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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion “Juego serio como eje motivador en la

asignatura de matematicas en la Unidad Educativa Héroes de Jambeli”.

Autoras: Jumbo Castillo Esther Maricela y Castro Morocho Rosa Annabel,

Tutor Ing. Marcos David Arboleda Barrezueta.

En el trabajo de investigacion realizado en la Unidad Educativa “Héroes de
Jambeli” fue desarrollado a los estudiantes de cuarto afio de educacidon basica
en la asignatura de matematicas, con el Unico objetivo de que el docente conozca
gue hoy en dia la tecnologia es de mucha ayuda en la educacion y que los juegos
serios son parte del ambito educativo para su utilizacion, debido a que sus clases
casi no existe ninguna herramienta tecnologicas, para esto se realizé una guia
de observacién, encuestas para asi lograr que si es apropiada esta herramienta,
dado a los resultados obtenidos nos hemos dado cuenta que las Tics en la
educacion juegan un papel muy importante debido a que hoy en dia sirve para

gue el estudiante logre un aprendizaje.

Los juegos serios son instrumentos que facilitan el aprendizaje, sin que eso
se signifique reemplazar las técnicas utilizadas hasta ahora, sino al contrario,
son complementarias, contribuyendo sustancialmente a la mejora del proceso,
debido principalmente, a su influencia en las variables intermedias esenciales
para el aprendizaje como la motivacion y la concentraciéon. (Urquidi & Tamarit,
2015, pag. 1216)

Al transcurrir los tiempo ha existido bastante cambios en las matematicas, al
inicio era una clase monoétona y aburrida dando al estudiantes muy pocas
opciones en la ensefianza, pero en la actualidad con el uso de las tics en las
educacién se busca la incorporacion de un mejor autoaprendizaje al estudiante

facilitando asi resolver todo tipo de ejercicio por medio del computador, para que



a través de esto exista un mejoramiento en el nivel de conocimiento y

rendimiento escolar.

Al investigar el campo educativo donde se desenvuelven los estudiantes, se
noté una clase muy autbnoma y sistematica en que no encontraban una mejor
facilidad, de ver la explicacion de la clase resolviendo las incognitas que se dan
al impatrtir las clases, al darnos cuenta con las encuestas ya realizadas notamos
una factibilidad de ver el uso de las tecnologias en la educacion lo que busca el
juego es motivar a los estudiantes; de aplicar los conocimientos por medios de
los ejercicios planteados para asi ayudarlos a fortalecer cada una de las

unidades impartidas por el docente.

Dados a los datos verificados y obtenidos en la investigacion de los individuos
involucrados en el proceso se emple6 el método experimental, asi utilizando el
grupo de control y experimental, dando resultados descubiertos de un
aprendizaje en los estudiante de un conocimiento mas amplio, mediante la
utilizacion del juego serio “Matematicas Divertidas” vimos el desarrollo cognitivo,
la motivacion y la interaccion del estudiante hacia el juego que el docente innove

sus clases cada dia y promueve en sus estudiante un aprendizaje significativo.

Al utilizar los estudiantes el juego serio se da una mejor facilidad al docente
para que vaya mejorando su ensefianza debido a las diversas competencias que
existen en la actualidad del uso de las tecnologias en la educacion; de esta
manera que sea una clase transversal, logrando un autoaprendizaje estudiante-

docente, dando como resultado un rendimiento efectivo en los estudiantes.

Palabras claves: Juegos serios, aprendizaje basado en juegos, matematica y

las Tics.



ABSTRACT

The present work of titling "Serious Game as axis motivator in mathematics in

the Education Unit of heroes of Jambeli".

Authors: Jumbo Castle Esther Maricela and Castro Morocho Rosa Annabel,

Guardian Ing. Marcos David Grove Barrezueta.

In the research work done in the Educational Unit "Heroes of Jambeli" was
developed to the fourth-year students of basic education in mathematics, with the
sole aim that the teacher know that the technology today is of great help in
education and that the serious games are part of the educative scope for its use,
due to their classes almost there is no technological tool, for this was conducted
an observation guide, surveys so as to ensure that if this tool is appropriate, given
the results obtained we realized that ICTS in education play a very important role

because today serves For that the student will achieve a learning.

The serious games are instruments that facilitate learning, without being mean
replace the techniques used until now, but on the contrary, they are
complementary, contributing substantially to the improvement of the process, due
mainly to their influence in the intermediate variables essential for learning as the
motivation and concentration. (Urquidi &AMP; Tamarit, 2015, p. 1216)

The passing of the time there has been quite changes in mathematics, in the
beginning it was a class monotonous and boring giving the students very few
options in teaching but at present with the use of ICTS in the education is looking
for the incorporation of a better self-the student thus facilitating resolve all kinds
of exercise by computer, so that through this there is an improvement in the level

of knowledge and performance in school.

To investigate the educational field in which they develop the students, was
noticed a class very autonomous and systematic in that they did not find a better

ease, see the explanation of the class solving the unknowns that are given to

\%



teach the classes, to realize with surveys already made we noticed a feasibility
to see the use of technologies in education what you are looking for the game is
to motivate students; to apply knowledge by means of the Exercises raised so as

to help them to strengthen each of the units provided by the teacher.

Given to the verified data and obtained in the investigation of the individuals
involved in the process it was used the experimental method and using the control
group and experimental, giving results discovered an apprenticeship at the
student from a broader knowledge, through the use of serious game
"Mathematics Funny" saw the cognitive development, the motivation and the
interaction of the student toward the game that the teacher innovate their classes

every day and promotes in their student a significant learning.

To use the students the serious game there is a better ease the teacher to go
to improve their teaching due to the diverse competencies that exist at present
the use of technologies in education; inthis way it is a transversal class, achieving

a self-student-teacher, resulting in effective performance of students.

Key words: serious games, game-based learning, mathematical and icts.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion tiene como propdsito desarrollar
ejercicios basado en un juego serio desarrollado en el programa Game Maker
Studio 1.4 en la asignatura Matematicas de la Unidad Educativa “Heroés de
Jambel?”, del Canton Machala. En la actualidad la presencia de las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion, TIC, se ha incrementado una amplia gama
de recursos tecnoldgicos que facilitan el proceso de ensefianza — aprendizaje en

el entorno educativo.

Las matematicas son parte fundamental de la vida del estudiante no solo en
el aula de clases, sino tambien en el diario vivir, es importante que el docente
proponga actividades significativas, con el fin de mejorar y retroalimentar los

conocimientos adquiridos dentro del aula de clase.

Los juegos serios tiene como proposito potenciar el aprendizaje en el ambito
educacional, despierta el interés, proporcionan retroalimentacién, contribuyen a
la motivacion, ayuda a mejorar el nivel de aprendizaje, donde emplean sus
habilidades y destrezas cognitiva, en si el juego representa la oportunidad de

gue el estudiante obtenga un aprendizaje significativo.
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CAPITULO |

1. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1 Ambito de aplicacién: descripcion del contexto y hechos de interés

1.1.1 Planteamiento del problema

Hoy en dia la tecnologia ha ido evolucionando debido a los cambios que han
subsistido, a través de los tiempos esto ha permitido que el uso del computador
conlleve a la utilizaciéon de la misma tanto en la educacion como en la vida
cotidiana logrando en las personas como un medio factible para alcanzar un

aprendizaje.

La tecnologia ha influido en la ensefianza de las matematicas de dos maneras
diferentes. Una de ellas, debido a los cambios que el quehacer matematico ha
tenido con la aparicién de las computadoras, que pueden procesar rapidamente
grandes cantidades de datos, lo cual ha influido en la definicion de los programas
de las asignaturas de matematicas. Otra, debido a que las computadoras se han

convertido en un recurso para potenciar el aprendizaje. (Salat, 2013, pag. 62)

De esta forma la tecnologia a formado parte en las matematicas que existe
programas, software y juegos serios que han permitido que el estudiante obtenga
un instruccion préactica, debido a esto con el tiempo la institucion se ha visto en
la carestia del manejo de los instrumentos tecnolégicos para asi lograr una

educacion innovadora.

El presente proyecto de investigacion surge debido a la necesidad de lograr
un aprendizaje significativo en el area de las ciencias exactas de la asignhatura
de mateméticas en la Unidad Educativa “Héroes de Jambeli” se ha identificado
gue uno de los factores que inciden en el bajo rendimiento, es debido a que los
docentes al momento de impartir sus clases se vuelven monétonas, repetitivas y
cansadas, porque siguen utilizando métodos y estrategias tradicionales para
ensefiar su clase, solo se basan con el texto brindado por el ministerio de
educacién, no aplican el material didactico de acuerdo a los temas que se estan
tratando en el aula de clases para el desarrollo cognitivo del educando, y no
emplean recursos tecnoldgicos, juegos didacticos para innovar la clase, lo que
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ha permitido que los estudiantes presenten algunas dificultades como: la
concentracion, resoluciéon de problemas, diferenciacion de las operaciones
basicas, estas falencias generan que el estudiante baje en su rendimiento
escolar, donde exista poca participacion en el aula de clases y pierde el interés

por aprender.

La naturaleza de la propuesta para la incorporacion de las Tics como
herramienta innovadora en el aula, supone su vinculacion con recursos
didacticos es decir, como medio, técnica o instrumento, para motivar y facilitar el
aprendizaje significativo a partir de la experiencia con lo cual ademas, se
promueve el cambio del pensamiento lineal en critico y creativo. (Gedeon, 2009,
pag. 101)

Por tal motivo existe la necesidad de que la ensefianza en la asignatura de
matematicas, se base en la realizacion de actividades ludicas tecnolégicas con
la finalidad de desarrollar las destrezas cognitivas del estudiante y a la vez que
las horas de clase sean mas participativas y de esta forma lograr que el

estudiante obtenga un buen desenvolvimiento en el aula de clase.

1.1.2 Localizacion del problema objeto estudio
El problema del objeto de investigacion se encuentra ubicado en la Ciudadela
“Brisas del mar” Av. Simén Fernandez Jaramillo y Galo Icaza Paz, en la provincia

de El Oro, en la Unidad Educativa “Héroes de Jambeli”.

1.1.3 Problema central

¢, Como influye el juego serio como recurso didactico en la ensefianza de

Mateméaticas en la Unidad Educativa “Héroes de Jambeli’?

1.1.4 Problemas complementarios
v' ¢ Cual es el nivel de conocimiento que tienen los docentes acerca de las
herramientas tecnolégicas?
v' ¢ Qué caracteristicas debe proporcionar un juego serio en la realizacion
de actividades ludicas para el desarrollo cognitivo en los estudiantes?
v ¢Como contribuye la utilizacion del juego serio en la asignatura de

matematicas?
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1.1.5 Objetivos de investigacion

Objetivo General:

Determinar cémo influye el juego serio como recurso didactico en la

ensefanza de Matematicas en la Unidad Educativa “Héroes de Jambeli’
Objetivo Especificos:

e Identificar el nivel de conocimiento que tienen los docentes de la Unidad
Educativa “Héroes de Jambeli” acerca de las herramientas tecnolégicas.

e Establecer las caracteristicas que debe tener un juego serio en la
realizacion a las actividades ludicas para la ensefianza- aprendizaje de
los estudiantes.

e Determinar la utilizacion del juego serio en la asignatura de matematicas.

1.1.6 Poblaciony muestra
La investigacién se realiza en la Unidad Educativa “Héroes de Jambeli” del
Canton Machala, Provincia de “El Oro” dirigidos a los estudiantes de Cuarto Afio

de Educacion Basica y a los Docentes.

1.1.7 Identificacion y descripcidon de las unidades de investigacion
La investigacién proyecto la informacion de dos campos: Los Docentes y los

estudiantes.

Tabla N° 1 Identificacién de la Poblacién

Tipo de Poblacién Poblacién
Docente 16 personas
Estudiantes 38 personas

Total 54 personas

Fuente: Datos de la Instituciéon Unidad Educativa “Héroes de Jambeli”’
Elaborado: Autoras

v' Docente: Es el encargado del aprendizaje de los estudiantes en la
asignatura de matematicas. En la Unidad Educativa “Héroes de Jambel?

existe un total de 16 Docentes.
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v' Estudiantes: Son los protagonistas del proceso de desarrollo cognitivo
en la asignatura de matematicas, cuenta con 38 estudiantes del Cuarto

ano de Educaciéon Basica.

1.1.8 Estimacion del tamafo y distribucién de la muestra

En medida que el universo de investigacion no es muy amplio, se investigé a
todos los elementos identificados, por lo cual, no se establece ninguna muestra

especfifica.

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion

1.19.1 Enfoque de la investigaciéon

El enfoque de esta investigacion es de caracter cuanti-cualitativa porque
permite describir detalladamente los fendbmenos que van a ser estudiados, a
través de encuestas a docentes y estudiantes, con el fin de obtener un analisis
e interpretacion de la realidad, se pretende conocer sobre todo las causas y

efectos del problema.

Los estudios cualitativos intentan describir sistematicamente las
caracteristicas de las variables y fendmenos (con el fin de generar y perfeccionar
categorias conceptuales, descubrir y validar asociaciones entre fenOmenos o
comparar los constructos y postulados generados a partir de fenémenos
observados en distintos contextos), asi como el descubrimiento de relaciones
causales, pero evita asumir constructos o relaciones a priori. (Quecedo &
Castafio, 2002, pag. 12)

La investigacion cuantitativa permitirdA examinar y establecer datos
estadisticos exactos, tomando como referencia a los estudiantes y docentes de

la Unidad Educativa “Héroes de Jambel/”.

Los métodos cuantitativos, tienen su origen en el positivismo y buscan hechos
o causas de los fenbmenos sociales con independencia de los estados
subjetivos de los individuos, ver los fenOmenos sociales como cosas que

ejercen influencia externa sobre las personas. (Nateras, 2005, pag. 278)
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1.19.2 Nivel o alcance de la investigacion

El proyecto de investigacion es de caracter descriptiva que se encamina en
el analisis y alcance de los resultados, porque a medida que se analiza los
factores que influyen el bajo rendimiento en los estudiantes, se describe cada
uno de los elementos relacionados en los indicadores, se va a indagar en los
docentes, estudiantes si se esta aplicando estrategias y métodos de ensefianza

y mejoramiento en el aprendizaje de la asignatura de matematicas.
De nivel empirico:

v' Guia de observacion este instrumento servirdA como un medio de
verificacién de cada aspecto a observar como los métodos y técnicas
utilizados en el aula de clase, si utilizan recursos tecnoldgicos, si el
estudiante presta atencion a clases, con el fin de analizar cuales son los
problemas o dificultades se presentan en desarrollo de la clase de la
Unidad Educativa “Héroes de Jambeli”.

v' La encuesta es una técnica que permite recoger informacién mediante la
formulacion de preguntas que nos interesa conocer y posteriormente, se
extrae un estudio en profundidad sobre el fenbmeno educativo que se

haya detectado por el estudio de encuesta.

1193 Método de investigacion
El proyecto de investigacidon se basa en el método pre-test debido que en el
proceso se aplicara a un grupo de control para verificar las debilidades que

existen en el aprendizaje.

Pre-Post. Se toma una medida antes de la intervencién y otra después.
Dentro de esta categoria se han podido utilizar los disefios, con un solo grupo,
con un grupo de cuasi-control, con cuasi control en una segunda variable
dependiente, con cuasi control en una cohorte anterior, etc. (Montero & Ledn,
2002, pag. 506)

El método pos-test es el objetivo primordial de conocer los efectos de un juego
educativo como una herramienta tecnolégica de apoyo al docente en su

ensefanza.
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1.194 Criterios de validez y confiabilidad de la investigacion
La validez es el contenido adquirido de la informacion de items elaborados,
que mediran las variables correspondientes, lo que permitira conducir a la

conclusion de dicha investigacion a un resultado favorable.

La validez indica la capacidad de un instrumento para medir lo que debe medir
0 cuan bien se refleja el constructo que se quiere estimar. Aspecto que muestra
si el resultado de la medicidn expresa con precision la realidad y la proporciéon

de error sistematico de la prueba. (Carvajal, 2012, pag. 6)

La confiabilidad, es el resultado obtenido de los instrumentos utilizados en la
investigacion al mismo sujeto u objeto que dara como efectos los datos
analizados vy verificados de la misma, guia de observacién y encuestas tanto a
docente como estudiantes. Para la debida revision y elaboraciéon de los
instrumentos de recoleccién de datos se contd con el apoyo del Ing. Eduardo

Alarcon profesor de la Unidad Educativa “Héroes de Jambeli.

El concepto de confiabilidad subyace al error de medicion de una sola
calificacién que permite predecir el rango de fluctuacion que puede ocurrir en la
calificacion de un sujeto, como resultado de factores irrelevantes aleatorios,

como ya se ha mencionado. (Reidl, 2013, pag. 109)

1.1.10 Resultados de la investigacion empirica
La encuesta son técnicas de recoleccion de datos, disefiadas por el
investigador lo cual trata de enlazarse y dar a conocer los resultados obtenidos

de dicho instrumento para conseguir los resultados deseados.

Las encuestas juegan un papel muy importante, en este sentido, la palabra
se utiliza para designar los métodos para captar informacién acerca de un cierto
grupo o poblacion de objetos. Estas encuestas son mediciones en un momento
determinado, por lo que puede establecerse que sus resultados sean indicadores
precisos. (Pimienta, 2000, pag. 263)

La guia de observacion dio resultado aceptable de parte del docente, cumple

con los parametros tanto con los estudiantes como en el aula de clases.
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1.1.10.1 Resultados de la encuesta aplicada a estudiantes de laUnidad
“Educativa Héroes de Jambeli”
v' El Docente brinda la confianza

El docente brinda la confianza debida al estudiante para que realice

preguntas relacionadas con la educacion.

Tabla N° 2 El Docente brinda la confianza

Indicador No de Respuestas Porcentaje
Mucho 33 87%
Muy poco 0 0%
Poco 5 13%
Nada 0 0%
Total 38 100%

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes

Elaborado: Autoras

Grafico 1: El Docente Brinda confianza
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Fuente: Tabla N°2
Elaborado: Autoras

Andlisis e interpretacion:

De los datos adquiridos el 87% que equivale a los 33 estudiantes certifican
gue el docente les brinda la confianza para realizar preguntas en clases y un
13% (5 estudiantes) que los docentes tienen poco afecto en brindarles la

confianza, no existe ningun estudiante que no se quede con duda alguna en

clases.
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El docente juega un papel muy importante en el aula de clases, debido a que

brinda confianza a los estudiantes a cualquier pregunta o duda que exista en su

ensefianza para asi lograr una solucién clara y precisa.

El valor de expresar los afectos y los desafectos que generan los alumnos en

el docente, es el comienzo de reconocer el aula de clase en una dimensién

diferente a la usual. EI aula de clase no como un espacio neutro donde se

relacionan Unicamente los conocimientos y el intelecto, sino un espacio donde

también se entretejen, relaciones afectivas, vinculos, alianzas y, a la vez, donde

se libran batallas invisibles, luchas de poder y de querer que no aparecen en el

programa ni en el orden del dia de clase. (Gonzalez & Gonzalez, 2000, pag. 55)

v" Como es tu rendimiento escolar

En el aula de clases como es el rendimiento escolar del estudiante.

Tabla N° 3 Rendimiento escolar

Indicador No de Respuestas Porcentaje
Muy bueno 9 24%
Bueno 4 11%
Regular 25 65%
Malo 0 0%
Total 38 100%
Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes
Elaborado: Autoras
Grafico 2: Rendimiento Escolar
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Fuente: Tabla N°3
Elaborado: Autoras

Andlisis e interpretacion:

De los datos adquiridos el 24% de los 9 estudiantes tienen un nivel de
rendimiento escolar muy bueno en cambio el 11% equivalente a (4 estudiantes)
su rendimiento es Bueno y el 65% de los 25 estudiantes tienen un rendimiento

regular.

De los resultados analizados, el rendimiento escolar de los estudiantes es
muy regular esto da a entender que existen falencias que no existe la estrategia

adecuada para mejorar ese rendimiento.

El factor trabajo intelectual se vincula con el rendimiento escolar, pues éste
explora la percepcién del sujeto en ese ambito. Si el educando se percibe como
competente, habil y con la capacidad para desenvolverse, utilizara mayor
esfuerzo y contard con la confianza para conseguirlo, pese a los obstaculos.
(Plata, Gonzalez, Oudhof, Valdez, & Gonzalez, 2014, pag. 144)

v' Participa en clase

El estudiante participa en el aula de clase.

Tabla N° 4 Participacion en clase

Indicador No de Respuestas Porcentaje
Siempre 22 58%
Casi siempre 5 13%
A veces 10 26%
Casinunca 1 3%
Nunca 0 0%
Total 38 100%

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes

Elaborado: Autoras

Grafico 3: Participacion en clases
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Fuente: Tabla N° 4
Elaborado: Autoras

Andlisis e interpretacion:

el 3% (1 estudiante) Casi nunca y el 0% Nunca participan en clase.

el estudiante es un conocimiento.

De los datos adquiridos el 58% de los 22 estudiantes participan en clases, el

13% equivale a (5 estudiantes) Casi siempre, el 26% (10 estudiantes) a veces,

De los resultados adquiridos la mayoria de los estudiantes participan en clase
debido a que el docente trabaja dinamicamente, con la intencién que si existe

equivocaciones se los rectifica y no suscite el miedo en participar, lo que lograra

v' Comprende las instrucciones del docente pararealizar la actividad

El estudiante comprende con claridad cada una de las instrucciones

dadas por el Docente para realizar las actividades en clase.

