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INTRODUCCION

Los desafios y retos del mundo actual obligan a la sociedad ofrecer una educacion de
calidad acorde a las necesidades y exigencias del mundo moderno, expresarse
fluidamente en otro idioma es la clave principal para el éxito profesional del individuo.
Este proyecto busca implementar el aprendizaje basado en juegos para desarrollar las
habilidades cognitivas en la destreza linglistica del writing en el idioma inglés, enfocado
en brindar aprendizajes mediante la diversion y el entretenimiento, en ambiente y
situaciones diferentes a la habituales, para despertar la creatividad del estudiante y
promover a la ves la motivacién y el trabajo colaborativo. “En el aprendizaje mediante
juegos el profesor propone una actividad de aprendizaje mediante el juego, y por tanto no
se trata de jugar por jugar y nada mas” (Albert & Claudio 2014, p.3). Por lo tanto no se
trata de crear distraccidon en el momento de ensefiar, sino méas bien promover un ambiente

diferente al aprendizaje tradicional debido a que el educando aprende mientras juega.

El trabajo de investigacion tiene como finalidad determinar como el aprendizaje basado
en juegos desarrolla habilidades cognitivas, mediante una herramienta tecnologica, para
mejorar la destreza linglistica del writing en la asignatura de inglés en los estudiantes de
primer afio de bachillerato del Colegio de Bachillerato Aurelio Prieto Muelas en el Canton
Pasaje, Provincia del Oro, periodo lectivo 2016, 2017, por lo tanto se utilizo6 la ficha de
observacién como instrumento para recabar informacion y verificar la problematica en la
institucion educativa, la misma que permiti6 recabar informacion para llevar a cabo la

actual investigacion.

Por lo tanto se llegd a la conclusion de que el material didactico utilizado por el docente
en el aula de clases debe ser primordial para mejorar el aprendizaje en las diferentes
asignaturas, por lo cual se identific que las clases de inglés en los estudiantes de primer
afio de bachillerato del colegio Aurelio Prieto Muelas de la ciudad de Pasaje, se las
realizaba de manera tradicional debido a que el educador usaba simplemente el libro de
texto TEACHER’S BOOK-LEVEL 4 como material didactico, lo que permiti6 elaborar
el juego educativo English Game como apoyo para el docente.

Ademas la implementacién del juego educativo English Game como herramienta
metodoldgica en la institucion donde se realizo la investigacion permitio mejorar la

atencion, ayudo a la interpretacion de las tematicas de la asignatura y permitio que el



jugador responda de manera adecuada a las evaluaciones presentadas en cada actividad,
instituyéndose como una alternativa satisfactoria para lograr desarrollar las habilidades
cognitivas en los estudiantes de primer afio de bachillerato, mejorando asi la destreza

linguistica del writing en la asignatura del idioma inglés.

Por ultimo los resultados obtenidos de la metodologia cuasi experimental pre-test y pos-
test utilizada para la recoleccion de la informacién, se ha determinado que se debe seguir
utilizando el aprendizaje basado en juegos, debido a que motiva la participacion del
jugador, promueve el trabajo colaborativo en quipo, desarrolla habilidades cognitivas y
mejora la destreza linglistica del writing en la asignatura del idioma inglés de manera

innovadora y divertida. (Samaniego & Sarango 2016).



RESUMEN

Esta investigacion de enfoque cuantitativo se trabajé con una metodologia cuasi
experimental pre-test y pos-test mediante dos grupos de personas, con un total de 50
participantes de manera integra, la finalidad de este proyecto se trata en determinar cémo
el aprendizaje basado en juegos desarrolla habilidades cognitivas, mediante una
herramienta tecnoldgica, para mejorar la destreza linguistica del writing en la asignatura
de la lengua extranjera del idioma inglés, en los estudiantes de primer afio de bachillerato
del Colegio de Bachillerato Aurelio Prieto Muelas en el Canton Pasaje Provincia del Oro,
periodo lectivo 2016, 2017, de igual manera se hace énfasis en los materiales que fueron
utilizados como instrumento de informacidn las referencias bibliogréficas de diferentes
articulos cientificos, libros y revistas electronicas para la descripcion del marco teorico,
siendo todo esto de vital importancia para poder llevar a efecto la actual propuesta

tecnoldgica.