Tabla N° 5 Comprende las instrucciones del Docente

Indicador No de Respuestas Porcentaje
Siempre 23 61%
Casi siempre 4 11%
A veces 9 24%
Casi nunca 1 3%
Nunca 1 3%
Total 38 100%

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes

Elaborado: Autoras
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Grafico 4: Comprenden las instrucciones
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Fuente: Tabla N° 5
Elaborado: Autoras
Andlisis e interpretacion:
De los datos adquiridos el 61% de los 23 estudiantes comprenden las
instrucciones del docente, el 11% (4 estudiantes) casi siempre, el 24% (9

estudiantes) A veces, el 3% (1 estudiante) Casi nunca y 3% (1 estudiante) nunca

comprenden las instrucciones del docente.

De los resultados dados siempre los estudiantes comprenden claramente las
instrucciones dadas por el docente esto se entiende que hay un nivel de

aprendizaje satisfactorio en sus clases.

v' Los materiales didacticos que utiliza el docente

Los materiales didacticos que utiliza el docente en el aula de clases.

TablaN°® 6 Materiales didacticos que utiliza el docente

Indicador No de Respuestas Porcentaje
Pizarra 26 53%
Libros 22 45%
Proyector 0 0%
Otros 1 2%
Total 49 100%

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes
Elaborado: Autoras
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Grafico 5: Materiales didacticos que utiliza el docente
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Fuente: Tabla N° 6

Elaborado: Autoras

Anélisis e interpretacion:

De los datos adquiridos el 53% de los 26 estudiantes el docente utiliza la
pizarra para su clase, el 45% (22 estudiantes) implementa el libro como un
material Util en la ensefianza- aprendizaje, el 0% no da casi importancia al

proyector y el 2% (1 estudiante) utiliza otros materiales didacticos.

De los resultados dados el docente se desenvuelve en la utilizacién de la
pizarra y el libro lo que implica que no existe el uso de los recursos tecnolégicos

en el aula.

La actividad predominante del docente fue la de exponer los contenidos y
registrar en el pizarron el desarrollo de los mismos, mientras que la de los
estudiantes estuvo centrada en la trascripcién de lo escrito en el pizarron al
cuaderno de apuntes. La interaccion de los estudiantes con los topicos tratados
puede considerarse minima en relacion al tiempo de la clase. (Ruiz, Garcia,
Pefia, & Ruiz, 2011, pag. 444)

v El docente motiva a los estudiantes

El docente a través de la ensefianza en clases motiva a los estudiantes.
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Tabla N° 7 El docente motiva a los estudiantes

Indicador No de Respuestas Porcentaje
Siempre 25 66%
Casi siempre 5 13%
A veces 7 18%
Casinunca 0 0%
Nunca 1 13%
Total 38 100%

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes
Elaborado: Autoras

Grafico 6: El docente motiva a los estudiantes
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Fuente: Tabla N° 7
Elaborado: Autoras

Analisis e interpretacion:

De los datos adquiridos el 66% de 25 estudiantes Siempre existe la
motivacion del docente, el 13% (5 estudiantes) Casi siempre motiva a los
estudiantes, el 18% (7 estudiantes) A veces se siente motivados, el 0% Casi

nunca y el 13% (1 estudiante) Nunca dicen que el docente los motiva.

De los resultados obtenidos el docente motiva a sus estudiantes en el aula de

clases, a través de un punto adicional, una carita feliz.
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La posibilidad de motivar a los estudiantes, desde el punto de vista docente,
no implica rebajar el nivel de la ensefianza, se deberia hacer mas que divertir e
interesar al estudiante que se desea mantener motivado. Existen tres factores a
nivel del aula que es posible utilizar como orientaciones motivacionales: la
estructura de la tarea, el mecanismo de recompensa y la forma de ejercer la

autoridad. (Polanco, 2005, pag. 6)

v' Te gustala asignatura de matematicas

A los estudiantes les gustas las matematicas

Tabla N° 8 Te gusta asignatura de matematicas

Indicador No de Respuestas Porcentaje
Si 31 82%
No 7 18%
Total 38 100%

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes
Elaborado: Autoras

Grafico 7: Te gusta la asignatura matematica
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Fuente: Tabla N° 8
Elaborado: Autoras

Andlisis e interpretacion:

De los datos adquiridos el 82% de los 31 estudiantes les gusta las

matematicas y el 18% (7 estudiantes) no les gusta las matematicas.
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De los resultados dados la mayoria de los estudiantes tienen afinidad hacia
las matematicas aunque si existe un cierto porcentaje que no toman importancia

a esta asignatura.

Las matematicas es una disciplina cuya construccién empirica e inductiva
surge de la necesidad y el deseo de responder y resolver situaciones
provenientes de los mas variados ambitos, tanto de las matematicas mismas
como del mundo de las ciencias naturales, sociales, del arte y la tecnologia.
(Ferreira, Salcedo, & del Valle, 2014, pag. 73)

v' Lainstituciéon cuenta con un laboratorio de cO6mputo
La Institucion cuenta con un laboratorio de cOmputo para que los

estudiantes tengan conocimientos de las tecnologias informaticas.

Tabla N° 9 La institucion cuenta con un laboratorio

Indicador No de Respuestas Porcentaje
Si 13 34%
No 25 66%
Total 38 100%

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes
Elaborado: Autoras

Grafico 8: La institucion cuenta con un laboratorio de computo
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Andlisis e interpretacion:

De los datos adquiridos el 34% de los 13 estudiantes la institucién si cuenta

con un laboratorio de computo y el 66% (25 estudiantes) no cuenta.

De los resultados dados la institucion no cuenta con un laboratorio
ampliamente equipado para recibir sus clases se ve en la necesidad de que
exista para asi lograr nuestro objetivo de implementar un juego, debido a esto se
hizo todo lo posible que el laboratorio del Colegio sea el medio para la utilizacién

de la mima herramienta y asi los estudiantes puedan utilizar el juego.

v' Te gustaria aprender las matematicas através de un juego serio
El estudiante le gustaria que a través del juego serio aprendan las

matematicas.

Tabla N° 10 Te gustaria aprender las matematicas a través de un juego serio

Indicador No de Respuestas  Porcentaje
Si 35 92%
No 3 8%
Total 38 100%

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes
Elaborado: Autoras

Grafico 9: Te gustaria aprender las matematicas a través de un juego serio
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Andlisis e interpretacion:

De los datos adquiridos el 92% de los 35 estudiantes si les gustaria aprender
matematicas mediante un juego serio y el 8% (3 estudiantes) no les gustaria que

se utilice un juego.

De los resultados dados los estudiantes si les gustaria que se ensefie las

matematicas a través de un juego.

“Disefiar un juego serio en donde el estudiante parte de definir un problema
de informacion, buscar y evaluar informacion para analizarla, sintetizarla y

utilizarla para resolver el problema inicial” (Boude, 2015, pag. 136).

v' Quien te ayuda con tus tareas

En la casa quien ayuda al estudiante a realizar sus tareas.

Tabla N° 11 Quien te ayuda con tus tareas

Indicador No de Respuestas Porcentaje
Mama 26 68%
Papa 5 13%
Hermano/a 1 3%
Nadie 6 16%
Total 38 100%

Fuente: Encuesta aplicadas a Estudiantes
Elaborado: Autoras

Gréafico 10: Quien te ayuda con tus tareas
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Elaborado: Autoras
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Andlisis e interpretacion:

De los datos adquiridos el 68% de los 26 estudiantes son ayudados por su
Mama para realizar sus tareas, el 13% (5 estudiantes) por su Papa, el 3% (1
estudiante) por el hermano/a y el 16% (6 estudiantes) nadie les ayuda con sus

tareas.

De los resultados dados, la mayoria de los estudiantes son apoyados en sus
tareas por su mama, esto es debido a su corta edad con la necesidad de una

persona mayor para que controlen sus tareas.

1.1.10.2 Resultados de la encuesta aplicada al docente de la Unidad
Educativa “Héroes de Jambeli”
v' Los juegos serios en que ambito son aplicados
Los juegos serios son herramientas tecnoldgicas aplicadas para todo
ambito, elaborados con el fin de ser un medio de entretenimiento, tanto

para la educacién como en la salud.

Tabla N° 12 [os juegos serios en que ambito son aplicados

Indicador No de Respuestas  Porcentaje
Educacion o Salud 1 100%
Marketing 0 0%
Religioso 0 0%
Total 1 100%

Fuente: Encuesta aplicada al docente
Elaborado: Autoras

Grafico 11: Los juegos serios en que ambito son aplicados
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Fuente: Tabla N° 12
Elaborado: Autoras

Andlisis e interpretacion:

De los datos adquiridos el 100% da solucidon a que los juegos serios son
aplicados en el ambito de educacion o salud, el 0% en Marketing y el 0% en

Religioso.

El docente sabe que los juegos serios son estrategias para la ensefianza en

clases como un medio de aprendizaje.

v' Utiliza alguna propuesta didactica en la asignatura de matematicas
El docente utiliza alguna propuesta didactica para ensefiar a sus

estudiantes la asignatura de matematicas.

Tabla N° 13 Utiliza el docente una propuesta didactica

Indicador No de Respuestas Porcentaje
Si 1 100%
No 0 0%
Total 1 100%

Fuente: Encuesta aplicada al docente

Elaborado: Autoras

Grafico 12: Utiliza el docente una propuesta didactica
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Elaborado: Autoras
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Andlisis e interpretacion:

De los datos adquiridos el 100% si maneja una propuesta didactica en la

asignatura de matematicas y el 0% no utiliza.

El docente utiliza una propuesta didactica para que sus clases sean mas

explicitas y claras.

v" Que tipos de materiales didacticos utiliza en clase

El docente que tipo de materiales didacticos utiliza para impartir su clase.

Tabla N° 14 Que materiales didéacticos utiliza el docente

Indicador No de Respuestas Porcentaje
Pizarra 1 50%
Juegos didacticos 0 0%
Libros 1 50%
Proyector 0 0%
Otros 0 0%
Total 2 100%

Fuente: Encuesta aplicada al docente
Elaborado: Autoras

Grafico 13: Los materiales didacticos utiliza el docente
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Elaborado: Autoras

Andlisis e interpretacion:

De los datos adquiridos el 50% utiliza la pizarra para ensefiar en su clase, el
0% no utiliza juegos didacticos, el 50% el texto para guiarse en la ensefianza, el
0% no utiliza proyector y el 0% no existen otros materiales didacticos.
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El docente como instrumento de ensefianza utiliza la pizarra y el texto dada

por el Ministerio de Educacion.

v" Que estrategias metodoldgicas utiliza el docente

El docente utiliza una estrategia metodoldgica para impartir sus clases.

Tabla N° 15 Estrategias metodologicas utiliza el docente

Indicador No de Respuestas Porcentaje
Métodos 0 0%
Técnicas 1 50%
Pedagogia 1 50%
Recursos o0 medios 0 0%
Total 3 100%

Fuente: Encuesta aplicada al docente
Elaborado: Autoras

Grafico 14: Estrategias metodolbgicas que utiliza el docente
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Elaborado: Autoras

Andlisis e interpretacion:

De los datos adquiridos el 0% de los métodos el docente no utiliza estrategia

metodoldgica, el 50% en técnicas, el 50% pedagogia y el 0% en recursos o

medios.
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El docente dentro de su ensefianza utiliza las técnicas y la pedagogia hace
gue sus clases sean participativas impartidas de manera que el estudiante

comprenda.

v/ Utiliza estrategias motivacionales y pedagdégicas en la asignatura de
matematicas
El docente realiza estrategias motivacionales y pedagoégicas en el proceso

de ensefianza —aprendizaje de los estudiantes en clase.

Tabla N° 16 Estrategias motivacionales y pedagodgicas que utiliza el docente

Indicador No de Respuestas Porcentaje
Siempre 1 100%
Casi siempre 0 0%
A veces 0 0%
Casi nunca 0 0%
Nunca 0 0%
Total 1 100%

Fuente: Encuesta aplicada al docente
Elaborado: Autoras

Grafico 15: Utiliza estrategias motivacionales y pedagdgicas
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Andlisis e interpretacion:

De los datos adquiridos el 100% siempre utiliza estrategias motivacionales y
pedagogicas en la ensefianza de la asignatura de matematicas, el 0% Casi

siempre, el 0% A veces, el 0% Casi nunca y el 0% nunca.

El docente siempre esta viendo la forma de como involucrarlo al estudiante

gue entienda cada una de sus clases.

v' Lainstitucidon cuenta con recursos tecnoldgicos
La institucion donde labora existen recursos tecnolégicos como: la

computadora e internet.

Tabla N° 17 La institucion cuenta con recursos tecnoldgicos: computadora e

internet
Indicador No de Respuestas Porcentaje
Si 0 0%
No 1 100%
Total 1 100%

Fuente: Encuesta aplicada al docente

Elaborado: Autoras

Grafico 16: La institucion cuenta con recursos tecnolégicos

100%

100%

80%

60%

40%
0%

20%

0%
Si No

Fuente: Tabla N° 17

Elaborado: Autoras
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Andlisis e interpretacion:

De los datos adquiridos el 100% afirma que la institucién no cuenta con los

recursos tecnoldgicos necesarios para la educacion.

Es de falencia que en una institucién no cuente con los recursos tecnoldgicos
necesarios esto ha ocasionado la falta de interés y dedicacién de algunos

estudiantes en el aula de clases.

v' El grado de conocimiento sobre los recursos tecnolégicos

El docente que idea tiene acerca de los recursos tecnolégicos que son

inevitables en el aula de clases para el conocimiento del estudiante.

Tabla N° 18 El grado de conocimiento sobre los recursos tecnolégicos

Indicador No de Respuestas  Porcentaje
Mucho 0 0%
Muy poco 1 100%
Poco 0 0%
Nada 0 0%
Total 1 100%

Fuente: Encuesta aplicada al docente

Elaborado: Autoras

Grafico 17: El grado de conocimiento sobre los recursos tecnoldgicos
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Andlisis e interpretacion:

De los datos adquiridos el 100% es muy poco que conoce el docente sobre

los recursos tecnolégicos.

El docente muy poco conoce de los recursos tecnoldégicos por eso es el
motivo por el cual, por no saber a veces implementarlos en el aula de clases,

evitar inconveniente no los utiliza.

v' El nivel de aprendizaje de los estudiantes
Cuél es el nivel de conocimiento que tienen los estudiantes en la

asignatura de matematicas.

Tabla N° 19 El nivel de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de

matematicas
Indicador No de Respuestas Porcentaje
Mucho 0 0%
Muy poco 1 100%
Poco 0 0%
Nada 0 0%
Total 1 100%

Fuente: Encuesta aplicada al docente

Elaborado: Autoras

Grafico 18: El nivel de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de
matematicas
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Fuente: TablaN° 19

Elaborado: Autoras

Analisis e interpretacion:

De los datos adquiridos el 100% el docente confirma que el nivel de

aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de matematicas es muy poco.

El docente dio a conocer que el nivel de los estudiantes en el aprendizaje en
matematica es muy poco debido a la falta de dedicacion y entrega en aula de

clases.

Es necesario que el docente se forme y actualice con respecto a los
fundamentos tedricos- metodoldgicos propias resoluciones de problemas y como
facilitan su ensefianza con el fin de plantear a los estudiantes enunciados que
realmente posean las caracteristicas de un problema, que les invite a razonar, a

crear, descubrir para poder llegar a su solucién. (Pérez & Ramirez, 2011, pag.

171)

v Que mas distingues en los estudiantes

El docente que es lo que distingue de sus estudiantes en el aula de clases.

Tabla N° 20 Que distingue en los estudiantes

Indicador No de Porcentaje
Respuestas

Apatia hacia las matematicas 0 0%
Interés por las matematicas 1 100%
Notable deficiencia en las operaciones basicas 0 0%
Escaso desarrollo de razonamiento l6égico 0 0%
Ausencia de interés por el desarrollo de 0 0%
problemas sencillos

Total 1 100%

Fuente: Encuesta aplicada al docente

Elaborado: Autoras
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Grafico 19: Que distingue de los estudiantes
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Fuente: Tabla N° 20

Elaborado: Autoras

Analisis e interpretacion:

De los datos adquiridos el 100% de los estudiantes se distingue en el interés
por las matematicas mientras que en los demas puntos sefialados no se

distingue los estudiantes.

Dentro de los parametros dados se obtuvo que a los estudiantes se

distingue por el interés que le ponen en las matematicas.

v' Seria de ayuda un juego serio

Seria para el docente de ayuda un juego serio en la clase de matematicas.

Tabla N° 21 Seria de ayuda un juego serio

Indicador No de Respuestas Porcentaje
Si 1 100%
No 0 0%
Total 1 100%

Fuente: Encuesta aplicada al docente

Elaborado: Autoras
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Grafico 20: Seria de ayuda un juego serio
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Analisis e interpretacion:

De los datos adquiridos el 100% confirmaron que sera de mucha ayuda la

utilizacion del juego serio para la asignatura de matematicas.

El resultado obtenido del docente que seria de mucha ayuda Ila
implementacion de un juego serio para que su clase sea mas innovadora con el
apoyo de la tecnologia, lo que obtendria un conocimiento y un aprendizaje en los

estudiantes.

Los juegos digitales que permiten al profesorado y a los estudiantes disefar
experiencias de aprendizaje mas alla de los contenidos. Jugando se aprende y
una de las principales ventajas es la capacidad que tienen los estudiantes para
aprender en un entorno estimulante, en el que cometen errores y aprender a

través de la practica. (Sanchez & Esnaola, 2014, pag. 22)

1.2 Establecimiento de requerimientos
1.2.1 Descripcién de los requerimientos

Esta herramienta pedagogica, se desarroll6 a partir del andlisis del juego serio
como un recurso tecnolégico en la ensefianza, Game Maker Studio V1.4 para
desarrollar las destrezas cognitivas del estudiante, se conté con la informacién

adquirida a través de docentes, estudiantes dando como resultados emitidos en
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la guia de observacion y la encuesta que sirvidé para determinar los

requerimientos necesarios.

Game Maker Studio se desarroll6 en 1990, en donde el profesor Mark
Overmars comenz6 a crear una herramienta de animacion para ayudar a sus
educandos, con el tiempo se convirtid6 en un desarrollo rapido de aplicaciones
como: videojuegos, simuladores, animacién, personajes virtuales, etc., que se

encuentran en Yoyogames es la empresa disefiadora del programa.

Requisitos del Sistema Hardware y Software

Sistema Operativo Microsoft Windows 7 o Linux
Actualizacién del sistema Java Version 8 Update 101
Comprension WinZip 20.5

Computador INTEL DUAL CORE O i3

Procesador a 166MHz o superior

32 Mb de memoria RAM

50 Mb de espacio libre en el disco duro

Monitor de 19” LCD

Teclado y mouse

© 0 N o Ok~ 0DbdR

Se procura presentar a los docentes de la asignatura Mateméaticas en la
Unidad Educativa “Héroes de Jambel” que utilice el juego serio Game Maker
Studio V1.4 como un recurso tecnoldgico, que facilite el desarrollo cognitivo de

los estudiantes y obtener un aprendizaje significativo.

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer

El proyecto investigado estd cumplidamente justificado a los requerimientos
establecido de la Unidad Educativa “Héroes de Jambel”, los docentes no utilizan
recursos tecnoldgicos con aplicaciones Iludicas que les permita fortalecer el

aprendizaje de los estudiantes.

El alumnado debe vivir el juego como tal, reaccionando de manera eficiente
ante las diferentes condiciones que se planteen. La sensacion de querer ganar

el juego le permite ser activo en su aprendizaje, y desarrollar procesos cognitivos
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utilizando la intuicibn de manera cada vez mas agil. (Muhiz, Alonso, &
Rodriguez, 2014, pag. 26)

La utilizacion del juego serio es un recurso en la ensefianza de matematicas
para trabajar diversos conceptos, implica una serie de procesos que contribuye
al desarrollo cognitivo, integral, emocional y mejora la capacidad de pensamiento
reflexivo del estudiante, el juego educativo facilitara tanto al docente como al
estudiante a la realizacion de cada una de las actividades lo cual permitira

retroalimentar y afianzar el conocimiento adquirido en el aula.

1.3.1 Marco referencial

1311 Referencias conceptuales
Antecedente histérico

Las TICs en la educacién

Las TICs a través de los tiempos ha ido evolucionando debido al desarrollo
de los avances, esto ha generado la innovacién en la educacién, que la
ensefianza sea impartida por los docentes mediante los recursos tecnoldgicos,
adaptando asi nuevas estrategias que permitiran el desarrollo cognitivo del

estudiante.

La nueva era de la informacion ha traido consigo el desarrollo de estrategias
gue buscan mejorar los procesos de ensefianza- aprendizaje en el aula. Las TIC,
como instrumento para la mejora de dichos procesos, han propiciado en los
docentes el disefio e implantacién de nuevos planes de aula que cumplan con
las exigencias que demandan la formacién de los estudiantes. (Monsalve &
Monsalve, 2015, pag. 53)

Las TICs se han convertido en un papel importante en el contexto educativo
y brindan posibilidades significativas para la creacion de nuevos escenarios de

aprendizaje con la interaccion de los recursos tecnolégicos apropiados.

Juegos digitales
La presencia de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, TIC,
en el &mbito educativo ha generado la aparicion de una amplia gama de recursos

educativos, una de las herramientas existentes en la actualidad, son los juegos
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digitales que ademas de ser atractivos, hacen que el estudiante participe en el
aprendizaje. Contreras (2016) afirma: “Los juegos ayudan a experimentar con
nuevas identidades, a explorar opciones y consecuencias, y a probar nuestros
propios limites” (pag. 27).

Importancia del juego en la educacion

El juego es una actividad esencial para el aprendizaje de los nifios, que
contribuye al desarrollo cognitivo y mejora su capacidad de concentracion,
percepcién y memoria.

Es preciso describir la importancia del juego como modelo pedagdgico, ya
gue en su aplicacibn de aprendizaje se ha convertido en un saber
interdisciplinario conllevando a la participacién de procesos como la percepcion,
gue acumula toda la informacion recibida por medio de los sentidos. (Lopez &
Delgado, 2013, pag. 209)

La educaciéon considera al juego como un entretenimiento que propicia el
conocimiento, estimula las cualidades morales, los nifios se desenvuelven a
través del movimiento del juego propicia un desarrollo integral significativo.

Al incluirse el juego en las actividades diarias que realizan los estudiantes se
pueden generar cualidades como la creatividad, el deseo y el interés por
participar, el respeto por los demas, atender y cumplir reglas, ser valorado por el
grupo, actuar con mas seguridad y comunicarse mejor, es decir, expresar su
pensamiento sin temor a hacer el ridiculo. (Minerva, 2002, pag. 296)

El juego como estrategia de aprendizaje le permite al docente tener una clase
participativa, creativa, innovadora, eficiente, donde el estudiante podra resolver
los problemas de manera eficaz que logrard que se sienta a gusto con ganas de
colaborar en sus clases.

En el juego existe una intencionalidad que no es predeterminada, pero que
incita a tomar una actitud reflexiva; permite preparar acciones para la solucién
de problemas en todos los ambitos del ser humano, de manera contextual e
inconsciente, lo que hace que cobre un valor especial, ya que el juego es libre y
espontaneo, aun cuando sea una actividad reglada. (Melo & Hérnandez, 2014,
pag. 50)
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La ensefianza tradicionalista en Mateméticas

Durante mucho tiempo la clase de matematicas ha sido consideraba como
una tortura, temor, miedo donde el docente era el Gnico que se encargaba de la
ensefianza y el estudiante era el receptor, esto generaba muchas tensiones y
pérdidas en los estudiantes que no comprendian las teorias, por la falta de
didacticas en el proceso, en la que los contenidos eran impartidos como una
norma, la ensefianza en matematicas se enfoca en dos concepciones basicas
tradicionales: forma memoristica y otra mecanica.

La concepcion de la educacion tradicionalista de la Matematica es
materialista, instrumental, industrial, cientificista, uniforme, cuantitativa;
establecida la mayoria de las veces bajo la pedagogia tradicional. Aun, con los
pasos dados en los terrenos de la posmodernidad, este dominio no se ha
superado; puesto que, pese a los avances en las investigaciones en la didactica
de la Matemaética, el papel del docente actual no dista mucho del tradicional.
(Rodriguez M., 2011, pag. 8)

En la educacién las matematicas son la base primordial del aprendizaje, con

los avances tecnologicos esto ha permitido que evolucione cada dia en el mundo
actual.
“Ensefiar matematicas es una actividad que depende de multiples factores, esto
sugiere que cada docente deba conocer las herramientas didacticas-
pedagdgicas necesarias para llevar a cabo con éxito el proceso de ensefianza”
(Ramon & Pinilla, 2012).

Las matematicas son el eje fundamental dentro del aula de clases en la vida
cotidiana estan siempre acada instante, no existen cambio alguno son tan
exactas que todas las personas tienen conocimento de los procesos
matematicos.

Motivacion en la ensefianza de Matematicas

Uno de los principios didacticos en la ensefianza es el perfil activo y
consciente del aprendizaje, para lograrlo se debe utilizar la motivacién que le
permita al estudiante incrementar su potencial, ayudandolo a incentivar su deseo
de aprender una serie de conocimientos matematicos y sean capaces de ver y

creer que las matematicas tienen sentido y que son Utiles para ellos.
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La matematica y los juegos han entreverado sus caminos muy
frecuentemente a lo largo de los siglos. Es frecuentemente en la historia de las
matematicas la aparicién de una observacion ingeniosa, hecha de forma ludica,
gue ha conducido a nuevas formas de pensamiento. (Guzman, 2007, pag. 45)
Juegos serios - Serious Games

Los juegos serious games en inglés, son denominados como juegos Serios,
digitales o videojuegos aplicados en el entorno educativo. En 1970 surgieron los
primeros videojuegos de la historia, anteriormente Clark Abt, en su libro Serious
Games definid a los juegos como un propdsito didactico.

Los juegos serios habitualmente se presentan mediante simuladores para
interactuar con el jugador, asi mismo contiene elementos como la motivacion y
recreacion para lograr la atencién y la solucion de problemas. Moncada &
Chacén (2012) afirman: “Un videojuego es un programa informatico en el que el
usuario o jugador mantiene una interaccion a través de imagenes que aparecen
en un dispositivo que posee una pantalla que puede variar de tamafio” (pag. 44).

Los juegos serios se han convertido en un género trascendental de los medios
digitales por su potencial para mejorar el aprendizaje, estos juegos interactivos,
se convierten en un importante &dmbito de aprendizaje, entrenamiento y
desarrollo de habilidades cognitivas especialmente significativas para el ambito
educativo. Bossolasco, Enrico, Casanova, & Enrico (2015) afirman: “Este tipo de
juegos transmiten mensajes o0 ideas sobre determinado tema, buscan
intencionalmente generar habilidades, reacciones, interpelar a los jugadores,
contribuir a internalizar conceptos” (pag. 3).

Se denominan Serious Games aquellas aplicaciones informaticas que bajo el
aspecto de juego tratan de tener una finalidad diferente. Estas finalidades suelen
ser: de tipo pedagogico, informativo, comunicativo, ideolégico, de marketing o de
entretenimiento. Romero & Usart (2013) afirman: “Los juegos educativos
digitales, también conocidos como Serious Games (SG), son un tipo de juegos
destinados a finalidades educativas que apoyan e incentivan el aprendizaje
centrado en el estudiante” (pag. 127).

En general se trata de juegos para la formacion, capacitacion, motivacion y

entretenimiento que incorporan recursos ludicos propios de los juegos o
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videojuegos y todo referente a simulaciones informéticas. Asimismo, los serious

games empleados en el ambito educativo presentan las siguientes ventajas:

e Proporcionan una mayor motivacion del estudiante
e Las clases se vuelven mas innovadoras y creativas
e Reduce el aburrimiento

e Proporcionan feedback o retroalimentacién

e Mejora el proceso de aprendizaje.

El objetivo fundamental de los juegos serios es crear entornos de aprendizaje
gue permitan experimentar con problemas reales a través de videojuegos. Se
pretende que el juego sirva para experimentar y probar mditiples soluciones,
explorar, descubrir la informacion y los nuevos conocimientos sin temor a
equivocarse, pues en el juego se toman decisiones que no tienen consecuencias
en la realidad. (Gros, 2009, pag. 253)

Caracteristicas del juego serio

Los serious games son un método o técnica de ensefianza-aprendizaje para
disminuir las necesidades de formacion practica de los estudiantes y una
herramienta eficiente en los procesos pedagogicos.

De acuerdo con Marcano (2008) los juegos serios presentan las siguientes

caracteristicas importantes:

e Estan destinados para la educacion, el entrenamiento en habilidades
determinadas, la comprension de procesos complejos, sean sociales,
politicos, econdbmicos o religiosos; también para publicitar productos y
servicios.

e Estanvinculados en forma evidente con algun aspecto de la realidad. Esto
favorece la identificacion del jugador con el area de la realidad que se esta
representando en el ambiente virtual, por ejemplo, si se asume el rol en el
juego de un dirigente politico que debe tomar decisiones dificiles en las
gue se pone en peligro la vida de algunas personas.

e Constituyen un ambiente tridimensional virtual en el que se le permite una

practica "segura” a los aprendices en algunas areas. En los casos de
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entrenamiento, por ejemplo, en el campo militar, se entrena a los soldados
a manipular las armas.
e Hay intereses manifiestos en sus contenidos (politicos, econdémicos,

psicoldgicos, religiosos, etc.). (pag. 98)

1312 Estado de arte

Aprendizaje basado en juegos

El aprendizaje mediante juegos es recomendado para todos los procesos
educativos, constituyen un espacio de aprendizaje significativo, para desarrollar

el pensamiento, trabajo de equipo, tolerancia al riesgo, y autoconfianza.

El aprendizaje basado en juegos o GBL (por sus siglas en inglés de “Game
Based Learning) puede considerarse un area de investigacion relativamente
nueva cuyo objeto de estudio son los juegos con capacidad de balancear un
dominio de conocimiento o habilidad cognitiva especifica con la capacidad del
aprendiz en su rol de jugador para retenerlos y aplicarlos como parte de su
proceso de aprendizaje y posteriormente en situaciones de la vida real. Para
alcanzar este objetivo, el éxito de las estrategias basadas en GBL radica en dos
aspectos. El primero es que la interaccion activa es el centro de la experiencia y
el segundo es que el aspecto motivacional es un elemento fundamental de este

enfoque. (Moreno, 2010, pag. 2)

El juego se ha convertido como una estrategia de ensefianza en el aula de
clases, debido a que la tecnologia ha avanzado, el docente busca los medios
necesarios para que el nifio a través de esta herramienta pueda adquirir un

conocimiento.

El juego como contenido implica asumir su vinculacion con la ensefianza. El
docente es quien decide que va a ofrecer a los nifios como experiencia de
aprendizaje y de qué modo se va a aproximar a los contenidos a ensefiar.
(Acosta, Caricato, Carpinacci, & Egle, 2012, pag. 301)

Un juego siempre se va a basar a algo especifico no abarcara todo contenido
0 pedagogia en si solo que su objetivo es complementar esa falencia que existe

en el nifio, como una retroalimentacién de lo explicado por el docente.
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Un juego puede encajar en particular con una necesidad pedagdgica
especifica, un publico en concreto, en un conjunto de objetivos y limitaciones vy,
al mismo tiempo, ese juego podria no ser apropiado en un contexto diferente. Un
juego puede apoyar a ciertos estilos de aprendizaje o necesidades de

cualificacion, pero no a todos. (Contreras, 2016, pag. 27)

El aprendizaje en los juegos serios es una herramienta tecnologica, su base
fundamental es la utlizacion de los recursos tecnologicos como una ayuda en la
formacién intelectual del estudiante, esto se debe al docente que hace la

utilizacion de la misma, logrando en el nifio un conocimiento.

El aprendizaje basado en juegos serios en el ambito educativo es una
incorporacion reciente, producto de la proliferacion de ayudas tecnoldgicas en el
ambito educativo y de la apertura necesaria a nuevos métodos didacticos que
apoyen al educador en la complejidad de aunar la transmisién de conocimientos
y en el entrenamiento en competencias que comprenden el proceso de

aprendizaje. (Poy, Mendafia, & Gonzalez, 2015, pag. 72)
El uso del juego como recurso didactico en matematicas

Los juegos representan un gran poder de motivacion e interés, tienen un gran

potencial para desarrollar en los estudiantes un sentido de autonomia e interés.

El uso de la tecnologia en la ensefianza de las matematicas es considerado
como algo ineludible, ya que la tecnologia hace parte del diario vivir de la
sociedad, pero su utilizacién en la enseflanza matematica debe darse con un
enfoque que considere principios como: ser didactico, especializado, cognitivo,

pedagdgico y equitativo. (Herrera, Montenegro, & Poveda, 2012, pag. 278)

Es importante que el docente seleccione el juego pertinente para su clase

gue contribuya a alcanzar los diversos objetivos educativos.

El juego fue introducido en la escuela como algo mas que un entrenamiento
o una diversion, los educadores intuyeron algo que muchos afios después ha
sido corroborado por numerosas investigaciones: los juegos tienen un potencial

educativo importante. Diversas escuelas didacticas abogan desde hace mucho
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tiempo por una concepcion de la ensefianza basada en juego como elemento

relacional de contenidos. (Morales, 2009, pag. 2)

1.3.2 Ventaja competitiva del prototipo

Tabla N° 22 Cuadro de la Ventaja Competitiva del prototipo

TECNICO

GAME MAKER STUDIO

CONSTRUCTOR 2

Instalacion y

versiones

Licencia

Idioma

Interfaz

Game Maker Studio es una

aplicacion de software de
desarrollo de videojuegos esta
disponible para Windows, Mac y

Android.

Es una herramienta de creacién
de videojuegos multiplataforma, el
programa es de forma gratuita y

una registrada.

Game Maker Studio es una

herramienta de software de
desarrollo de videojuegos,
contiene varios idiomas y entre
ellos el inglés que es sumamente

basico.

El programa cuenta con una
interfaz muy intuitiva desde la que
se puede gestionar todas las
fases del desarrollo del

videojuego.

Construct 2 es un editor de
juegos 2D basado en HTML5
desarrollado  por  Scirra
Limited. Funciona solo en
Windows.

Esta disponible en versiones
de dos pagos para
organizaciones comerciales
por £79 y una de negocios

por £259

Constructor 2 es un software
en inglés, lo que podria
presentar problemas en el
desarrollo del juego, debe
tener un conocimiento
avanzado acerca del idioma

antes mencionado.

El programa contiene una
interffaz de manera intuitiva
entorno de desarrollo basado

en la filosofia 'drag and drop'.

Elaborado: Autoras
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CAPITULOIL.

DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 DEFINICION DEL PROTOTIPO TECNOLOGICO

Los juegos serios son instrumentos de aprendizaje que poseen objetivos
didacticos, que posibilitan a los educandos obtener un conjunto de
conocimientos y mejora el desempefio en la asignatura de matematicas. Matute,
Di'Bacco, Gutiérrez, & Tovar (2009) Afirma: “El uso de la tecnologia educativa
permite mejorar la calidad académica, para lo cual el docente debe reorientar los
métodos rutinarios, es decir, la forma clasica de administrar el proceso de
ensefanza y aprendizaje” (pag. 40). La utilizacion de los juegos serios como
recurso didactico promueve el desarrollo del pensamiento cognitivo y
aprendizaje en el aula de clases de manera creativa e innovadora que despierte

el interés en los educandos en la asignatura de matematicas.

2.1.1 Caracteristicas del usuario
El juego sera utilizado por el docente y los estudiantes de 4to Afio de
Educacién Basica General en la asignatura de matematicas, lo que detallaremos

a continuacion:
Docente destinario

Obtener conocimiento acerca del juego Maker Game Studio.
Utilizar los recursos didacticos apropiados en el proceso de la ensefianza.

Motivar a los estudiantes, al ejercer las actividades en clase.

DN NI NN

Adaptarse a las nuevas herramientas tecnoldgicas para el desarrollo del

conocimiento de los estudiantes.
Estudiantes destinarios

Los estudiantes asignados para el juego son los de 4to afio de educacién

basica paralelo “A”:

v' Elaborado para la edad entre 8 a 9 afios.
v' Elnivel de capacidad intelectual es media debido a que no cuenta con los

recursos tecnoldgicos, esto hace que el estudiante le de poca importancia.
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v' La actitud de cada estudiante es muy buena a pesar que no cuenta con la
tecnologia, pero el objetivo es que se imparte a través del juego Maker
Game Studio sus ensefianzas para asi lograr las destrezas cognitivas.

v" No existe ninguna dificultad en los estudiantes todos son actos para el

aprendizaje.

2.1.2 Area y Contenido

Para su debida aplicacion y realizacién nos basamos al texto del Ministerio
de Educacién de cuarto afio de la asignatura de matematicas, servirA como un
refuerzo en esta clase dada por el docente con cada uno de los temas del Médulo
2.

MODULO 2: Relacién arménica con la naturaleza

e Suma con reagrupacion
e Secuencias numéricas

e Resta con agrupacién

e Estimacion de longitudes

e Informacion en diagramas de barras

2.2 Fundamentaciéon Teorica del Prototipo
Game Maker Studio es una herramienta para la creacion de juegos, que
facilita el proceso educativo, cuyas caracteristicas sirven de apoyo para

desarrollar habilidades y destrezas cognitivas en los estudiantes.

Game Maker ofrece un apropiado funcionamiento y por tanto se hace uso
para implementar el disefio del juego planteado en este documento, permitiendo
realizar una analogia entre la teoria de la POO y los componentes que ofrece en

si la herramienta. (Plaza, Mateus, & Isaza, 2010, pag. 3)

Mediante el uso del juego “Matematicas Divertidas” facilita el aprendizaje, a
través de él establece una comunicacion directa con los educandos, por medio
de los diversos niveles de juego que incorpora una actividad de la asignatura de

matematicas, apoyando de esta forma en el proceso de aprendizaje.
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La realizacion de ejercicios matematicos elaborados en el programa Game
Maker Studio, es de gran beneficio al permitir la asimilacion de contenidos en

desarrollo de la clase.

2.3 Objetivos del Prototipo

Objetivo General

e Implementar el juego serio como un eje motivador en la asignatura de

mateméaticas para contribuir en el aprendizaje de los estudiantes.

Objetivos Especificos

e Identificar las habilidades que desarrollan los estudiantes mediante el
juego.

e Fortalecer el aprendizaje en los estudiantes con la utilizacion del juego
serio “Matematicas Divertidas”.

e Adquirir un mejor conocimiento acerca de la asignatura de matematicas a

través del juego serio.
2.4. Disefio del juego educativo Game Maker Studio V 1.4

En la actualidad, el gran ndmero de herramientas tecnologicas para el
proceso de disefio de aprendizaje genera un cambio especialmente relevante
para los profesores, quienes asumen la tarea de crear y disefar, pero también
de seleccionar y evaluar un gran nimero de materiales para ser utilizados por
los estudiantes en entornos virtuales. (Gongora & Martinez, 2012, pag. 353)

La interfaz de Game Maker Studio para el desarrollo de videojuegos utiliza un
sistema de arrastrar y soltar (se refiere a la accion de mover objetos y agregarle
un evento en la misma ventana, utilizando condiciones), sin la necesidad de
aprender un lenguaje de programacion como C++ o0 Java, ademas es
completamente gratis y permite exportar a Windows, Windows 8, Windows
Phone 8, Mac OSX, Ubuntu (Linux), HTML5, Android / Fire (Test) y iOS. El juego
digital contiene tres componentes: desafios, curiosidad fantasia, que despierta
el interés en los estudiantes, que permiten desarrollar habilidades y reforzar el

conocimiento.
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Los juegos y las simulaciones instruccionales son motivadores, involucran, de
manera directa, al estudiante con la actividad ludica, ayudan al abordaje de
tematicas complejas, permiten trabajar al mismo tiempo con grupos de
estudiantes de diferentes niveles educativos y que éstos interactlien. (Iztlriz, et
al., 2007, pag. 104)

El juego serio Matematicas Divertidas se orienta con el Modelo ADDIE

(Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion), que sirve para
determinar y verificar cada fase de una actividad.

El modelo ADDIE, es una de sus insospechadas trayectorias evolutivas, ha
dado lugar a la conformacién de un “modelo multipropo-sito”, que ha sido
inclusive utilizado como esquema genérico de desarrollo de proyectos, debido a
la 16gica contundente de su estructura. (Chiappe, 2008, pag. 235)

2.5 Desarrollo del juego educativo

2.5.1 Herramientas del desarrollo

Como herramienta de desarrollo se utilizd el motor de juego Game Maker
Studio V1.4 version gratuita, para poder utilizar este programa se requiere un
sistema operativo Windows XP, 7 u 8, un minimo de 512 MB de RAM y 128 MB
de tarjeta gréfica, y a la vez contar con conexién a internet, para activar la licencia
y actualizar version. Este motor de juego es una herramienta multiplataforma y
facilita el desarrollo de juegos, ademas cuenta con motor grafico 2D y 3D,
sistema de audio, motor de fisica, sistema de scripts, la herramienta fue
seleccionada por tener diversos tutoriales como apoyo para empezar a
desarrollar el juego.

Mediante el desarrollo del juego serio “Mateméticas Divertidas” en la Unidad
Educativa “Héroes de Jambel” permitira la retroalimentacion y motivacion por
las Matematica, permitiendo la participacion activa en el aula de clases. Game
Maker Studio es un programa visual que contiene en la parte izquierda:

e Sprites (Graficos): son animaciones o imagenes representadas en el

juego.

e Sounds (Sonidos): pueden utilizar efectos durante el juego.

e Backgrounds (Fondos): imagenes que son utilizadas como fondo.
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e Objects (Objetos): son las entidades del juego.

e Rooms (Cuartos): son los niveles que transcurre en el juego.

e Game Information (Informacion del juego)

e Game Options (Opciones del juego)

En la parte superior del programa se encuentra Menu y la barra de

Herramientas:

e File Mene (Menu Archivos): en menu archivos se encuentra los
comandos: nuevo, abrir, guardar, guardar como, importara proyecto,
proyectos recientes, exportar proyecto, crear aplicaciéon, preferencias y
salir.

e Edit Menu (Men( Edicion): contiene comandos relacionados con
respecto a los recursos del juego como: crear graficos, duplicar, crear
grupo, encontrar recurso.

e Window Menu (Menu Ventanas): en este mend se encontrard los
siguientes comandos: casacada (construye una cascada de ventanas) y
cerrar todo.

e Resources Menu (Menu de Recursos): contiene los siguientes
comandos: crear grafico, crear sonido, crear fondo, crear un script
(bloques), crear ruta, crear objeto y crear cuarto.

e Help Menu (Menu Ayuda): contiene los comandos de ayuda acerca de

Game Maker.
2.5.2 Descripcion del juego educativo

La incorporacion de los videojuegos como objetos de aprendizaje (OA) en el
contexto educativo -a través de las dimensiones ya presentadas 1.
Morfosintactica y estética; 2. Etica y 3. Educativa-, ofrecen una nueva forma de
optimizar los procesos de disefio creando recursos digitales y didacticos que
pueden ser utilizados como apoyo al aprendizaje. (Del Moral, Villalustre, Yuste,
& Esnaola, 2012, pag. 9)

Game Maker Studio esta disefiado para la creacion de videjuegos en 2
dimensiones, usa su propio lenguaje de programacion Game Maker Lenguage

(GML), dispone del sistema drag and drop, que significa “arrastrar y soltar” esto
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permite al usuario, crear juegos intuitivamente organizando los iconos en la
pantalla, interactuando con otros objetos, por medio del teclado o mouse durante

el juego.