Ademas se cred el juego educativo English Game mediante el entorno de JClic,
desarrollado en el lenguaje de programacion Java, el cual es de facil manejo y no necesita
tener conocimientos de programacion para su uso, cabe destacar que esta aplicacion es
totalmente gratuita y se la puede descargar directamente de la pagina web zonaClic sin
restriccion alguna, por lo que se tuvo que abordar diversas perspectivas para poder
implementar el juego como una herramienta didactica e interactiva, la misma que el
docente utiliz6 mediante sus practicas educativas en el aula de clases en la asignatura de
inglés. Las actividades desarrolladas en la aplicacion de JClic fueron creadas basandose
en el libro de texto TEACHER'S BOOK-LEVEL 4 otorgado por el Ministerio de
Educacién del Ecuador y destinado a los estudiantes de primer afio de bachillerato, estas
actividades fueron elaboradas en el lenguaje extranjero del idioma Inglés, mediante dos
niveles de juego: El nivel 1 (facil) contiene la mitad del contenido de la actividad y se la
debe desarrollar en un tiempo determinado, el nivel 2 (dificil) se desarrollara todo el
contenido de la actividad con un tiempo mas prolongado que el nivel 1. De esta manera
se logré mejorar la atencion en el momento que el individuo participa del juego, ademas
ayudo a la interpretacion de las diferentes tematicas en la asignatura de inglés y otorgo a
que el jugador responda de manera adecuada y en el tiempo establecido a las evaluaciones
presentadas en cada actividad, las mismas que sirvieron para realizar el debido
seguimiento a la investigacion y cuantificar el avance del aprendizaje en el lugar

establecido, es importante destacar que el proyecto ademés cuenta con una pagina web
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denominada Aprender Mediante Juegos, en la cual se podra ingresar al juego educativo
English y lo podra utilizar ya sea dentro del aula o fuera de la misma, por lo que
detallamos a continuacién el enlace de este sitio web con fines educativos, el cual es

https://sites.google.com/site/aprendermediantejuegos/.

Por lo tanto se determind que, el aprendizaje basado en juegos dispone poner en préctica
los conocimientos del jugador, motiva la participacion en clases, promueve el trabajo
colaborativo en equipo y desarrolla las habilidades cognitivas, mejorando la destreza
linglistica del writing en el idioma inglés, constituyéndose en si como una alternativa
satisfactoria para lograr un aprendizaje significativo, otorgando un beneficio a la

institucién educativa y al alumnado del mismo.

Palabras Claves: Aprendizaje basado en juegos, habilidad cognitiva, juego educativo,

destreza, motivacion, colaborativo, aprendizaje significativo.