GameMaker presenta una sencilla e intuitiva interfaz de arrastrar y soltar, lo
gue permite crear sus propios juegos rapidamente. Tiene la capacidad de
importar y crear imagenes, sprites (imagenes animadas) y sonidos. Permite la
creacion de objetos que son como el centro del funcionamiento del juego,
accediendo a estos por medio de su comportamiento, representado en atributos

y eventos. (Plaza, Mateus, & Isaza, 2010, pag. 2)

El programa contiene: creacion de objetos (son los recursos para desarrollar
el juego, puede ser una pelota, un nifio, etc.), creacién de un room (es el
ambiente donde se va a desarrollar el juego), creaciéon de eventos (son
determinadas aaciones 0 movimientos que hara el objeto) y creacién de un sprite

(es una representacion grafica del objeto, como una imagen o una animacion).
2.5.2.1 Recompensas

El juego serio “Mateméticas Divertidas” promueve el aprendizaje en el aula
de clases de manera creativa e innovadora que despierta el interés en los
estudiantes en la asignatura de mateméticas con el fin de proporcionar un
aprendizaje enriquecedor.

En el transcurso del juego, al estudiante se le presentaran problemas
relacionadas a la asignatura de matematicas como: suma con reagrupacion,
secuencias numéricas, resta con reagrupacion, estimacion de longitudes etc.,
cada vez gue el estudiante resuelva los problemas presentados, obtendra como
recompensa un nivel de juego y el aprendizaje de una manera divertida.

2.5.2.2 Metas y reglas

El juego serio “Matematicas Divertidas” facilita el proceso de ensefianza-
aprendizaje, permitiendo incorporar el juego como medio complementario en la
preparaciéon e imparticion de las clases, que contribuye a mejorar la estrategia
metodoldgica, que abarcan objetivos, contenidos, medios, métodos y evaluacion.

El juego cumplira con ciertos parametros.

Reglas del juego Matematicas Divertidas
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e El jugador debe recoger las monedas de oro que se le presenten en el
transcurso del juego.

e Eljugador debera evadir o eliminar al enemigo, de lo contrario el enemigo
le quitara una vida al jugador y volvera al principio del juego.

e El jugador debe leer detenidamente los ejercicios que se le presenten
durante el juego, deberd resolver el ejercicio presentado de manera
correcta, de lo contrario no podra avanzar de nivel.

e Cada nivel tendrd un tiempo de 60 segundos para que el jugador realice

la actividad, de no ser asi jugara de nuevo.

Metas del Juegos Matematicas Divertidas

¢ Que el estudiante logre comprender las diversas actividades presentadas
mediante el juego y obtenga un aprendizaje significativo.

e Reforzar los conocimientos matematicos adquiridos en el aula de clases,
a través del juego.

e Ayudar a los estudiantes a desarrollar mediante el juego, la cognicién y

despertar el interés hacia las matematicas mediante el juego.
2.6 Ejecucion y/o ensamblaje del prototipo

Para la debida ejecucién y ensamblaje del prototipo nos basaremos en la
metodologia de Kendall y Kendall, para la comprobaciéon y analisis del disefio lo
primordial es enfocarse en el desarrollo del ciclo de actividades tanto el

disefiador como al usuario.

“Las actividades que se siguen para el desarrollo de las metodologias escogidas
varian en ndmero y acciones, aunque predominan las fases comunes del
proceso de desarrollo, a saber: andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y
pruebas” (Medina , 2011, pag. 60).

FASE I: Identificacion de problemas, oportunidades y objetivos

Aliniciar la investigacion del proyecto se vio la necesidad de realizar una visita

a la Unidad Educativa “Héroes de Jambel” con el objetivo de que las personas
destinadas a nuestra investigacién tanto a los docentes como a los estudiantes
del cuarto afio de Educacion Béasica, dado a los datos obtenidos se procedié a
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la recoleccion de informacion, que permitio realizar un andlisis de la institucion,
para poder identificar los problemas escolares que susciten en lo antes

mencionado, cuales son sus fortalezas y debilidades que posee la institucion.

Debido a lo obtenido se procedié a realizar una observaciéon directa a los
docentes, encuestas a cada uno de los estudiantes, lo cual no se les vio el

interés, la participacion, la poca importancia a lo que se les estaba orientando.

Como se expreso anteriormente la utilizacion de un juego serio “Matematicas
Divertidas” con la unica solucién de que despierte el interés y la atencion de esta
herramienta tecnoldgica lo que permitird tanto al docente como un medio factible
en su clase de matematicas y para los estudiantes un medio de aprendizaje y

conocimiento para asi fortalecer cada una de sus clases.

FASE II: Determinaciéon de los requerimientos de informacién

Esto es realizado a los usuarios que estan involucrados, para lograr asi
determinar los requerimientos de la informacion obtenida dentro de la institucion,
con la utilizacion de los instrumentos tales como: la observacion expresada por
el docente en su desempefio en la clase, la encuesta para asi identificar cuéles

son las falencias que existen en la enseflanza dentro del aula de clases.

Para el desarrollo del juego serio vy la creacion de niveles como se lo
menciona anteriormente se hizo la utilizacién de recoleccion de datos como la
observacion y la encuesta tanto a docentes como a estudiantes, para asi
analizar, conocer y tener una informacién precisa para la elaboracion del juego

serio.
FASE lll: Andlisis de las necesidades

Para verificacion de la herramienta se procedidé, en analizar, verificar,
comprobar cual era la herramienta mas factible para el disefio del juego serio se
analizé muchas plataformas de juegos pero existi6 una sola alternativa de
determinar y finalizar cual es la herramienta que seria de ayuda tanto al docente

como para el estudiante.

FASE IV: Disefio del sistema recomendado
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Debido a la necesidad de la institucion se dio con la realizacion del juego serio
donde se disefio diferentes niveles para que el estudiante logre un aprendizaje,
ya que cada nivel contiene actividades muy didacticas y pedagogicas para el

docente y estudiante.
FASE V: Desarrollo y documentacién del juego

Para el desarrollo del juego se utiliz6 la herramienta Game Maker Studio, es
una plataforma disefiada para crear juegos orientados a una programacion a
través de codigo y botones, unas de las fuentes de apoyo en la documentacion
fue el libro del Ministerio de Educacion de Cuarto Afio en la asignatura de
matematicas.

FASE VI: Pruebay mantenimiento del sistema

Como en cada sistema que se realiza existe una comprobacion y uso con su
debida verificacion si todo esta correcto y no existe ninguna falla hay que realizar

las pruebas necesarias para que no exista ninguna anomalia.

Se comprob6 que cada nivel este disefiado de la mejor manera correcta con

debidas opciones dentro del juego para que no exista ninguna falencia.

Se lo realizo con mucha precaucion y analisis de la misma si existio alguna
falencia se procedié a su debida correccién para que el juego queda

debidamente para su utilizacion.
FASE VII: Implementacion y evaluacion del sistema

Esta es una de las etapas culminante donde tanto el docente como el
estudiante daran el uso necesario de la herramienta tecnolégica implementada

en la institucion.

Con las verificaciones antes mencionadas se llevo a cabo la implementacion
del juego serio ya que la institucidn cuenta con un laboratorio pero es ocupado
por los estudiantes del bachillerato, para esto se dialogé con el rector de la
institucion para que sea posible la implementacién del juego en su laboratorio
para asi que tanto el docente como los estudiantes de Cuarto afio le den una

debida utilizacion al juego serio.
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EVALUACION DEL PROTOTIPO

CAPITULO Il

3.1 Plan de Evaluacién

Para la ejecucién de la evaluacién se utilizo el juego “Matematicas Divertidas’

basado en el Libro de Matematicas de Cuarto Ao del Ministerio de Educacion

del Mddulo 2, con el objetivo de verificar el rendimiento escolar de los

estudiantes, dando como resultado un aprendizaje significativo.

Este plan de evaluacion sera de mucha ayuda a cada uno de los estudiantes,

con el unico motivo de colaborar, orientarlos y capacitarlos para que a través del

juego alcance una retroalimentacion en el proceso de aprendizaje.

3.1.1 Cronograma detallado

Tabla N° 23 Actividades de evaluacion

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES DE LA EVALUACION DEL PROTOTIPO

Tiempo
Periodo | Asignados | Educador | Reunion/Dia _ Actividades Aplicadas
normativo
Sesion 1. o _
- Aplicacion de observacion
01/08/16 4ta (9:00-9:40) N
de laclase de matematicas.
-Aplicacion de evaluacion de
Pre-test: (del médulo 2
. Relacién arménicacon la
Sesion 2: 6ta (10:50-
naturaleza)
02/08/16 11:30) .
Educandos -Observar el nivel de
Lcda. o
de Cuarto aprendizaje altema
Uno Beatriz
Afio paralelo planteado en el aula.
Aguirre - —
‘A - La interaccion del
lera (7:00-7:40) ) .
estudiante conelnivel 1y 2
Sesion 3: )
con eljuego
03/08/16 .
-Interactuando el estudiante
2da (7:40-8:20) ) )
con el nivel 3y 4 deljuego.
o 3era(8:20-9:00) | - La Aplicaciondel
Sesion4:
estudiante con el ltimo nivel
04/08/16

juego.
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de Pos-test.

4ta (9:00-9:40) - Aplicacion de prueba final

. dado del prototipo.
Sesion 5:

05/08/16 .
el usodeljuego

- Andlisis de los resultados

lera(7:00-7:40) | - Capacitaral docente para

“Matematicas Divertidas”.

Elaborado: Autoras

Para la aplicacién del prototipo se utilizé el Médulo 2 Relacién arménica con
la naturaleza con su respectivo texto del Ministerio de Educacion de acuerdo al
nuevo curriculo de la asignatura de matematicas, este médulo se fundamenta en
cinco sesiones para que los estudiantes del cuarto afio paralelo “A”,
estableciendo 5 horas académicas con 25 minutos del manejo del juego
“‘Matematicas divertidas” para comprobar el interés de cada estudiante el

aprendizaje era mas factible a través de esta herramienta tecnoldgica.

Al ser ejecutado el prototipo, se capacito al docente de la asignatura de

matematicas.
3.1.2 Descripcion de actividades de evaluacion

Al evaluar el prototipo se utiliz6 la indagacion experimental cuyo propdsito es
de examinar cada uno de los individuos involucrados en la observacion con la
manera que generara la conducta de los estudiantes durante la aplicacién

disefiada y la antes mencionada, ver los efectos.

“‘La experimentacion es el método que permite descubrir con mayor grado de
confianza, relaciones de tipo causal entre hechos o fendmenos de la realidad.
Por ello es el tipo y nivel mas alto de investigacion cientifica” (Rodriguez N. ,
2011, pag. 148).

La comprobacion del prototipo disefiado, se lo realizo a los 38 estudiantes del
cuarto afio paralelo “A”, para la muestra de experimentacion se asigno los grupos
de: el control y experimental dando como resultado de 38 estudiantes. Luego se
procedio a una evaluacion (pre-test) a los estudiantes del cuarto afo “A”, basada
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en el modulo 2 (Ver Anexo 4) sin ninguna anomalia se dio la muestra de lo

experimentado, como evidencia que todos fueron participes en el tema estimado.

Para la culminacion se realiz6 la evaluacion final (pos-test) tomada del ultimo
nivel del juego “Mateméticas Divertidas” (Ver Anexo 5 y 6), una vez finalizado
cada uno de los niveles del juego, con la diferencia de que en las clases el grupo
de control no se aproveché la dedicacion y los aprendizajes de los estudiantes,
mientras que en el grupo experimental se aprovechd al maximo la utilizacién del
uso del juego “Matematicas Divertidas” para demostrar los efectos dados por el

juego.
v' Grupo de control

El grupo de control del proceso de evaluacion, esta dirigido a los 38
estudiantes de Cuarto Ano paralelo “A” en la asignatura de matematicas quienes
estan bajo la direccion de la docente Lcda. Beatriz Aguirre. Este grupo dio como
resultado de la experimentacion el factor pasivamente, se observo el
desenvolvimiento en clases, se efectudé algunas preguntas sin la utilizacion del
juego, lo cual varios estudiantes no completaron las preguntas dadas y muchas

de ellas hasta mal contestadas.

v' Grupo experimental

El grupo experimental fue efectuado por los 38 estudiantes del mismo paralelo
antes mencionado. Fueron sometidos al proceso, donde se analiz6 que la clase
fue participativa dada del modulo 2 en la asignatura de matematicas, con la
aplicacion del juego “Matematicas Divertidas” para realizar la comparacion de los

conocimientos conseguidos en el grupo de control.

Dado a los resultados obtenidos el grupo experimental del prototipo finiquito
con la investigacion adquirida dando los resultados que los 38 estudiantes, los
cuales son participes de los grupos antes mencionados, se comprobd las
verificaciones de los aprendizajes adquiridos y dando como consecuencias

productivas.
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3.1.2.1 Aplicacion de instrumentos

La investigacion experimental, esta basada en la verificacion de los datos lo
gue se lograra llegar a las conclusiones necesarias que seran Utiles para mejorar
0 generar nuevas ideas, para identificar el juego “Matematicas Divertidas” en la
educacién, dio un resultado favorable, al aplicar la experimentacion y con la
ayuda de los instrumentos de recoleccion de datos, con la finalidad de conocer

los datos cuantitativos de los objetos investigados.

v' Instrumento de investigacion cualitativa

Esta investigacion es aplicada al grupo de estudiantes anteriormente
mencionados de la realizacion de la evaluacién del juego, mediante la cual se
utilizé las técnicas de observacion y un cuestionario, con el objetivo de analizar,

verificar los efectos dados de la utilizacion del juego “Matematicas Divertidas”.

Motivacién: Es el interés de los estudiantes hacia la herramienta tecnoldgica y

la reaccion de la utilizacion del juego en la clase de matematicas.

Interaccion: Es el andlisis de la participacion de los estudiantes de la aceptacion

del juego como un medio de ensefanza.

v' Instrumento de investigacion cuantitativa

Este instrumento de enfoque cuantitativo analizando cada uno de sus
preguntas dio como resultado del cuestionario aplicado en las fases del pre-test

y pos-test.

Es de importancia destacar que el esquema del cuestionario dado a los
estudiantes, fue revisado por la docente Lcda. Beatriz Aguirre, mediante su

verificacion se dio la debida aplicacion.

El pre-test.

Para la debida aplicacion de este instrumento se realizO una evaluacion para
identificar el nivel de conocimiento de los estudiantes (grupo control) del cuarto
afio de educacion basica, planteado del Modulo 2: Relacion arménica con la
naturaleza. Con cada una de sus lecciones obtenidas de este moédulo. El

instrumento pre-test se les facilito a cada uno de los estudiantes, explicando
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cuales son los objetivos de esta evaluacion y destacando los ejercicios

planteados de los conocimientos adquiridos durante la clase.

El pos-test.

El pos-test consisti6 en examinar el avance de los estudiantes en los
aprendizajes obtenidos en las clases de matematicas, con la demostracion del
manejo del juego “Matematicas Divertidas” con la verificacion de la evaluacion al
grupo experimental para lograr que el juego sea como un medio de ensefianza

y aprendizaje.
3.1.2.2 Andlisis de los datos

De los datos analizados a través de las pruebas del pre-test y pos-test, se
logré verificar cada aspecto dado en el aprendizaje de los estudiantes con la
destreza de la implementacion del juego “Matematicas Divertidas”. Dando a
conocer que de los datos obtenidos dara como resultado si es factible esta

herramienta tecnolégica.

De la informacion recogida mostro cambio en cada uno de los estudiantes,
debido a la motivacién de alcanzar en cada uno de ellos un conocimiento

significativo, que permitirq que interactle con el juego.
3.1.3.4 Andlisis comparativo entre los pre test aplicados.

A los datos analizados en el pre-test aplicados al grupo de estudiantes del
objeto investigativo, al grupo de control y grupo experimental, desde el punto de

vista se aprecia que el juego es como un medio de aprendizaje en la asignatura

de matematicas.

En el siguiente grafico se muestra los resultados dados del pre-test que se lo
realizo a los estudiantes anteriormente mencionados, mediante la realizacion de

un analisis comparativo.

Comparacion de los resultados del pre-testy pos-test del grupo de control

y experimental

Grafico 21: Resultados dados del grupo de control y grupo experimental
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Fuente: Resultados Obtenidos del Pre-Test y Pos-Test
Elaborado: Autoras

3.2 Resultados de Evaluacioén

Los resultados dados de la evaluacion de algunos ejercicios planteados de
matematicas tanto al grupo de control y experimental fueron los siguientes:
Con la utilizacion de la evaluacién aplicada a los estudiantes el pre-test y post-
test como un instrumento de confirmacion se identifico:

- En el grupo de control el nivel de interés es muy bajo, debido a que el
docente utiliza las estrategias necesarias para que el estudiante logre el
aprendizaje en la asignatura de matematicas, pero esto no es muy
satisfactorio debido a que tiende el estudiante a cansarse y toma poco
interés a las matematicas.

- En el grupo experimental, se adquirié casi un nivel muy alto debido a la
implementacion de este juego hizo que el estudiante despertara un interés
por las matematicas con cada una de las actividades dadas en el juego
dando resultados muy favorecidos por los antes mencionados.

- Es evidente que mejoro el desempefio escolar en el grupo experimental
comparando con el grupo de control.

- Esté claro que cada actividad dado en la realizacion tuvo a favor el grupo
experimental debido a que dio efectos muy veridicos que el estudiante

siente la motivacion por el juego.
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3.3 CONCLUSIONES

e Las herramientas tecnoldgicas en su mayoria no son utilizadas en la
ensefianza del docente debido a que tiene poco conocimiento, esto ha
permitido que exista una falencia y carencia de la tecnologia en el aula de

clases.

e Las actividades realizadas en el juego serio “Matematicas Divertidas”
cumpli6 con las caracteristicas necesarias para que el estudiante
interactie con la herramienta y mejorar las destrezas cognitivas,

habilidades dando como resultado un rendimiento escolar favorable.

e La implementacion del juego serio “Matematicas Divertidas” logro el
desarrollo cognitivo de cada uno de los estudiantes, el interés y la

motivacion de aprender cada dia mas.
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3.4 RECOMENDACIONES

El docente debe estar dispuesto a la actualizacion, innovacién de las
herramientas tecnoldgicas para el desarrollo de su clase.

Que el docente utilice recursos tecnolégicos para crear un ambiente
dinamico, motivador, donde el estudiante interactie con el juego, para
mejorar sus destrezas cognitivas.

Es importante que los docentes apliquen las Tic en el aula de clases, para

incentivar a los estudiantes.
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ANEXOS

Anexo 1. Modelo Guia de Observacion

Guia de observacion a los Docentes de la Unidad Educativa “Héroes de Jambeli”

UTMACH UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA

UNIVERSIDAD TECNICA DE

MACHALA GUIA DE OBSERVACION EN CLASE

TEMA: JUEGO SERIO COMO EJE MOTIVADOR EN LA ASIGNATURA DE
MATEMATICAS EN LA UNIDAD EDUCATIVA “HEROKS DE JAMBELI{”

NOMBRE DE LA INSTITUCION

NOMBRE DEL DOCENTE:

ASIGNATURA: GRADO /CURSO/PARALELO:

JORNADA:

NUMERO DE HOMBRES: MUJERES:
ESTUDIANTES:

HORA DE
INICIO: HORA DE FINALIZACION:

OBSEVADOR/ES:

FECHA:

OBJETIVO: Determinar el desarrollo del desempefio docente con el fin de mejorar la practica en el aula.

ESCALA DE VALORACION

A=100%=SIEMPRE B=75%=FRECUENTEMENTE C=25%=0CASIONALMENTE D=0%=NUNCA N=NO APLICA

A. ACTIVIDADES INICIALES

Vo LE Ok | OBSERVACIONES
N.- CRITERIOS DE EVALUACION
A|B|[C|[D]|N
1 Presenta el plan de clase al observador
2 Inicia la clase puntualmente
3 Revisa las tareas enviadas a la casa
4 Da a conocer los objetivos de la clase a los
estudiantes
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5 Presenta el tema de la clase a los estudiantes
Realiza una evaluacion diagnostica para
6 conocer lo que los estudiantes saben del tema

a tratar

B. PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Toma las experiencias previas de los

7 estudiantes como punto de partida para la
clase

8 Asigna actividades claras que los estudiantes
logran ejecutar exitosamente.

9 Asigna actividades alternativa a los
estudiantes para que avancen mas rapido
Refuerza la explicacion a los estudiantes que

10 muestran dificultad para comprender un
concepto o una actividad
Realiza preguntas para comprobar si los

11 estudiantes comprendieron lo explicado en la
clase

12 Evidencia seguridad en la presentacion del
tema

13 AI finalizar la clase resume los puntos mas
importantes
Realiza algun tipo de evaluacion para

14 conocer si los estudiantes comprendieron el
tema tratado

15 Adapta espacios y recursos en funcion de las
actividades propuesta
Utiliza recursos didacticos creativamente

16 para captar la atencion e interés durante la
clase.

17 Envia tareas.

C. AMBIENTEEN EL AULA

18 Es afectuoso y célido con los estudiantes

19 Trata con respeto y amabilidad a los
estudiantes

20 Valora la participacion de los estudiantes

21 Mantiene la disciplina en el aula

29 Motiva a los estudiantes a participar

activamente en la clase
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Anexo 2. Modelo de Encuesta para los estudiantes

Encuestas aplicadas a los estudiantes de la Unidad Educativa “Héroes de Jambeli”

UTM ACH UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
ENCUESTA

TEMA: JUEGO SERIO COMO EJE MOTIVADOR EN LA ASIGNATURA DE
MATEMATICAS EN LA UNIDAD EDUCATIVA “HEROES DE JAMBELI”

OBJETIVO: Identificar el desarrollo cognitivo del estudiante en el aula de clase para
implementar un juego serio en la asignatura de matematicas.

Curso: Paralelo:

1. ¢ El docente te brinda confianza para realizar preguntas?
1 Mucho

(] Muy poco
[0 Poco
71 Nada

. ¢COomo es tu rendimiento escolar en las actividades en clase?

Muy bueno
Bueno
Regular
Malo

. ¢ Participa durante toda la clase?

Siempre
Casi siempre
A veces
Casi nunca
Nunca

. ¢Comprendes las instrucciones que indica el docente para realizar la actividad?

Siempre
Casi siempre
A veces
Casi nunca
Nunca

5. ¢ Qué materiales didacticos utilizaen la clase el Docente?
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Pizarra
Libros
Proyector
Otros

O Y I

6. ¢El Docente motiva a los estudiantes?

Siempre
Casi siempre
A veces
Casinunca
Nunca

7. ¢Te gusta la asignatura de matematicas?

o Si
7 No

8. ¢Lainstitucion cuenta con un laboratorio de computo?

9. ¢Te gustaria aprender la asignatura de matematicas a través de un juego serio?

[l Si
[l No

o Si
7 No

10. En casa, ¢Quién te ayuda con tus tareas?

Mama
Papa
Hermano/a
Nadie

O O O O
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Anexo 3. Modelo de Encuesta a los Docentes

Encuestas aplicadas a los docentes de la Unidad Educativa “Héroes de Jambeli”

UTMACH UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA

—
MACHALA

TEMA: JUEGO SERIO COMO EJE MOTIVADOR EN LA ASIGNATURA DE
MATEMATICAS EN LA UNIDAD EDUCATIVA “HEROES DE JAMBELI”

OBJETIVO: Identificar la necesidad e importancia de implementar un juego serio para la Unidad
Educativa “Héroes de Jambeli” para el desarrollo cognitivo del estudiante.

Correo Electronico:

Direccidn: Teléfono:
Tiempo que labora en la institucién:

Areaen donde se desempefian:

Juego Serio

Es un ejercicio recreativo basado en escenarios reales, donde se asume un rol en el mundo real o
virtual, para obtener un aprendizaje, dirigido a una gran variedad de publico (estudiantes de
educacion primaria y secundaria, profesionales, consumidores).

Los juegos serios 0 serious games en inglés, son juegos o videojuegos aplicados en otros ambitos no
relacionados con el entretenimiento como pueden ser la educacién o la salud.

1. ¢Los juegos serios en que ambito son aplicados?

[ Educacién o Salud
0 Marketing
(1 Religioso

2. Para laensefianza de la asignatura de matematicas ¢Utiliza alguna propuesta didactica?

0 Si
0 No

3. ¢Qué tipos de materiales didacticos utiliza usted en su clase?

Pizarra

Juegos didacticos
Libros

Proyector

Otros

4. ¢Qué estrategias metodoldgicas utiliza al impartir su clase?
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Métodos

Técnicas
Pedagogia
Recursos o medios

0
0
0
0

¢Usted utiliza estrategias motivacionales y pedagégicas en el proceso de ensefianza de las
matematicas?

Siempre

Casi siempre
A veces
Casi nunca
Nunca

6. ¢La institucion cuenta con recursos tecnolégicos como: computadoras e internet?
0 Si
7 No

7. ¢Qué grado de conocimientos tiene usted sobre los recursos tecnol6gicos?

Mucho
Muy poco
Poco
Nada

8. ¢Cudl es el niwvel de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de matematicas?

Mucho
Muy poco
Poco
Nada

9. ¢(Qué es loque més distingue en tus estudiantes?

Apatia hacia las matematicas

Interés por las matematicas

Notable deficiencia en las operaciones basicas

Escaso desarrollo de razonamiento l6gico

Ausencia de interés por el desarrollo de problemas sencillos

10.¢Cree usted que seriade mucha ayuda un juego serioen laasignatura de matematicas?

0 Si
[ No
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Anexo 4. Aplicacion de la evaluacién del pres-test

1



Anexo 6. Aplicacion del juego “Matematicas Divertidas”

M oTeNGISeas
verTidas o

El botdn jugar es el que permite comenzar con el primer nivel del juego.

El boton instrucciones del juego permitira saber con qué teclas del teclado para
jugar.

El botdn salir permite salir de aplicacion del juego.
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Anexo 8. Modelo de preguntas del Pre-Test

UNIDAD EDUCATIVA “HEROES DE JAMBELI”

PRE-TEST
DATOS INFORMATIVOS:
Asignatura: Matematicas Grado: Cuarto
Facilitador: Investigadores Paralelo: “A”
Fecha:
Estudiante:

Instrucciones: Lea detenidamente cada pregunta y resuelva los ejercicios de los conocimientos
adquiridos en el aula de clases.

Destrezas a evaluar Indicadores de evaluacion Parametros a calificar

Habilidad impartida en el proceso | Habilidad obtenida durante el | Habilidad de resolver los problemas
de ensefianza y aprendizaje del | proceso de ensefianza y aprendizaje | matematicas

Modulo 2 Relacion armoénica con | del Médulo 2 Relacién arménica con | Razonamiento l6gico

la naturaleza de acuerdo al nuevo | lanaturalezabasado alacuerdo nuevo
curriculo de la educaciéon general | curriculo de la educacion general
basica de la asignatura | basica de la asignatura matematicas.

matematicas.

1.- Sumar las siguientes expresiones:

2455 2005
+ 3332 + 765
135 89

2.- Unir con linea cada medida con la estimacion que sea mas adecuada.

4 pasos 5m
2 pasos 2m
6 pasos 1m

79
10 pasos 3m



3.- Complete las secuencias:

3-6 -

9

1110 - 1220

2002 - 3004 - 5006

4.- Resuelva estas Restas y escriba sus términos

4567 —
2345 —
—

5.- Agrupar las unidades para formar decenas

e

~

9805 —
967 —»
—
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Anexo 9. Modelo de preguntas del Post-Test

UNIDAD EDUCATIVA “HEROES DE JAMBELJ”

DATOS INFORMATIVOS:

Asignatura: Matematicas
Facilitador: Investigadores
Fecha:

Estudiante:

POS-TEST

Grado: Cuarto

Paralelo: “A”

Instrucciones: Lea detenidamente cada pregunta y resuelva los ejercicios de los conocimientos

adquiridos en el aula de clases.

Destrezas a evaluar

Indicadores de evaluacion

Paradmetros a calificar

Habilidad impartida en el proceso de
ensefianza y aprendizaje del Modulo
con la

2 Relacion  armdnica

naturaleza de acuerdo al nuevo
curriculo de la educacion general

basica de la asignatura mateméaticas.

Habilidad

obtenida durante e
proceso de ensefianza y aprendizaje
del M6dulo 2 Relacién armonica con
la naturaleza basado alacuerdo nuevo
curriculo de la educacién general

bésica de la asignatura matematicas.

Habilidad de resolver los problemas
matematicas

Razonamiento l6gico

1.- Sumar las siguientes expresiones:

1234
2156
123

2025
+ 731
66

2.- Unir con linea cada medida con la estimacion que sea mas adecuada.

4 pasos

2 pasos

6 pasos

10 pasos

5m

2m

Im

3m

81




3.- Complete las secuencias:

3-6 -

9

1000 - 1010

10 -20 - 30

4.- Resuelva estas Restas y escriba sus términos

4567 —
2345 —
—

5.- Agrupar las unidades para formar decenas

e

~

9805 —
967 —»
—
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Anexo 10. Planes de Clases

, ANO LECTIVO
UNIDAD EDUCATIVA “HEROES DE JAMBELI “
2016 - 2017
PLAN DE CLASE
1. DATOS INFORMATIVOS
DOCENTE: AREA/ASIGNATURA: GRADO/CURSO: PARALELO:
MATEMATICA CUARTO
N2 DE LA UNIDAD TiTULO DE LA UNIDAD OBJETIVOS ESPECIFICOS

2 RELACION ARMONICA CON LA

NATURALEZA.

e Resolveradiciones conreagrupacidon con nimeros hastael 9 999.

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADAS

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION

* Resolveradiciones con reagrupacion con los nimeros hastael 9 999. (P, A)

* Resuelveadiciones conreagrupacion.

EJES TRANSVERSALES

PERIODOS

SEMANA DE INICIO

El Buen Vivir: La proteccién del medio ambiente
La formacion de una ciudadania democratica

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS

INDICADORES DE LOGRO

ACTIVIDADES DE

EVALUACION/TECNICA/INSTR

UMENTO

ANTICIPACION

Texto del estudiante

Técnica: Prueba
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* Presentarel objetivode laclase.

¢ Realizar unadramatizacion donde se realice el

comercio de mercaderias

¢ Dialogarsobre lo observado

¢ Plantearel problemade ladramatizacién relacionado

con la adicion.

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO

¢ Estrategia solucion de problemas

e Leerel problema

¢ Interpretarel problema

¢ Identificacion de datos e incégnitas y jerarquizarlos

¢ Establecerrelaciones entre datos e incégnitas

* Proponer posibles soluciones

¢ Matematizarel problema.

* Relacionarel problemay operaciones

e Efectuarlas operaciones

eExaminarla solucién total y parcial.

¢ Interpretarel resultado

e Rectificar procesosy resoluciones erréneas
CONSOLIDACION

¢ Solucionar problemas nuevos de sumas con

reagrupacion.

¢ Emplearlaestrategia cédigos indicados para

representar sumas con unidades de mil (El docente

busca un cédigo para representarlas unidades de mil,

las centenasy las decenas, los estudiantes remplazan

por los nimerosy realizanlasuma).

Cuadernode trabajo

Material de bases 10
Regletas

Problemasy ejercicios

Resuelve ejerciciosy problemas
de Adicién conreagrupaciéon

Plantea problemasy ejercicios de
adicién conreagrupacion

Instrumento: Ejercicios

¢ Resuelvelosejerciciosy
problemas de Adicién con
reagrupacion

» Realizalos ejercicios de las
paginas del cuadernode
trabajo

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

ESPECIFICACION DE LA NECESIDAD EDUCATIVA

ESPECIFICACION DE LA ADAPTACION A SER APLICADA

DISCALCULIA

Composiciony descomposicion de nimeros.
Ensefiardiversas estrategias pararesolverun problema.
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e Dificultades de inversiones numéricas.

Trabajar con hojas a cuadros y ponerpuntos de referenciapara
gue encolumne.

Dejarque se ayude conlos dedossi el casolo requiere paraque
haga los calculos que necesita.

Trabajar con series ascendentesy continuarcon descendentes.
Presentarlos problemas con vocabulario sencillo de facil
comprension.

Ejercitaractividades de cdlculo mental.

Trabajar con material concreto.

Evaluacion diferenciada con menorgrado de dificultad enlas
destrezas con criterio de desempefio.

ELABORADO

REVISADO: APROBADO:

DOCENTE

COORDINADOR/A DE AREA RECTOR

PROF. BEATRIZ AGUIRRE

Ing. Manuel Quezada

FIRMA

FIRMA

FIRMA

FECHA

FECHA

FECHA
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UNIDAD EDUCATIVA “HEROES DE JAMBELI “

ANO LECTIVO
2016 - 2017

PLAN DE CLASE

1. DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE:

AREA/ASIGNATURA:

GRADO/CURSO:

PARALELO:

MATEMATICA

CUARTO

N2 DE LA UNIDAD

TITULO DE LA UNIDAD

OBJETIVOS ESPECIFICOS

2 RELACION ARMONICA CON LA

NATURALEZA.

e Resolveryformaradicionesconseries.

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADAS

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION

* Resolver adiciones mentalmente paraformarseries mediante descomposicién

numeérica.

* Formaseries numéricas de adicion.

EJES TRANSVERSALES

PERIODOS

SEMANA DE INICIO

El Buen Vivir: La proteccién del medio ambiente
La formacion de una ciudadania democratica

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS

INDICADORES DE LOGRO

ACTIVIDADES DE
EVALUACION/TECNICA/INSTRUM
ENTO

ANTICIPACION

Texto del estudiante

Técnica: Prueba
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¢ Activar saberes previos através de |la estrategia

calculo mental de sumas.

¢ Manifestarel objetivode laclase

® Presentar series numéricas.

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO

e Definir loque esunaserie numérica

e Formarseries numeéricas afadiendo cantidades

e Realizar ejercicios afiadiéndolos niumeros que faltan

alas series numéricas

e Para desarrollarunaserie numéricalo primero que

debemos haceresobservarlos nimeros para

identificarel criterio de organizacion.

® Formarseries numéricas anadiendo cantidades.
CONSOLIDACION

e Descubrirlas cantidades afiadidas en las series

numeéricas.

e Formarseries numéricas afiadiendo cantidadesen

cartulinasy exponercomo formaron laserie.

e Contestar cuestionarios.

Cuadernode trabajo

Material bibliografico

Resuelve adiciones mentalmente
con laformaciéon de series Instrumento: Ejercicios

numéricas
e Completalasseriesconbase

diezagregando lacantidad que
estden el dévalo

e Realizaloejercicios del
cuadernode trabajo

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

ESPECIFICACION DE LA NECESIDAD EDUCATIVA

ESPECIFICACION DE LA ADAPTACION A SER APLICADA

DISCALCULIA

e Dificultades deinversiones numéricas.

Composicidony descomposicion de nimeros.

Ensefiar diversas estrategias pararesolver un problema.

Trabajar con hojas a cuadros y poner puntos de referenciapara que
encolumne.

Dejarque se ayude conlos dedos i el casolo requiere paraque haga

los cdlculos que necesita.
Trabajar con seriesascendentesy continuar con descendentes.

Presentarlos problemas convocabulario sencillo de facil comprensidn.
Ejercitaractividades de célculo mental.
Trabajar con material concreto.
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¢ Evaluaciéondiferenciadacon menorgrado de dificultad enlas destrezas

con criterio de desempefio.

ELABORADO

REVISADO:

APROBADO:

DOCENTE

COORDINADOR/A DE AREA

RECTOR

PROF. BEATRIZ AGUIRRE P.

Ing. Manuel Quezada

FIRMA

FIRMA

FIRMA

FECHA

FECHA

FECHA
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UNIDAD EDUCATIVA “HEROES DE JAMBELI “

ANO LECTIVO
2016 - 2017

PLAN DE CLASE

1. DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE:

AREA/ASIGNATURA:

GRADO/CURSO:

PARALELO:

MATEMATICA

CUARTO

N2 DE LA UNIDAD

TITULO DE LA UNIDAD

OBJETIVOS ESPECIFICOS

2 RELACION ARMONICA CON LA

NATURALEZA.

e Resolveradiciones conreagrupacidon con nimeros hastael 9 999.

2. PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADAS

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION

¢ Resolver sustracciones con reagrupacion con los numeros hastael 9999. (P, A)

¢ Resuelvesustracciones con reagrupacion

EJES TRANSVERSALES

PERIODOS

SEMANA DE INICIO

El Buen Vivir: La proteccidn del medio ambiente
La formacion de una ciudadania democratica

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS

INDICADORES DE LOGRO

ACTIVIDADES DE
EVALUACION/TECNICA/INSTRUM
ENTO

ANTICIPACION

Texto del estudiante

e |dentificalostérminosdela
sustraccion.

Técnica: Prueba
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¢ Activarconocimientos previos atravésde la
estrategia calculo mental
¢ Presentarel objetivode laclase.
¢ Realizarunadramatizacién sobre lacompray venta
de objetos.
¢ Dialogarsobre lo observado
¢ Plantear el problemade ladramatizacién utilizando la
sustraccién con reagrupacion
CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
¢ Estrategia solucion de problemas
¢ Leerel problema
¢ Interpretarel problema
¢ |dentificacién de datos e incégnitasy jerarquizarlos
e Establecerrelaciones entre datos e incdgnitas
* Proponer posibles soluciones
e Matematizarel problema.
¢ Relacionarel problemayoperaciones
¢ Efectuarlasoperaciones
¢ Examinarlasoluciéntotal y parcial.
¢ Interpretarel resultado
¢ Rectificar procesosy resoluciones erréneas
CONSOLIDACION
¢ Solucionar problemas nuevos con sustracciones con
reagrupacion.
¢ Contestarcuestionarios

Cuadernode trabajo

Problemas
cotidianos

Realizaejerciciosy problemasde | problemas
sustraccion.

de sustraccion.

trabajo.

Instrumento: Ejercicios

e Realizaejerciciosy problemas

¢ Realizaloejercicios de las
paginas, 33 y 34 del cuadernode

3. ADAPTACIONES CURRICULARES

ESPECIFICACION DE LA NECESIDAD EDUCATIVA

ESPECIFICACION DE LA ADAPTACION A SER APLICADA

DISCALCULIA

e Dificultades deinversiones numéricas.

Composicidny descomposicion de nimeros.
Ensefardiversas estrategias pararesolver un problema.

Trabajar con hojas a cuadros y poner puntos de referenciapara que

encolumne.
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¢ Dejarque se ayude conlos dedossi el casolo requiere paraque haga
los calculos que necesita.

¢ Trabajar con seriesascendentesy continuarcon descendentes.

¢ Presentarlos problemas convocabulario sencillo de facil comprensidn.

¢ Ejercitaractividadesde célculo mental.

¢ Trabajar con material concreto.

e Evaluacidndiferenciadacon menorgradode dificultad enlas destrezas
con criterio de desempefio.

ELABORADO

REVISADO: APROBADO:

DOCENTE

COORDINADOR/A DE AREA RECTOR

PROF. BEATRIZ AGUIRRE P.

Ing. Manuel Quezada

FIRMA

FIRMA FIRMA

FECHA

FECHA FECHA
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UNIDAD EDUCATIVA “HEROES DE JAMBELI “

ANO LECTIVO
2016 - 2017

PLAN DE CLASE

DATOS INFORMATIVOS

DOCENTE: AREA/ASIGNATURA:

GRADO/CURSO:

PARALELO:

MATEMATICA

CUARTO

N2 DE LA UNIDAD TITULO DE LA UNIDAD

OBJETIVOS ESPECIFICOS

2 RELACION ARMONICA CON LA
NATURALEZA.

e Representaeinterpretaendiagramas de barras datos estadisticos.

PLANIFICACION

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER DESARROLLADAS

INDICADORES ESENCIALES DE EVALUACION

¢ Recolectar, representar e interpretar en diagramas de barras datos estadisticos
de situaciones cotidianas. (P, A)

¢ Recolecta, representae interpretaen diagramas de barras datos

estadisticos.

EJES TRANSVERSALES

PERIODOS

SEMANA DE INICIO

El Buen Vivir: La proteccidon del medio ambiente
La formacion de una ciudadania democratica

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS

INDICADORES DE LOGRO

ACTIVIDADES DE
EVALUACION/TECNICA/INSTRUME
NTO
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ANTICIPACION
¢ Conversatorio sobre las preferencias deportivas de
los ninasy ninos
e Enumerar cuatro deportes favoritos de los nifiasy
nifios
¢ Recolectarlainformacion

CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
¢ Organizarlainformaciéon primeroenunatablade
registrosyluego enel diagramade barras.
¢ Escribirel tituloenla parte superiordel diagrama:
“Deporte favorito de nifos y nifias”
¢ El nimerode deportistas se colocaenlarecta
verticalalaquese lellamaejey.
¢ Los deportesinvestigados se colocaenlarecta
horizontal yse llamaeje x
¢ Interpretarlos datosleyendolalineahorizontalo eje
“x” yluegoseleelalineavertical oeje “y” para saber
cuantos deportistas prefieren cadadeporte
CONSOLIDACION

e Representar problemas nuevos.

Texto del estudiante
Cuadernode trabajo
Diagramas de barras

Situaciones cotidianas

Representa datos estadisticos en
diagramas de barras

Interpretalos datos estadisticos
de situaciones cotidianas

Técnica: Prueba

Instrumento: Ejercicio
Diagrama de barras

e Representaendiagramade
barras los datos estadisticos que
estdnenel problema

¢ Realizaloejercicios de las paginas
37 y 38 del cuaderno de trabajo

ADAPTACIONES CURRICULARES

ESPECIFICACION DE LA NECESIDAD EDUCATIVA

ESPECIFICACION DE LA ADAPTACION A SER APLICADA

DISCALCULIA

Dificultades de inversiones numéricas.

Composicidony descomposicion de nimeros.
Ensefiardiversas estrategias pararesolverun problema.
Trabajar con hojas a cuadros y poner puntos de referenciapara que

encolumne.

Dejarque se ayude conlos dedos si el casolo requiere paraque hagalos

calculos que necesita.

Trabajar con series ascendentesy continuarcon descendentes.
Presentarlos problemas con vocabulario sencillo de facil comprensioén.
Ejercitaractividades de calculo mental.
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¢ Trabajar con material concreto.

¢ Evaluaciéndiferenciadacon menorgrado de dificultad enlas destrezas

con criterio de desempefio.