SUMMARY

This research of quantitative approach it worked with a quasi-experimental methodology
pre-test and post-test by two groups of people, with a total of 50 participants in full, the
purpose of this project is to determine how the game-based learning develops cognitive
skills, through a technological tool to improve the language ability of writing in the
subject of the foreign language of the English language in the first-year students of the
high school Aurelio Prieto Muelas in the Canton Pasaje Province of Oro, schoolyard
2016, 2017, similarly emphasis is made on the material that has been used as an
instrument of information the bibliographic references from different scientific articles,
books and magazines Electronic for the description of the theoretical framework, with all
this of vital importance in order to be able to effect the current technological proposal.
Also created the educational game English game using the JClic environment, developed
in the Java programming language, which is easy to use and does not need to have
programming knowledge for its use, it should be noted that this application is completely
free and can be downloaded directly from the web page cliczone without restriction, so
you had to address various perspectives in order to implement the game as a didactic tool
and interactive, the same as the teacher used by their educational practices in the
classroom in the subject of English. The activities developed in the implementation of
JClic were created based on the text book TEACHER'S BOOK-LEVEL 4 granted by the
Ministry of Education of Ecuador and destined to the students from the first year of
secondary school, these activities were developed in the foreign language of the English
language, using two levels of the game: level 1 (easy) contains half of the content of the
activity and the must develop in a given time, level 2 (difficult) to develop all the content
of the activity with a time longer than the level 1. In this way it has managed to improve
the attention at the time that the individual participates in the game, also helped the
interpretation of the different topics on the subject of English and awarded to the player
to respond adequately and in time established to the assessments presented in each
activity, the same that served to make the proper follow up to the investigation and to
quantify the progress of learning in the place, it is important to emphasize that the project
also has a web page called learn through games, in which you will be able to enter the
educational game English and you can use either within the classroom or outside of the
same, so that detailed to Then the link of this website for educational purposes, which is
Https://sites.google.com/site/aprendermediantejuegos/.



It is therefore determined that the game-based learning has put into practice the
knowledge of the player, motivates the participation in classes, promotes collaborative
work in team and develops the cognitive skills, improving the language ability of writing
in the English language, becoming if as a satisfactory alternative to achieve a significant

learning, providing a benefit to the educational institution and the students of the same.

Key words: game-based learning, cognitive ability, educational game, dexterity,

motivation, collaborative, significant learning.



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

1.1.1 Planteamiento del Problema. EI idioma inglés, es considerado uno de los
lenguajes mas hablados a nivel mundial, por lo cual el gobierno del Ecuador mediante el
Ministerio de Educacion dando cumplimiento al proyecto de fortalecimiento de la
ensefianza de inglés, se encuentra desarrollando actividades para garantizar que los
bachilleres graduados de la secundaria alcancen minimo un nivel B1 de competencia en
el idioma inglés de acuerdo al MCER (Marco Comun Europeo de Referencia), el cual
consiste en tener la capacidad para expresarse de manera limitada en situaciones
predecibles y para tratar informacion no rutinaria de forma general (Ministerio de
Educacion, 2016). Sin embargo en el Cantdn Pasaje de la Provincia del Oro, se encuentra
ubicado el Colegio de Bachillerato Aurelio Prieto Muelas, el mismo que educa a cientos
de estudiantes de educacion general basica y bachillerato general unificado, por ende se
necesita implementar nuevas herramientas para lograr un mejor nivel de aprendizaje en
la asignatura de inglés.

La probleméatica que representa al aprendizaje radica en los estudiantes de primer afio de

bachillerato en la asignatura de inglés.

1.1.2 Localizacién del problema objeto de estudio. El Colegio de Bachillerato “Aurelio
Prieto Muelas”, se encuentra ubicado en la ciudadela Libertad 1 del canton Pasaje,
provincia de El Oro, Republica del Ecuador, esta bajo la direccion de la rectora Lic. Betty
Herrera Romero, es un establecimiento educativo fiscal, trabaja con dos jornadas:
matutina y nocturna. La unidad educativa cuenta con un total de 17 docentes y cuenta con

un total de 300 estudiantes

1.1.3 Problema Central.

¢Cdémo determinar si el aprendizaje basado en juegos desarrolla habilidades cognitivas,
mediante una herramienta tecnoldgica, para mejorar la destreza linguistica del writing en
la asignatura de inglés en los estudiantes de primer afio de bachillerato del Colegio de
Bachillerato Aurelio Prieto Muelas en el Canton Pasaje, Provincia del Oro, periodo
lectivo 2016, 20177



1.1.4 Problemas Complementarios.

>

¢Como identificar el tipo de material didactico que esta utilizando el docente en el
proceso de ensefianza — aprendizaje de la asignatura de inglés en los estudiantes de

primer afio de Bachillerato?

¢ Como establecer el juego educativo English Game, como estrategia metodoldgica
para mejorar el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de primer afio de

bachillerato?