ELABORADO

REVISADO:

APROBADO:

DOCENTE

COORDINADOR/A DE AREA

RECTOR

PROF. BEATRIZ AGUIRRE

Ing. Manuel Quezada

FIRMA

FIRMA

FIRMA

FECHA

FECHA

FECHA
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Anexo 11. Instrumento de Validacién por Expertos

: UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
i) UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES

S CARRERA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
7 ESPECIALIDAD DOCENCIA EN INFORMATICA

INSTRUMENTO DE VALIDACION POR EXPERTOS

GUIA DE OBSERVACION: APLICADA A LOS DOCENTES,
TEMA DEL PROYECTO: “JUEGO SERIO COMO EIE MOTIVADOR EN LA ASIGNATURA
DE MATEMATICAS EN LA UNIDAD EDUCATIVA HEROES DE JAMBEL ("

INFORMACTON ESPECIFICA: LEA DETENIDAMENTE CADA LN DE LOS PUNTOS Y
COLOQUE UN VISTO EN LA ALTERNATIVA QUE CORRESPONDA

CONGUENCIA | CLARIDAD | TENDENCIOSIDAD
OBSERVACION
PREGUNTAS 81 NO | oSL O NO 1 NO
: i Il v
2 / 7 /
3
7 7 /.
$ /7 ’ /
: - < /
° / P ’
APELLIDOS Y NOMBRES! (o0 VA 200 LiLiniis FIRMA:
CEDULA DE IDENTIDAD; 630,982
EVALUADO | FECHA: Of /0906 —
POR: PROFESION: deco, [ Gk DEW fovitdihs Muvandmies ;
CARGO: D0 E %
DIRECCION ¥ TELEFONO: "G o st 5900841407 :
A CWMDJGML\RIDAD-MIHNDNIOS!DAD—IOMW
CRITERIODE | 1y NO CONGUENCIANG CLARIDAD TENDENCIOSIDAD =1 (0% NEGATIVO
EVALUACION
£ VARIACION DE OPCIONDIVERGENCI ASMENOS DEL 100% REVISAR
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UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
) UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE CIENCIAS DE LA EDLCACION
ESPECIALIDAD DOCENCIA EN INFORMATICA

INSTRUMENTO DE VALIDACION POR EXPERTOS

ENCUESTA: APLICADA A LOS ESTUDIANTES.
TEMA DEL PROYECTO: “JUEGO SERIO COMO EJEMOTIVADOR EN LA ASIGNATURA
DE MATEMATICAS EN LA UNIDAD EDXICATIVA HEROES DE JAMBELI™

INFORMACION ESPECIFICA: LEA DETENIDAMENTE CADA UNO DE LOS PUNTOS Y
COLOQUE UN VISTO EN LA ALTERNATIVA QUE CORRESPONDA

CONGUENCIA | CLARIDAD  TENDENCIOSIDAD
OBSERVACION
PREGUNTAS | SI NO | 81 | NO 81 NO

: 4 - Pt

2 Vat v /

3 o /; v

4 v ! o

s a v v

6 v 7 v
APELLIDOS Y NOMBRES: Loue368 WOt Aitici Whanin FIRMA:
CEDULA DE IDENTIDAD: & dal98yy 29

EVALUADO r:cm: Oafoaf By
POR: ROFESION:LCO0., (w0 IS p£ (n Fovaiow m.er.mfur :

CJ\mo- ooE %—-
DIRECCION Y TELEFONO:"88ar 0z ywg® 094094 1907 G

A CONGRENCIACLARIDAD-NOTENDENCIOSIDAD~1 (0% msmvo

CRITERIODE | 1y O CONGUENCIANG CLARIDAD-TENDENCIOSIDAD= [0 NEGATIVO
EVALUACION

€ VARIACION DE OPCIONDIVERGENCIA-MENOS DEL 160°% REVISAR.
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UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESPECTALIDAD DOCENCIA EN INFORMATICA

INSTRUMENTO DE VALIDACION POR EXPERTOS

ENCUESTA: APLICADA A LOS DOCENTES.
TEMA DEL PROYECTO: “JUEGO SERIO COMO EJE MOTIVADOR EN LA ASIGNATURA

DE MATEMATICAS EN LA UNIDAD EDUCATIVA HEROES DE JAMBELI™

INFORMACION ESPECIFICA: LEA DETENIDAMENTE CADA UNO DE LOS PUNTOS ¥
COLOQUE UN VISTO EN LA ALTERNATIVA QUE CORRESPONDA

CONGUENCIA | CLARIDAD | TENDENCIOSIDAD
OBSERVACION

PREGUNTAS NO NO NO

N NN AYE
NIN XN N B

APELLIDOS Y NOMBRES: £000200 UICir Adeids Wan) FIRMA:
CEDULA DE IDENTIDAD: 0301584y 25

EVALUADO | FECHA; 08/09/ Sovd =
POR: PROFESION: 220, 0 0ns 07 A §ostin: MaTooins —
CARGO: Beior fcn
DIRLCCION Y TELEFONO: 0’ 099236 F0H —

7
A CONGRENCIA.CLARIDAD-NOTENDENCIOSIDAD=100% POSITIVO
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Finalmente, respecto a las competencias, los juegos serios permi-
ten a los estudiantes realizar actividades formativas para asentar conoci-
mientos, desarrollando las competencias, habilidades y destrezas pro-
pias dela materia y de la titulacion, a partir de la recreacion de escenarios
adaptados de la vida real en la que el alumno debe resolver problemas re-
lacionados a su area de estudio.

El alumno percibe estos juegos como una herramienta til para ad-
quirir las competencias, tanto genéricas como especificas de la asignatu-
ra, especialmente para la toma de decisiones, resolucion de problemas y
el analisis e interpretacion de los costes empresariales unido al uso de la
informacion economico-financiera de la empresa.

Por tanto, los resultados obtenidos permiten afirmar que -
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RAMON SERASTIAN SALAT FIGOLS LA ENSERANZA DF LAS MATEMATICASY LA TECNOLOGIA. [Pr.6174]

Introduccion

_ En ambos aspectos, el efecto ha ido creciendo de-

bido a los avances en la propia tecnologia computacional v a un
paulatino efecto de penetracion de estos recursos en la sociedad
en general.

El conocimiento de los dos aspectos es imprescindible para
lograr una pertinente actualizacion de los programas de las asig-
naturas de matematicas. Esto es, para evitar su obsolescencia con
respecto a los cambios que a futuro se esperan.

Por otro lado, existen estudios que nos permiten entender
mejor el modo en el que las herramientas computacionales modi-
fican nuestros procesos cognitivos.

El propdsito de este articulo es proporcionar elementos para
establecer que las herramientas computacionales han pasado
a formar parte de nuestra vida, desde un punto de vista cultural, v
proporcionar una perspectiva de los aspectos sefialados que per-
mita al lector, por un lado, entender que el uso de la tecnologia
en la educacion es un aspecto de gran importancia para la for-
macion de los educandos y, por otro, proporcionar informacion
actualizada que le permita adentrarse en los aspectos senalados.
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La confiabilidad se relaciona con la consistencia inkerna, co-
herencia, reproducibilidad, estabilidad y equivalencia de los resul-
tados que dependen de la medicidn (9). Indica que la aplicacién
repetida de un instrumento genera los misnos resultados en dife-
rentes circunstancias, y expresa la proporcion de error aleatorio
inherente a la medicidn.

un instrumenko es confiable: si la caracteristica que mide en
los sujetos es atribuible a diferencias verdaderas entre estos, y
no a las caracteristicas de la técnica o de quienes |a administran.
Documenta el grado de estabilidad entre individuos, observa-
dores ¥ a trawvés del tiempo (3). Mas que una caracteristica per
sg del instrumnents es una caracteristica evaluable a partir de la
muestra especifica en la que se aplica, razdn por la cual es fun-
damental evaluar la confiabilidad cada vez gue se ufilice el instru-
menko (2, 10).

La confiabilidad puede referirse a diversos aspectos: con-
gruencia de las mediciones en diferentes momentos de aplica-
cidn o a través del tiempo (estabilidad), congruencia de los ftems,
consistencia de los resultados a partir de los ftems (consistencia
interna), congruencia de los resultados en dos o mas instrumentos
0 entre observadores (eguivalencia) (3). La confiabilidad es nece-
saria pero insuficiente para establecer la validez de una técnica de
medicidn, un instruments que no es confiable probablemente es
errdtico, inconsistente e inexacto (1, 2, 4).

La validez indica la capacidad de un instrumento para medir
lo gque debe medir o cuedn bien se refleja el constructo que se
quiere estimar. Aspecho que muestra si el resultado de la medi-
cidn expresa con precisin la realidad y la proporcidn de error
sistematico de la prueba.

Existen varios fipos de validez que deben ser demostrados a

partir del refinamiento de la técnica de medicidn. La validez que
implica la evaluacidn respecto a claridad, precisidn del lenguaje

ﬂ ANO 12 -¥OL 12 NY 1 - CHIA, COLOMEIS - 8BRIL 2072

Finalmente, la validez de constructo se basa en la forma en que
una prueba mide o captura un constructo tedrico o rasgo. Evalda la re-
lacitn entre |2 medida usada y |a teoria en la cual s2 apoya (2, 4, 9, 10).

Ademdés, es clave recordar la importancia de diseflar y validar
instrumentos de enfermeria teniendo en cuenta el contexto cul-
tural especifico, aspecto que va mds alld de la mera traduccidn o
adaptacion linglistica. Esto obedece a que el uso de palabras, frases
0 idiomas distintos al contexto en el que se desenvuelve la persona
que responde puede aumentar el error sistematico de la prueba y
afectar asi la validez de la medicidn [2).

Ceando se revisa un reporte de resultades de investigacidn
es fundamental indagar acerca del origen y las caracterfsticas
psicométricas de las técnicas o herramientas de medicidn em-
pleadas. Utilizar instrumentos sin validez o confiabilidad lleva a
que la medicidn de aspectos tedricos sea ineficaz y se obstaculice
asi el avance en el desarrodlo tedrico y de la practica basada en
la evidencia, pues se altera la correspondencia entre el resultado
obtenido v la realidad estudiada. Ademds, se considera que los
instrumentos de medicion son elementos criticos de la validez y
confiabilidad general de la investigacidn porgue aungque 2l proble-
ma, &l propdsito y los procedimientos de recoleccidn y andlisis de
la informacidn sean correctos, si el instrumento de medicidn Gene
limitaciones o problemas inherentes, los resultados se vuelven
limitados o cuestionables (4, 10, 11).

En este ndmery de Aquichan se publican dos articulos relacio-
nades con la validez vy la confiabilidad de instrumentos utilizadoes
para medr el cuidado de enfermeria fundamentade en |a teoria de
Jean Watson y en la escala de comportamiento de autocuidado fun-
damentado en la teorfa de Dorothea Orem. Articulos como estos,
gue presantan la evaluacidn de caracteristicas de precisidn, vali-
dez y confiabilidad de los instrumentos, son fundamentales porgque
facilitan la aplicacién de resultados a la préctica de enfermeria.
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a) el error promedio s igual a cero; b) la correlacion en-
tre la calificacion del error y la calificacion verdadera es
coro; y c) la correlacion entre los errores de una prusba y
los de otra prueba paralela es igual a cero. Obviamente es-
tos supuestos solo se mantienen cuando el numero de ca-
sos es muy grande (cercanoc al =), pero se utilizan como
punto de partida para cualquier conjunto de datos obto-
nido por prucbas, escalas o cuestionarios.

Entre las diversas teonas de la medicion del error, al-
gunas suponen gue la calificacion verdadera obtenida por
el sujeto sera la calificacion promedio que se obtendria
si se repitiera la aplicacion de la prueba en un numero
infinitamente grande de ocasiones, situacion que nunca
ocurre. Este error en la medicion se denomina error es-
tandar de la medicion, de acuerdo a algunos modelos de
medicion, y se considera que se distribuye de manera nor-
mal alrededor de las calificaciones verdaderas, y que os
una constante para cualquier objeto que se mida.?*®

Modelo dominio-muestra

Otro modelo particular que da lugar a poder hablar do
calificaciones verdaderas es ol gue parte del muestreo
de un dominio donde se construye una prucba seleccio-
nando un numero especifico de preguntas al azar, de un
conjunto infinitamente grande y homogenso de reactivos.
Este modelo, denominado modelo dominio-muestra, par-
te del supuesto de que la variedad de reactivos o pregun-
tas que componen a una prueba, tienen efectos se-
mejantes a aquellos que procedieran de un muestreo
realmente aleatorio de los mismos. Senala tambien, que
el proposito de cualguier medicion es el de estimar la me-
dida que se obtendria si uno utilizara todos los reactivos
del dominio. La calificacion verdadera corresponderia a la
que obtendna el sujeto si respondiera a todas las pregun-

La confiabilidad de una prueba se refiere a la consistencia
de las calificaciones obtenidas por las mismas personas en
ocasiones diferentes o con diforentes conjuntos de reac-
tivos equivalentes.” El concepto de confiabilidad subyace
al error de medicion de una sola calificacion que permite
predecir el rango de fluctuacion que puede ocurrir en la
calificacion de un sujeto, como resultado de factores irre-
levantes aleatorios, como ya so ha mencionado.

En el sentido mas amplio, la confiabilidad de una prue-
ba indica el grado en que las diferencias individuales en
las calificaciones de una prueba son atribuibles al error
aleatorio de medicion y en la medida en que son atri-
buibles a diferencias reales en la caracteristica o varia-
ble gque se esta midiendo. Esencialmente, cualguier
condicion que es irrelevante al proposito de la prusba
representa error de la varianza; cuando el investigador
trata de mantener condiciones de prucba uniformes,
controlando el ambionte on ol que se lleva a cabo, las
instrucciones, los tiempos limites, el “rapport” y otros
factores similares, esta tratando de reducir el error de la
varianza y hacer que las calificaciones de las prusbas sean
mas confiables. Como esto es imposible de conseguir aun-
que se tuvieran las condiciones optimas, ninguna prusba
es totalmente confiable y por ello, cada una de ellas de-
be establecer su confiabilidad. Esta medida de confiabili-
dad es caracteristica de la prueba si se aplica en condicio-
nes estandar, y en sujetos similares a aquellos con los que
sa astablecio la muestra normativa. Por ello, se deben es-
pecificar las caracteristicas de la tal muestra junto con el
tipo de confiabilidad que se establecio en cada ocasion en
que se construye o adapta una prucba para una muestra
con caracteristicas diferentes a las de la muestra original.

Existen diforentes tipos de confiabilidad: a) estabi-
lidad temporal o coeficiente de estabilidad; b) formas

maralalar A credfcianta Ao oackabdlidzsd o acedvalaneias S0
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En cuanto a la autoestima, la relacidn detectada entre la dimensidn
familia del instrumento de autoestima y el rendimiento escolar exhibe las
implicaciones que tiene para el desempefio del alumno sentirse valorado
por la familia como un miembro importante, lo que favorece la motivacidn
v confianza para desempeiiar actividades académicas v enfrentarse a retos.
Hess v Holloway (1984) apuntan que hay diferentes procesos que asocian
a la familia con el desempeiio escolar; entre los mis destacados se mencio-
nan las expectativas familiares, mediadas por el valor que la familia otorga
al nifio, las relaciones positivas entre padres e hijos, las creencias que
posean los padres acerca de sus hijos y las atribuciones sobre su conducta.

Asimismao,

_ Asimizmo, lo anterior ayuda a comprender

la relacidn entre el factor éxito v el rendimiento escolar, ya que =i la per-

sona se supone capaz de alcanzar sus metas, su motivacién v esfuerzo se
incrementardn al saber que éstos darin resultados.

En lo correspondiente a las diferencias por sexo, no existen en la re-
siliencia, en la autoestima ni en la autoeheacia. Ello es congruente con
lo estipulado por Prado y Del Aguila (2003). quienes no encontraron
discrepancias en la resiliencia entre hombres v mujeres. Como explican
Gonzdlez-Arratia v Zavala (2008), la diferencia entre hombres y mujeres
puede hallarse en los caminos que escogen para ser resilientes v la forma

144 | Revista Intercontinental de Psicologia v Educacidn julio-diciembrz 2014
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siones sociales en el aprendizaje de la matematica

g5
X

La tipica clase de matematica en esta mmsttucion
transewre en 90 minutos ¥ conforma lo que susle llamarse
madulo de clase. Las seenencias de las clases estan prees-
tablecidas por el docente de acuerdo al plan de lapso, el
cual sefiala los contemidos para cada una de ellas. En su
ejecucion, se observaron clertas rutinas, esto es, al sonar
el timbre v antes de entrar al salon, los estudiantes deben
hacer filas; al pasar al salon, éstos deben apuardar de pie
al docente, qmen los saleda; loego toman sus asientos v
el docente pasa la hista. El docents reviza sus coadernos
de controles, despues emumeia el contenydo a tratar; por lo
general, se levanta de su asiento v se coloca al lado del pi-
zammon. Loego esenbe alli el contemdo con su comrespon-
diente nimers de objetive v namero de clase. Inmedyata-
mente, procede a desarrollar el contemido; para asegurar
la comrecta secuencia del tema, se ayunda foromlando pre-
puntas a los estudiantes en relacion a éste. Los estadiantes
responden a ellas en forma colectiva ¥ de manera breve.
En alpuna:z oportumidades, el docente diripe la prepumta
a un estudiante en particular, el cual responde, v la moti-
na confimia. Posteriorments, el docente acude a exponer
el contemdo mediante ejemplos ¥ ejercicios, alpunos de
egtos desarrollados en la misma sesion v otros asignados
como tarea para la elase posterior

La actividad predominante del docente fiue la de ex-
poner los contemidos v registrar en el przarron el desamrollo
de los mismos, muentras que la de los estudiantes estovo
centrada en la frasemipeion de lo eserto en el przarrom al
al hempo de 13 clase. Generalmente, en las clases tradicio-
nales, las mieraceiones orales mas frecuentes son ongina-
das por sitnaciones ajenzs al opico central de la clase.

Se aprecio mn esfuerzo permanente por mantener el
control de los estodiantes durante las clases, v fue mas es-
tricto en las sesiones destinadas a la evaluacion, pues el =i-
lencio debié acompatiar el trabajo mndividual de responder
a una prueba. Esta prusba constaba de cuatro o cineo ejer-
ciclos semejantes a los tratados en las clases, que debian
ser desartollados en una hoja independiente del cuadermo
de apuntes, la cual era entregada al fmal de la sesion.

periodos de analisis que generarom las hopotesis de tra-
bajo prelimmares, v, posteriormente, al volver al terreno
de las entrevistas, las prepuntas se fueron precisando, lo
cual origing un varvén productivo entre recoleccion ¥
analizis. Este proceso es llamado por Mucchiell: (2001)
teorizacion en comsirHecion.

Como el material mformative procedia prineipal-
mente de las entrevistas, se sigwd el procedimiento ama-
litico de Spradley (1980), quen sugiers varios pasos para
el andlizis cualitative: anilisis de dominie, andhsis taxo-
nomico v andlisis de temas. Este estudio utihzd los des
primeros, es decir, los analisis de dominio ¥ taxondmico.
La zeleccion de los domimios tuve como procedencia las
observaciones prelmimares v luego se fortalecio con los
referentes teonicos de la mvestigacion, particularmente: Las
representaciones sociales relacionadas con las distintas -
siones que sobre la matematica tienen los profesores v los
estudiantes, v las mplicaciones de éstas en las formas de
su ensefianza vy aprendizaje en el contexto de su practica
pedagogica. De manera que los dominios se aproximaron
de la sipmiente forma: a) las representaciones socialss so-
bre la natoralera de la matematica en el profesor v el es-
tudiante; b) las mplicaciones de éstas sobre la manera de
ensefiar v aprender esta discrplina; v ¢) valoracion social
de la matematica.

Una vez delimitados los foros de inferés en la -
vestigacion se procedid a buscar relaciones entre las ca-
tegorias que conforman el domimo. Esta organizacion es
lo que Spradley (1980) llama analisis taxondmice. En el
analisis taxondmico se agroparon significados atbmdos
a la matematica, formas de ensefianra (metodologia), ca-
racteristicas personales ainbwdas a los profesores & mte-

raccion en el anla.

3. 10S HALLAZGOS DE LA INUESTIGAGION

Para analizar los hallazgos del estedio se ha quends
dividir este apartado en dos partes: a) las representaciones
sociales del profesor a partir de sus visiones ¥ creencias
en dos ambitos: uno en relacion a la matematica como dis-
ciphna cientifica ¥ escolar, ¥ el ofro, relactonado con el
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Como en este estudio se busca, junto con describir el léxico, observar las
diferencias de nqueza léxica en una prueba de DL por parte de los diferentes cursos
v colegios encuestados, 1as variables corresponden al tipo de establecimiento v mivel
educativo de los alumnos.

Se asume aqui el supuesto de asociacion entre tipo de colegio y nivel
socioeconomuco en lo cue respecta a esiudiantes que concurren a colegios
municipalizados, cuyo nivel socioeconomico es significativamente menor que el
nivel presentado por los estudiantes que concurren a colegios particulares pagados.

3.5 Instrumenio de Investigacion

3.5.1. Los centros de interés

Los centros de interés foeron seleccionados de acuerdo a los ejes tematicos
definidos por el Ministerio de Educacion Chileno para la asignatura de matematicas.

Las matematicas es una disciplina cuya construccion empirica e inductiva
surge de la necesidad v el deseo de responder y resolver sifuaciones provenientes
de las ciencias naturales, sociales, del arte v la tecnologia. Los aprendizajes v el
conocimiento matematico que conforman los objetivos fundamentales v contenidos
minimos obligatorios del sector fineron organizados, de acuerdo con una progresion
ordenada, en cuatro ejes que articulan la experiencia formativa de alummas v
alumnos a lo largo de los afios escolares. Se especificaron los siguientes centros
de interés:

Mimeros: Constifuve el gje del curriculo matemafico para 1a ensefianza basica v
media. Incluye los aprendizajes referidos a la canfidad v el numero, las operaciones
aritmeéticas, los diferentes sistemas numéricos, sus propiedades v los problemas
provenientes de la vida cotidiana, de otras disciplinas v de la matematica misma. Se
organiza en torno a los diferentes ambifos v sistemas numeéricos.

Algebra: Este eje introduce el uso de simbolos para representar v operar con
canfidades. Se inicia en quinto grado, mediante 1a expresion de relaciones generales v
abstractas de la aritmética vy 1a medicion. que son parte de los aprendizajes de este nivel
v anteriores. “El orden de los factores no altera el producto”™, “qué mimero sumado
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Como resultado de este proceso se seleccioné el modelo Gavilan porgue
esta dirigido especificamente a las particularidades del contexto educati-
vo colombiano.

Ahora bien, para el disefio de la nueva propuesta se realizo en pri-
mera instancia un estudio detallado de los diferentes aspectos que propo-
nia el modelo Gavilan y se decidio que la mejor forma de desarrollar el
videojuego, era fomentando a i

tal y como se
muestra en la imagen a continuacion.

Diafinir of Problema
(= nly]

Buscar y evaluar

informacidn Sintetizar la
informacion,
y utilizarla

Imagen 2. Modelo Gavilan propuesto por Eduteka (2006).

Una vez identificado el proceso que debia seguir el estudiante dentro
del videojuego, se decidid que el género mas adecuado para su desarrollo
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Estrategias de ensefianza de la resolucion de problemas matemdticos.
Fundamentos tedricos y metodoldgicos

para el aprendizaje de la Matematica®. En este sentido, puede decirse que
la resolucién de problemas ocupa un lugar central para su ensefianza pues
estimula la capacidad de crear, inventar, razonar y analizar situaciones
para luego resolverlas.

De la misma manera puede afirmarse que la resolucion de problemas
es una estrategia globalizadora en si misma, debido a que permite ser
trabajada en todas las asignaturas, y ademas el tdpico que se plantea en
cada problema puede referirse a cualquier contenido o disciplina.

FPor lo tanto, es necesario que el docente se forme y actualice con
respecto a los fundamentos tedricos — metodologicos propias de la
resolucion de problemas y como facilitan su ensefianza con el fin de plantear
a los estudiantes enunciados que realmente posean las caracteristicas de
un problema, que les invite a razonar, a crear, descubrir para poder llegar
a su solucién.

Considerando la importancia de esta tematica dentro del curriculo
escolar, el presente trabajo se centro en analizar los fundamentos tedricos
y metodoldgicos tanto, de la resolucion de problemas matematicos como
de las estrategias para su enseiianza. El mismo formé parte de un trabajo
previo sobre Desarrollo Instruccional, donde se realizé un estudio de
necesidades sobre la metodologia que utilizan los docentes de primer
grado de educacién primaria para la ensefianza de esta area (Pérez y
Ramirez, 2008).
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No solo jugar sino controlar
sudiscurso, conocer las re-
glas desde las que han sido
construidos o sumergirse
en su mundo virtual

educativo?, ;Coémo modular h incorporacion de re-
cursos tecnologicos para
conseguir las competencias
y valores a los nuevos tiem-
pos?, {Como preparar a los
educadores para estos cam-
bios?

Nifios, ninas, jovenes y
adultos, como uswuarios de vi-
deojuegos pueden obtener
una experiencia que contribuyaa su alfabetizacion di-
gital, lo que significa no solo jugar sino controlar su
discurso, conocer las reglas desde las que han sido
construidos o sumergirse en el mundo virtual que nos
presentan. Pero todo ello debe realizarse de una for-
ma consciente y, en este sentido, critica para contri-
buir a la formacion de personas. n el | Congreso In-
terracional celebrado en 2012 hemos participado ac-
tivamente y se han publicado las exposiciones que

zaje se convierte en una de las tareas basicas para el
profesors.

La incorporacion de experiencias y sitiaciones com-
plejas en la formacion para que ayuden a comprender
y tomar decisiones en situaciones complefas es algo

que pueden hacer perfectamente los juegos digitales
pues permiten al profesorado y a los estudantes di-
sefiar experiencias de aprendizaje mas alli de los con-
tenidos. Jugando se aprende y uma de ks principales
ventajas es la capacidad que tienen los estudiantes
para aprender en un entorno estimulante, en el que
pueden cometer errores y aprender a través de b
prictica.

A través de las diversas formas de experimentacion,
la profesora Begona Gros nos introduce en los lla-
mados videojuegos serios que se estan utilizando por
ejemplo en educacion para la salud y como terapias
de rehabilitacion, en publicidad, en la formacionen k
empresa, como simuladores virtuales para la practi-
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El uso de los juegos como recurso didactico para la ensefanza y el aprendizaje
de las Matematicas: estudio de una experiencia innovadora
Laura Muniz-Rodriguez, Pedro Alonse, Luis J. Rodriguez-Muniz

continuacion, se plantea un juego por medio del cual el alumnado practica e
interioriza los contenidos explicados.

- Se integra el juego o se toma como punto de partida para explicar las nociones o
algoritmos pertinentes. De este modo, el alumnado es sujeto activo en su
aprendizaje, y recurre a su intuicion y conocimientos para resolver los problemas.

El docente debe manejar y dirigir en todo momento la situacion. Es importante
gue establezca de forma clara la dinamica de juego, pautando el desarrollo de la
actividad y marcando las normas o reglas del juego que los alumnos deben respetar
en todo momento.

El alumnado debe vivir el juego como tal, reaccionando de manera eficiente
ante las diferentes condiciones que se planteen. La sensacion de querer ganar €l
juego le permite ser activo en su aprendizaje, y desarrollar procesos cognitivos
utilizando la intuicion de manera cada vez mas agil.

Las actividades ludicas deben combinan juegos tanto individuales como
colectivos. De esta forma, el alumnado aprende a ser autonomo vy a resolver
situaciones por si mismos, ademas de prosperar en su competencia social. La
educacion en valores supone un pilar importante en dinamicas de juego. La
cooperacion, la madurez, la tolerancia, la solidaridad, el respeto, la participacion, la
justicia, la igualdad, la disciplina, etc. deben estar presentes en todo momento.

La unidad didactica concreta que se desarrolld durante la ejecucion de la
experiencia se titula “Elementos en el plano”, y pertenece al bloque de Geometria
del curriculo de Matematicas de 1° de ESO. Se desarrollo en 8 sesiones de 55
minutos cada una, siguiendo la metodologia expuesta arriba.
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. FUNDAMENTOS TEORICOS

0
2.1 El proceso educativo

fundamentado en la inclusion
de las TIC

La nueva era de la informacién
ha traldo consigo el desarrollo de
estrategias que buscan mejorar
los procesos de ensefianza-
aprendizaje en el aula. Las TIC,
como instrumento para la
mejora de dichos procesos, han propiciado en
los docentes el disefio e implantacion de nuevos
planes de aula que cumplan con las exigencias
gue demandan |a formacién de los estudiantes.

No obstante, la UNESCO (2013) mani-
fiesta que la inclusién de las TIC en el sector
educativo de América Latina y el Caribe no ha
reportado efectos positivos en la calidad, por lo
gue se deben considerar en el proceso educativo

verdaderos se construyen a partir de los
conceptos previamente formados o descubiertos
por el alumno en su entorno” (Briones, 2006,
pp. 156-157). Asi mismo, manifiesta que deben
existir tres condiciones basicas para que el
agente de la ensefianza planee su desarrollo en
el estudiante: la estructuracion de materiales
claramente jerarquizados; la identificacién de la
estructura psicolégica del estudiante, como sus
conocimientos previos y estilo de aprendizaje; y
el andlisis de la motivacion que tiene el individuo
por aprender (Ausebel, 1963; Tunnermann,
2011; Coll, 1999).

Para Piaget en su teorfa constructivista
del aprendizaje, sefiala como atributos funda-
mentales la organizacion y |a adaptacion como
pracesos fundamentales de la inteligencia,
menciona que “la organizacion esta constituida
por estructuras o esquemas de conocimiento,
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Juegos digitales y gamificacion aplicados en
el ambito de la educacion

Digital games and gamification applied to education

Ruth S. Contreras Espinosa
Universitat de Vie-Universitat Central de Catalunya (Espana)
Coordinadora del Monografico

JUEGOS DIGITALES, GAMIFICACION Y APRENDIZAJE

Durante mucho tiempo dio la impresion de que los juegos eran la antitesis del
aprendizaje. Sin embargo, la opinidn popular ha cambiado durante los dltimos
anos mostrando la conexion que existe entre los juegos v el aprendizaje. Durante la
ultima década ambos han estado conectados mucho mas de lo que parece. Los juegos
ayudan a experimentar con nuevas identidades, a explorar opeiones y consecuencias,
¥ a probar nuestros propios limites. Mediante los juegos es posible el desarrollo de
habilidades sociales (Perrota et al., 2013), la motivacion hacia el aprendizaje (Kenny
vy MecDaniel, 2011), una mejora en la atencién, la concentracion, el pensamiento
complejo v la planificacion estratégica (Kirriemuir v McFarlane, 2004). Incluso
ayudan a interiorizar conocimientos multidisciplinarios (Mitchell v Sawvill-Smith,
2004), propician un pensamiento légico y critico v a mejorar habilidades que
ayudan a resolver diversos problemas (Higgins et al., 1999), desarrollar habilidades
cognitivas v a la toma de decisiones técnicas (Bonk v Dennen, 2005). El profesor
puede desplegar diferentes estrategias orientadas a potenciar el conocimiento de
hechos y datos coneretos gracias a los contenidos educativos presentes en el juego
como, por ejemplo, conocer la vida de un personaje v su actividad o el conocimiento
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El juego como generador de aprendizaje en preescolar

Edith Consuelo Lopez Imbacudn, Adridn Delgado Sotelo
Resumen

El presente articulo aborda el juego como eje central, con el objetivo de dar a conocer su aporte e
importancia como generador de aprendizaje, siendo una estrategia pedagdgica fundamental v significativa
dentro de la construccién de conocimientos de los nifios v nifias en edad preescolar en Colombia. De esta
manera, se toma algunas concepciones de juego, su importancia y caracteristicas, teniendo en cuenta las
teorias de Fiaget, Vygotsky, Bruner, Emilia Ferreiro, Ana Teberosky, Liliana Tolchinsky, entre otros, y
finalizando con el aporte del juego en la lengua oral y escrita.

A lo largo de esta revisidn se plantea la importancia del juego como estrategia lidica en la vida de los
nifios, permitiéndoles disfrutar de los diferentes procesos de ensefianza aprendizaje; por medio del juego
se reconoce en ellos grandes potencialidades, habilidades y destrezas, como tambign sus limitaciones, sus
conocimientos previos, sus deseos por saber y aprender cada dia algo nuevo; el juego es una estrategia
pedagdgico - didactica que satisface sus intereses y necesidades en todos los procesos del desarrollo; y
aunque muchos lo consideren una pérdida de tiempo, se puede afirmar sin temor a equivocarse que el
juego es una actividad generadora de conocimientos, siempre v cuando su implementacion sea adecuada.
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Tradicionalmente la llegada de un
nino y una nifa de edad preescolar
a la escuela representa para ellos
nuevas experiencias, que conllevan
a ampliar un mundo de conocimien-
tos integradores, que se pueden
desplegar mediante la curiosidad
innata del infante; el sistema es-
colar puede representar el inicio
hacia la curiosidad, imaginacion y
creatividad, o quedar limitada uni-
camente como un lugar de alma-
cenamiento de conocimientos. Es

independientemente de la activi-
dad ludica que se implemente.

Cabe resaltar que un buen docen-
te de nivel preescolar, debe ser
estratégico, generar aprendizajes
significativos en los nifos y ninas,
y que reflexione de su quehacer
pedagogico para lograr ambientes
agradables y adecuados frente a las
exigencias del nifio del siglo XXI.

Es preciso describir la importancia
deljuego como modelo pedagégico,

Edith Consuelo Ldpez Imbacudn, Adridn Delgado Sotelo

El juego como generador de aprendizaje en preescolar

ya que en su aplicacion de aprendi-
zaje se ha convertido en un saber
interdisciplinario conllevando a la
participacion de procesos como la
percepcion, que acumula toda la
informacion recibida por medio de
los sentidos; si esta informacion es
captada adecuadamente con unos
objetivos claros, el nino buscarg,
mediante el juego, aprendizajes
significativos; al respecto, Uribe
(2009) afirma que “en el juego se
develan acciones en las cuales se
desarrollan objetos y sentidos re-
lacionados con el aprendizaje, la
educacion, las costumbres, tradi-
ciones, la imaginacion, la fantasia,
las comunicaciones, el desarrollo

dadana” cita a Piaget, quien habla
acerca del desarrollo del nifio en
edad preescolar; ahi se enuncia que
los nifos y las nifias adquieren el
lenguaje y aprenden que pueden
manipular los simbolos que repre-
sentan el ambiente; entonces, se
puede decir que el juego simbdlico
se hace fundamental en el desa-
rrollo, debido a que éste se realiza
unicamente por placer; el nifo no
se adapta al mundo, sino que lo de-
forma en el marco mismo del juego
en la imaginacion conforme a sus
deseos; en este momento, el do-
cente entra a desempenar un papel
importante dentro del aprendizaje
del nifio, lo debe orientar a buscar
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Desde una perspectiva sociologica en la que las acciones del
ser humano y sus intereses sociales son lo esencial, Roger Caillois
(citado en Holzapzel, 2003) plantea cuatro tipos de juego que, si
bien no abarcan la gran variedad que existe, enmarcan esta ac-
tividad bajo un principio organizador. Aunque esta clasificacion
no obedece a fines pedagogicos, si ha realizado aportes utiles
relativos al contexto educativo e ilustra “las formas en que las
estructuras lidicas podrian vincularse a las acciones que deman-
dan de aquellos que participan de ellas en calidad de jugadores”
(Aizencang, 2005, p. 30). A continuacion se describe brevemente
esta clasificacion y se mencionan algunas de las actividades en
las que se pueden involucrar (cuadro 1).

De acuerdo con esta clasificacion se puede observar la rela-
cion y el uso del juego en los procesos de ensefianza y apren-
dizaje, ya que desarrollan, de una u otra manera, habilidades y
potencialidades del ser humano. Seglin Araujo v Gomez (2011),
se puede decir que “los diferentes tipos de juegos que se descri-
bieron hacen parte tanto de la lidica como de las dinamicas en
las que interactia cotidianamente el ser humano, v se encuentran
entremezclados generando una especie de sinergia” (p. 110).

| septiembre-diciembre, 2014 | Innovacidn Educativa, 1SSN: 1663-2673 vol. 14, niimero 66
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Revista Semestral. Vol. 3 No. 2. Julio — Diciembre (2011) Colombia
La concepcion de la educacion tradicionalista de la Matematica es materialista,

instrumental, industrial, cientificista, uniforme, cuantitativa; establecida la mayoria de
las veces bajo la pedagogia tradicional. Adn, con los pasos dados en los terrenos de la
posmodernidad, este dominio no se ha superado; puesto que pese a los avances en las
investigaciones en la didactica de la Matematica, el papel del docente actual no dista
mucho del tradicional.

La ensefianza de la matematica tradicional, en la mayoria de los casos, ha acarreado el
acondicionamiento que ha llevado a considerar a los estudiantes como maquinas, como
cosas programables o como parte de un ensamblaje industrial. Como resultado, estos
salen preparados solo para producir de una manera mecanica, sin un control pleno de
los elementos, factores, riesgos que en ello intervienen, v por tanto: “el estudiante ve las
diferentes partes del contenido, las diferentes asignaturas matematicas de forma
fragmentaria, sin conexion y esto, lejos de propiciar el aprendizaje, da una imagen falsa
de lo que es el contenido matemaético, constituyendo una deficiencia” (Ruiz, 2007, p. 6).

Para contrarrestar esta imagen falseada o estereotipada, el profesor debe imaginar v
proponer a los estudiantes situaciones matematicas que ellos mismos vivan, que
provoquen la emergencia de genuinos problemas de su cotidianidad, de su cultura o su
contexto. Las posibilidades de desarrollar la inteligencia en un ser humano siempre
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destrezas que transformaran la realidad, a través de ello
se establece que ensefiar matematica es una actividad
que depende de multiples factores, esto sugiere que
cada docente deba conocer las herramientas didacticas-
pedagdgicas necesarias para llevar a cabo con éxito el
proceso de ensefianza.

Motivado a lo anteriormente expuesto surge la
necesidad de saber como se lleva a cabo el procese
formativo en el area de la matemdtica en el nivel de
Educacion Media General, para ello se considerd ne-
cesario elaborar un instrumento diagnéstico dirigido a
docentes especialistas en el drea, de los cuales se conto
con la colaboracion de dieciocho docentes pertenecien-
te a ocho instituciones, ubicadas en el Municipio Liber-
tador del Estado Mérida. La prueba estuvo conformada
por preguntas relacionadas con el desempefio laboral
tomando en cuenta la ética profesional v las herramien-
tas didacticas-pedagdgicas empleada por los docentes
para desarrollar el trabajo en el aula.

Luego de una exhaustiva revisién tedrica acer-
ca de la formacién del profesorado en matemadtica, se
procedio a elaborar dicho mnstrumento con preguntas
relacionadas de acuerdo a la vocacion como reflejo
de compromiso en el rol como docente v a la didac-
tica del docente. A partir de los datos arrojados por el
diagnéstico se encontrd que la mayoria de los docentes
aseguran haber iniciado sus estudios en educacidén ma-

Invagtiparion

Analizando los resultados de las encuestas. se iden-
tifica una de las principales causas que determina la pro-
blematica del estudio, esta se refiere a la planificacién que
realizan los docentes, ya que una gran parte de ellos no
aplican los procedimientos de instruccidn de una clase,
dejando a un lade la aplicacion de la prueba diagnésti-
ca, para Mattos (1963) define la misma comeo el procedi-
miento que permite identificar las deficiencias o errores
constantes de los alumnos. enfocando principalmente los
aspectos mecanicos del aprendizaje deficiente, la actitud v
método de estudio, el nivel de comprension y la presencia
de algin bloqueo emocional. Uno de los beneficios que
ofrece dicho procedimuento es lograr el establecimiento
de objetivos con alcances significativos, es por ello que no
solo hay que establecer criterios de seleccion de acuerdo
a los contemdos que se consideren relevantes, ya que esto
genera repeticion en la estrategia de seleccidon con poca
variacion e mnovacion diddctica, por otra parte, permite
considerar las individualidades de los estudiantes; ante
este panorama es necesano que el docente realice una co-
rrecta planificacion, tomando en cuenta actitudes valora-
tivas y capacidades intelectuales que posea el estudiante,
considerando ademas el tiempo necesario para establecer
v definir concretamente los objetivos de aprendizaje a al-
canzar, ya que de esta manera se evita caer en la rutina e
mmprovisacion de actividades en el aula.

En este mismo orden de ideas. otra factor causante
de la problematica en estudio es el poco tiempo que de-
dica el docente para elaborar la planificacién escolar, va

de 2012 +361- 37
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Meniras que en vanas regones del mmmndo. el uso de videouegos se
350013 A problemas sociales. fisicos e ncliso de fipo patobico (Choo,
Gentile, Sim. L1 Khoo, & Lian, 2010; Eagle, Gurm, Goldberg, DuRussel-
Weston, Elme-Rogers, Palma-Davis, Aaronson Fitzgerald, Mitchell
Rogers, Buenger. Jadson & Eagle 2010), enun estudio canadenseno
se enconirolo mismo. Carson, Pickett, v Janssen (2010, no encontraron
una asociacion enfre el tiempo que los adolescentes pasaban gando
videopuegos con conductas denesgo. Sm embargo, en l encuestarealizada
alos 8215 adolescentes i han encontrado cue agquellos que usaban mas
los ordenadores fenian un 50% mas de probatalidades de tener conductas
de nesgo (22 1o de drogas, sexo sin proteccion. sedentanizmao).

En Furopa se realizd un estudio acerca de los habitos de
sedentariamo en adolescentes (Rev-Lopez, Vicente-Rodnguez Ottega,
Buiz Martmezr-Gomez. De Henarw, Manics, Molnar, Polito, Verloirme.
Castillo, Sjostrom. De Bourdeandng, & Moreno. 2010). Para ello, el
equipo anvestisador obiuvo informacion de 3278 adolescentes entre 12
v 18 afios de edad. en lo que se conoce como el estudio HET FNA Fsfe
provecto inchiia ks ciudades de Afenas, Heracks, Dormmnd, Gent, Lil
Pecs. Roma Estocolmo, Viena, v Zaragoza. Enfre los halbizgos ms
relevantes se ha obtenido que los adolescentes tovieron comportanentos
nis sedentanios durante los fines de semana v que los homibres mayores
de 15 afios pasaban mas tempo viendo TV v jugando videouegos que
s mjeres. Esto mdica que durante €l tiempo de fin de semana que
tedricamente esta mas bajo el confrol de los padres, es cuando los
adolescentes son mas sedentanos. En ofro estudio canadiense con 1ma
nmestra menor (n=508). 51 se ha encontrado que el uso excesivo (Le, =
3 hdia) de videopegos estaba asociado con tener padres sedentanios ¥
con pocas reglas acerca del tienpo de uso de los aparatos electronicos,
per lo que un factor relevante pam I3 uflizacion de 12 tecnologia v Ia
actvidad fisica la definen los padres (He, Piche, Beynon, & Hams,
2010).

Hoyos Cillero v Jago (2010), han resumudo 71 mvestigaciones en
idioma mgles publicadas entre los afios 1980 7 2009. Los nvestizadores
han encontrado una asociacion entre los nifios que pasaban mas fenpo
frente a las pantallas de TV, ordenadores v videofuegos con variables
como 1a edad, raza no predommantemente blanca. Ia cantidad de tienpo
que la familia observaba TV, v factores faniliares como sintomas

2. El videojuego

De acuerdo con «The Entertainment Software Associations de los
Estados Unidos (2011), Ia mdustna de los videojueges produjo en el
afio 2009 aproximadamente $10.5 billones, que en el 67% de loshogares
Juegan videojuegos. €l jugador promedio tiene 24 afios y que Ia jugado
durante al menos 12 afios. Tanineén han mdicado que 13 edad promedio
del comprador de uegos es de 40 aios, el 40% de los pgadores son
nmyeres v que personas mayores de 50 afios representaron el 26% de
los ugadores en el afio 2010.

Un wdeouego es un programa mformatico en el que el nsuano o

iene A nferaccion a fraves de IMAgenes que aparecen en

un di que posee una panfalla que puede vanar de tamafio.
Como todo uego, poses reglas vim sistema de recompensa, de manera
que extiste vn estinmlo mplicito para mtentar ganar Fn un videojuego se
puede competir confra I propia macquina (Le., software o programa de
la magquina) o confra otros adversarios. Un videojuego puede ser
confroldo tinicamente por los dedos, en wna mieraccion 6ok manual
o con ayuda de ofras partes del cuerpo (&2, uegos de bailes) u ofros
mstmumentes adicionales (eg. guitama, nfle, pistoly). Achmbmente, se
desarrollan videoegos gue pueden ser activados por Ia voz o el
movimiento. par b que no &s necesano &l uso de ofros accesoncs.

Para Belli v Lopez Raventds (2008), los videouegos vienen en
Varias presentaciones, como por ejemplo, las consolas personales
dindmicas, como por ejemplo & «Game boys de Nintendo® v el «Play
Starion Portabley (PSP) de Sony®, los cuales son para un solo ugador
¥ pueden ser trasldados a coakpier ngar Tamibien existen 1as consolas
estaticas tradictonales (adronde gamess). que son de nucho mayor
tamafio, que se encuentran generalmente en un parque de egos v se
tiene que miroducr una moneda para poder utilzark. Sm embargo,
ahora easte 1ma version mmiaiinzada, pero Ain estifica, que son las
consolas de menor tamafio, pero que brmdan portabilidad Por ejenplo.
Las consolas i y GameCube de Nmtendo®, el Xbox 360 de Microsoft®,
v &l Play Siafion 3 de Sony®. También exdsten los videouegos para
ordenador, que basicamente se adquieren por medio de un disco
conpacto o achualmente se pueden comprar en linea También hay
deposttrvos adicionales que se pueden conectar con cables o por medio
de una sefial mftamop con los dispostives (g, guitamas, platafonma
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lineamientos de politicas educativas nacionales, en nuestro pﬂ.{.‘;l, se sostiene la
necesidad de acortar la distancia entre lo que los alumnos hacen v saben hacer con estos
dispositivos fuera de los contextos educativos v lo que efectivamente hacen dentro de la
escuela. A esta distancia Buckingham (2007) la denomina segunda brecha. refinéndose
a la diferencia que existe “entre las practicas v lenguajes que los chicos desarrollan

fuera de la escuela v las que se ofrecen dentro de ella” (Buckingham, 2007, p. 15)

Dentro del abanico de recursos v posibihidades que ofrecen las nuevas tecnologias. los
videojuegos suelen aparecer en el discurso de los adultos, padres v educadores. como
refiidos con la ensefianza v el aprendizaje. En general se los asocia con el ocio y el
tiempo libre v aparecen muy wvinculados con efectos nocivos en aspectos como la
socializacion, la lectura, la reflexion, la comprension de conceptos; saberes que se
privilegian en la escolanzacion formal

Ante esta situacion resulta necesario sefialar que en la actualidad existe el desarrollo de
videojuegos. disefiados de manera especifica con fines educativos. En este sentido, se
puede encontrar una vasta clasificacion de videajuegos en funcidn de diversos criterios.
En el presente trabajo nos interesa focalizar en aquellos juegos denominados serions
games (juegos serios). que son aquellos juegos que ademas del efecto ludico inherente
al género, fueron disefiados con un propésito especifico mas alld del entretemimiento.
Esmnpudepmgnsmsmnmmoldﬂssnbmdﬂemmdutmhmcm
mtencionalmente generar habilidades. reacciones. interpelar a los jugadores, contribuir a
mternalizar conceptos.

Actualmente los serious games atraen interés desde distintos ambitos: educacion,
formacion profesional, asistencia médica, trabajo en equipo. publicaidad. politicas
publicas; entre otros. En el ambito especifico de la educacién pareceria existir alin una
tension no resuelta entre contemido v forma. En este sentido, Segal v otros (2012)
sefialan que aun existe cierta disyuntiva en el disefio de videojuegos. entre el contenido
que se espera que el juego dispare v ayude a construr v la necesidad de no traicionar al
jugador ofreciéndole un artefacto digital que ensefia. pero que ha dejado de ser un juego.
O por el contrario. un videojuego centrado en los recursos clisicos del género (humor.
jugabilidad. wvelocidad., somido. interface). pero que no afiade mingin aporte a la
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Como podemos observar en la Tabla 1. las competencias de colaboracién v comunicacion
aparecen como competencias clave mencionadas en todos los marcos de competencias
del siglo XXI. Por ello. debemos considerar la importancia que tienen las competencias
de colaboracion para el futuro de la educacion de cindadanos del siglo XXI

2.- OPORTUNIDADES DE LOS SERIOUS GAMES PARA EL DESARROLLO
DE LAS COMPETENCIAS DE COLABORACION

Las competencias de colaboracion son esenciales en la sociedad actual. v deben ser
también consideradas como un objetivo importante en la educacion superior, tanto en los
contextos de aprendizaje de caracter presencial, como semupresencial o virtual (Palloff v
Pratt, 1999: Guitert. Giménez. Daradoumis v Marqués, 2000; Guitert. Guerrero. Romeu
v Padros, 2008). Estas competencias son necesarias también fuera del contexto educativo,
en situaciones de educacion no formal. En el ambito profesional. cada vez mas dinamico.
es necesario desarrollar competencias que permutan la adaptacion profesional, personal v
social. que demandan las nuevas maneras de relacionarse (Monereo y Pozo. 2007).

Los juegos educativos digitales, también conocidos como Serious Games (SG), son un
tipo de jusgos destinados a finalidades educativas que apovan e incentivan el aprendizaje
centrado en el estudiante. Los educadores "utilizan juegos digitales con objetivos seros
(es decir, con objetivos educativos) como herramientas para apovar los procesos de
aprendizaje de una manera sigmficativa” (Sica, Delli Venenn v Miglino, 2011,108).
Michael v Chen (2006) definen los SG como "un juego educativo en el que la educacion
(en sus diversas formas) es el objetivo principal. en lugar de entretenmmuento” (p.17). Los
SG tienen un potencial considerable en el desarrollo de las competencias de colaboracion
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ACOSTA —CARICATO —CARPINACCI —EGLE CORRADO

Reconoce al juego como un concepto abier-
to, no agotado, una categoria rica, polémi-
ca v densa, que define un terrtorio tedrico
y practico desde &l cual se puede intervenir
para pensar en la ensefianza de los nifios.
La intencidn es aportar algunas considerz-
ciones acerca del juege como contenido a
anseriar, El juego como contenido implica
asumir su vinculacidn con la ensefianza. El
docente es guien decide que va a ofrecer a
los nifos como experiencia de aprendizaje v
de qué modo se va a aproximar a los con-
tenidos 3 enseniar) Desde el marco legal, se
plantea al juego como un “contenido cultu-
rzlmente valioso”™ (Ley de Educacion Nacio-
nal, 2006, Cap. II. de Educacidn Inicial,
&rt.20). Se analiza desde dos planos. &
Juege vy & confenido disciplinar; &f juego y
{7 culfura. En el primero, sefiala que es
necesario pensar una secuendcia lodica, con
continuidades y repeticiones sucesivas del
mismo formato de jusgo, definiendo gué
estrategia didactica se va 2 desplegar para
ensefiarlo. Asi, el juego serd "un saber
valioso en si mismo y como un territorio en

el cual otros aprendizajes se producen”™ (p.

ensefiar a jugar y ensedar 3 ser jugador.
Concluye diciendo que la Educacidn Inicial
debe hacerse cargo de ensefiar juegos,
ensefiar 2 jugarlos y ensefiar 2 apropiarse
de los modos sociales para manejarse en
determinadas situaciones. Ensedar 3 ser
Jugadar, es parte de lo que significa ense-
fiar a ser un sujeto social miembro de una
cultura particular, nos compromete a for-
mar parte del juego e intentar ser "buenos
jugadores” (p.88).

En el capitulo 5 "Repertorio fbdica, in-
fancia y escuelar pensando en teérminos def
derecho dal niffa/a a jugar”, Elsa B. Aubert
y Beatriz Caba citan y defienden la Conven-
cidn sobre los Derechos del Nifio (1989) v
la ratificacion en nuestra  Constitucion
Nacional (1994), al sostener que (..} el
jusgo es un derecho imprescindible para
que el desarrollo integral de un nifio sea
posible. Jugar es poder comunicarse, es
crecimiento. A través del jusgo nos cons-
truimos como personas libres vy creativas.
Jugar es tan importante como alimentarse,
educarse o tener un nombre” (p.90). Dan

una serie de premisas en relacion al respeto
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JUEGOS DIGITALES, GAMIFICACION Y APRENDIZAJE

Durante mucho tiempo dio la impresion de que los juegos eran la antitesis del
aprendizaje. Sin embargo, la opinion popular ha cambiado durante los ultimos
afios mostrando la conexion que existe entre los juegos v el aprendizaje. Durante la
ultima década ambos han estado conectados mucho mas de lo que parece. Losjuegos
ayudan a experimentar con nuevas identidades, a explorar opeiones y consecuencias,
v a probar nuestros propios limites. Mediante los juegos es posible el desarrollo de
habilidades sociales (Perrota et al., 2013), la motivacién hacia el aprendizaje (Kenny
v MecDaniel, 2011), una mejora en la atencion, la concentracion, el pensamianto
complejo v la planificacion estratégica (Kirriemuir v McFarlane, 2004). Incluso
ayudan a interiorizar conocimientos multidisciplinarios (Mitchell v Savill-Smith,
2004), propician un pensamiento légico v critico v a mejorar habilidades que
ayudan a resolver diversos problemas (Higgins et al., 1999), desarrollar habilidades
cognitivas v a la toma de decisiones técnicas (Bonk v Dennen, 2o005). El profesor
puede desplegar diferentes estrategias orientadas a potenciar el conocimiento de
hechos v datos concretos gracias a los contenidos educativos presentes en el juego
como, por ejemplo, conocer la vida de un personaje y su actividad o el conocimiento
condicional (Paris et al., 1983), utilizando conocimientos adquiridos previamente,
para plantear estrategias de forma consciente.

Por supuesto que existen limites en lo que puede hacer cualquier juego, al igual
que con cualquier programa educativo, proceso o actividad. Un juego puede encajar
pa:mxdarmnunanmdadpedagoglcaespmxﬁm,unpubhmmncreto, en
unmnpmtuded:]etrmyhmﬂnmmy,a]mmmuhmpﬂ, ese juego podria no
ser apropiado en un contexto diferente. Un juego puede apovar a ciertos estilos de
aprendizaje o necesidades de cualificacion, pero no a todos. Del mismo modo que
se mencionan sus posibilidades, los limites también deberian de ser identificados.
Necesitamos entender no sélo si un juego digital o una estrategia de gamificacion
puede ensefnar, sino ademas las condiciones en las que puede -o no- ayudar a alguien
a aprender.

RED Ralrsmmermmu de Educacion a D'r_qm!m (2oa6), 19(2], pp. 27-33-
T =10 ried 192 16149 — ISEN: 11382703 — E-ISSH: 1390-3306 =/
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Este trabajo se centra en el analisis de la adquisicion v el desarrollo de ciertas
competencias genéricas en un grupe de estudiantes de Grado mediante el
disefio de una nueva actividad de aprendizaje, especificamente un Juego
Serio. A partir de la exigencia de nuevos métodoes de ensefianza vy, sobre
todo aguellos relacionados con las tecnologias de aprendizaje, en el Espacio
Europeo de Educacién Superior (EEES), el uso de juegos serios se justifica
porque promueven el aprendizaje v transferencia de conocimiento. En
concreto, se ha disefiado un juego serio, Concordia, con el fin de promover v
analizar el desarrollo de la habilidad de trabajo en equipo. En este juego
serio, los estudiantes tienen que resolver un problema cuya solucion
depende principalmente de la capacidad de negeciacion entre los miembros
del grupo. Los resultados muestran que la experiencia mejora la solucién
final del juego v la habilidad de trabajo en equipo.

Palavras-chave : Software educativo; estudiantes de Grado; formacidn;
habilidades de trabajo en equipo; juego serio.
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Disefio y evaluacién de un juego serio para la formaeion de estudiantes universitarios en habilidades de trabajo en equipo

1. Introducciéont

El aprendizaje basado en juegos serios en el ambito educativo es una incorporaciéon
reciente, producto de la proliferacion de ayudas tecnolégicas en el ambito educativo
v de la apertura necesaria a nuevos métodos didacticos que apoven al educador en
la complejidad de aunar la transmision de conocimientos y en el entrenamiento en
competencias que comprenden el proeceso de aprendizaje.

En los tltimos afios se ha producido un notable conjunto de experiencias de aplicacion
del aprendizaje basado en juegos a escenarios de formacion reglada, particularmente
en el entorno de la educacidén superior, que han animado a intentar desarrollar una
herramienta de trabajo disefiada para el desarrollo de una de las competencias mas
complejas como objetivo del proceso de aprendizaje v mas reniida a la vez con el
individualismo: el trabajo en equipo (Westera, Nadolski, Hummel & Wopereis, 2008;
Guillen-Nieto y Aleson-Carbonell, 2012).

1.1. Establecimiento de la importancia del tema

El proyecto que se ha desarrollado se circunscribe dentro de la regulacion espatiola
del sistema de educacion superior, partiendo del Real Decreto 1393/2007 por el que
se establece la ordenacion de las ensefianzas universitarias oficiales, cuya finalidad
debe ser la obtencion por parte del estudiante de una formacién general orientada
para el ejercicio de actividades de caracter profesional. Esta orientacion profesional
requiere integrar en las ensefianzas competencias genéricas basicas v competencias mas
especificas que posibiliten una orientacién profesional que permita a los titulados la
integraciéon en el mercado de trabajo.
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1.

El proceso de ensefnanza de las matematicas ha presentado diversos
problemas que afectan el aprendizaje v que son causa de la desercion de los
estudiantes v de su exclusion social; los factores susceptibles de investigacion
en este eje problémico son: las practicas pedagogicas, el dominio afectiva v
sus implicaciones en el aprendizaje de las matematicas, las concepciones
sobre las metamatematicas y actuaciones de los docentes frente a las
dificultades en el proceso de ensefianza, situaciones gque merecen su atencion
y se constituyen en area de investigacion de la linea denominada Dificultades
en la ensefanza-aprendizajie de las matematicas.

En cuanto a las estrategias de ensefianza y aprendizaje de las matematicas,
aquellas dependen del marco filosdfico, de los intereses sociales e
institucionales, de las concepciones pedagdgicas v de las caracteristicas e
intereses de quienss participan y son parte importantz en la formacién
intearal, va que deben impactar las capacidades a niveles intelectual, social,
fisico v espirtual. Todos éstos son factores susceptibles de estudio.

Se consideraron en particular, dos estrategias como parte del eje problémico
de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, a saber:

a. La modelacian matematica v su influencia en otras ciencias, la cual se ha
constituido en una herramienta que permite la explicacion de fenomenos
de diferente indole, que van desde lo fisico hasta lo social v permiten la
solucion de cierto tipo de problemas en una gran variedad de dreas del
conocimiento, despertando un gran interés en el estudic de estrategias
didacticas basadas en la modelacion para la ensefianza de las matematicas
v por lo tanto, una categoria interesante para la investigacion en la linea
propuesta.

b. El uso de la tecnologia en la ensefianza de las matematicas es considerado
como algo ineludible, ya que la tecnologia hace parte del diario vivir de la
sociedad, pero su utilizacion en la ensefianza matematica debe darse con
un enfogue gue considere prnincipios como: ser didactico, especializado,
cognitivo, pedagdagico v equitativo.

Son variadas las posibilidades de la tecnologia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las matematicas, que se constituyen en materia de
investigacion, en aspectos tales como: su influencia en la ensefanza, la
incidencia en el proceso de aprendizaje, efectos en la motivacidon para el
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la ensefianza actual ha traspasado las paredes del aula fisica v ocurre en practicamente
cualquier ambiente de aprendizaje. La Comusion Europea presenta los principios,
objetivos y lineas de accion del e-leaming, defimdos como “la utilizacién de las nuevas
tecnologias multimediales v de Internet, para mejorar la calidad del aprendizaje
facilitando el acceso a recursos v servicios, asi como los intercambios v la colaboracion
a distancia” (Zapata. 2005).

Los materiales v programas que se diseflen deben promover el desarrollo del
pensamiento légico v habilidades mas efectivas de gestion de la informacién v el
conocimiento; acordes con los enfoques actuales de la cultura participativa. el
conocimiento, contenido, medios v aprendizaje abiertos (Goodyear. 2008; Conole,
2009), las tecnologias libres (Koper, 2008; Bennet, 2009), el e-learming (Holmberg
1977, Keegan, 1990, Sun ef al, 2005) v los entornos virtuales de aprendizaje (Harasim
etal, 2000; Salmon 2002; Garcia, 2007).

El disefio de aprendizaje basado en tecnologias (Computer Based Learning Design)
optimiza el trabajo del equipo de docentes que laboran en el disefio del curso o material
educativo. En la actualidad. el gran mimero de hemramuentas tecnologicas para el
proceso de disefio de aprendizaje genera un cambio especialmente relevante para los
profesores, quienes asumen la tarea de crear v disefiar, pero también de seleccionar y
evaluar un gran nimero de mateniales para ser utilizados por los estudiantes en entornos
virtuales.

Los nuevos modelos apuntan a una visidn mas abierta v libre del aprendizaje v a un
mayor protagomismo por parte del estudiante. Paralelo a la proliferacion de estos, han
surgido nuevas herramientas tecnoldgicas que crean nuevos v mas flexibles espacios
para el disefio. creacion v gestion de recursos v objetos de aprendizaje. Entre estas se
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4. LOS VIDEOJUEGOS COMO OBJETOS DE APRENDIZAJE LUDICOS

Estas dimensiones no sélo son pertinentes desde una perspectiva evaluativa de los
videojuegos, sino que también pueden ser utilizadas para el disefio de escenanios ludicos
a través de diferentes herranuentas, que den lugar a la creacion de Objetos de
Aprendizaje (OA) capaces de generar conocimiento de una manera Iudica v motivadora.

La incorporacion de los videojuegos como objetos de aprendizaje (OA) en el contexto
educativo -a través de las dimensiones va presentadas 1. Morfosintictica y estética; 2.
Etica v 3. Educativa-. ofrecen una nueva forma de optimizar los procesos de disefio
creando recursos digitales vy didacticos que pueden ser utilizados como apoyo al

aprendizaje.

Los OA favorecen multiples expeniencias de aprendizaje en contextos muy vanados
(Del Moral, Cemnea, Villalustre, 2010). entre ellos. los ambientes hidicos donde la
adquisicion de conocimiento se transforma en un proceso de caracter informal, marcado
por el desarrollo del pensamiento reflexivo, analitico v critico. que mediante la
utilizacion de la narrativa hipermedial, se generan ocasiones 1ddneas para conseguir los
objetivos v adquarir las competencias y habilidades delmitadas.

El disefic de wideojuegos como OA ofrece mmiltples aplicaciones en diferentes
contextos, donde la informacién se encuentra dividida en micro-umidades que
promueven actividades formativas de una manera lidica. Para ello. se pueden emplear
diferentes herramientas, entre las que destacamos:

<g-Adventure:= (http://e-adventure.e-ucm.es’)

Es una plataforma disefiada por el grupo de mvestigacion <e-UCM= de la Universidad
Complutense de Madrid para facilitar la incorporacion de los videojuegos educativos en
el sistema de enseflanza. Estd dingida especificamente al profesorado. para que
participe activamente en la creacién de los videojuegos v pueda explotarlos desde un
punto de vista didéctico.

La herramuenta se centra en el género de las aventuras grificas, siendo su estructura
semejante a la de un guidn de una obra de teatro o de una pelicula. Por tanto, para crear
un juego con <e-Adventure™ se deben defimr las escenas en las que se desarrollara la
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NATURALEZA DE 1A EXPERIMENTACION

La experimentacion es el método que permite descubrir con
mayor grado de confianza, relaciones de tipo causal entre hechos
o fenomenos de la realidad. Por ello es el tipo v nivel mas alto de
investigacion cientifica.

Al desarrollo de este método de lograr conocimiento han con-
tribuido, fundamentalmente: Galileo Galilei (1564-1642), Fran-
cis Bacon (1561-1626), J. Stuart Mill (1806-1873), Claude Bernard
(1813-1873), v Ronald Fisher (1890-1962). En el campo de la edu-
cacion se destacan los aportes de : J.M. Rice (1895), Wilhelm Lay
(1862-1926), W.A. McCall (How to experiment in education, 1923),
Ernst Meumann (1862-1915), E.L. Thorndike (1822-1911), Alfred Bi-
net (1857-1911) v, mas recientemente Donald Campbell v Julian
Stanley (Experimental and Quasi-Experimental Designs for Re-
search on Teaching, 1967).

El modelo clisico de experimento consiste en un ensayo de-
liberado, definido y comparativo en el cual: a) un conjunto de
elementos (llamado grupo experimental) es sometido a la accion
de un factor (tratamiento experimental) cuvo efecto interesa inves-
tigar; b) otro conjunto equivalente, llamado grupo control o grupo
testigo, es observado durante el proceso experimental; v ¢) al fina-
lizar el experimento, se observan y comparan los cambios produ-
cidos en los dos conjuntos. Por logica se concluye (Mill, Reglas del
Método Experimental, 1848) que las diferencias en los cambios es
debida al factor experimental.
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