¢De qué manera determinar si el aprendizaje basado en juegos, desarroll6 habilidades
cognitivas mejorando la destreza linglistica writing en los estudiantes de primer afio

de bachillerato?

1.1.5 Objetivos de investigacion.

Obijetivo General.

Determinar como el aprendizaje basado en juegos desarrolla habilidades cognitivas,

mediante una herramienta tecnoldgica, para mejorar la destreza linguistica del writing en

la asignatura de inglés en los estudiantes de primer afio de bachillerato del Colegio de

Bachillerato Aurelio Prieto Muelas en el Canton Pasaje, Provincia del Oro, periodo
lectivo 2016, 2017.

Obijetivos Especificos.

>

Identificar el tipo de material didactico que esta utilizando el docente en el proceso
de ensefianza — aprendizaje de la asignatura de inglés en los estudiantes de primer afio

de Bachillerato.

Establecer el juego educativo English Game, como estrategia metodoldgica para
mejorar el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de primer afio de

bachillerato.

Determinar si el aprendizaje basado en juegos, desarroll habilidades cognitivas
mejorando la destreza linguistica writing en los estudiantes de primer afio de

bachillerato.
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1.1.6 Poblacion y muestra. La investigacion se realizara en una poblaciéon de 50
estudiantes que estara orientada a los estudiantes de primer afio de bachillerato de la

seccién nocturna en los paralelos A 'y B.

Por lo tanto por tratarse de una poblacion tan pequefia, no hace falta utilizar calculo

estadistico alguno para obtener una muestra, se trabajara con la totalidad de la poblacion.

Tabla 1. Poblacion y muestra.

Nivel Estudiantes
Primer afio de Bachillerato A 25
Primer afio de Bachillerato B 25

Total 50

Fuente: Investigativa.

Elaborado por: Victor Guano.

1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion. Las unidades de

investigacion estan constituidas por:

Docente de la asignatura de inglés: Profesor encargado del proceso de ensefianza en los
alumnos del primer afio de Bachillerato del Colegio Aurelio Prieto Muelas del Canton
Pasaje.

Estudiantes de primer afio de Bachillerato: Es la persona que se dedica a la recepcion
y lectura de conocimientos para ponerlas debidamente en practica, sobre alguna ciencia,
disciplina o arte.

Administrador: Es la persona encargada de administrar y dar mantenimiento al juego
educativo English Game, a la vez realiza las actualizaciones correspondientes en caso de

requerirlo.

1.1.8 Estimacién del tamafio y distribucion de la muestra. Debido a que la
investigacion se la realiz6 a 50 alumnos, la poblacion es reducida y por lo tanto manejable,

no se seleccionara muestra.

1.1.9 Caracteristicas de la investigacion.
1.1.9.1 Enfoque de la investigacion. Se considera que esta investigacion tiene un enfoque
cuantitativo basado en la metodologia cuasi experimental pro-test y pre-test, la cual

permitio recabar la oportuna informacion para llevar a efecto la actual investigacion.
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1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion. En el colegio de bachillerato Aurelio Prieto
Muelas se ha detectado bajo rendimiento en la destreza linglistica del (writing) en la
asignatura del idioma extranjero inglés, donde se identifican las variables a utilizar en la
propuesta, en este caso las habilidades cognitivas es considerada como variable
dependiente la cual es el objetivo planteado en la investigacién y el aprendizaje basado
en juegos es la variable independiente de manera que puede ser mejorado 0 manipulado

por el investigador.

Por lo tanto se determina realizar juegos educativos para mejorar el proceso de ensefianza
— aprendizaje en la habilidad productiva, debido a que los docentes no utilizan esta
herramienta para impartir las clases, el uso de la misma lograra de manera interactiva
desarrollar habilidades cognitivas para aprender a escribir correctamente en la lengua

extranjera inglés.

En el alcance de la investigacion se realizd un diagndstico de la situacion problema,

mediante los datos obtenidos de la metodologia cuasi experimental pre-test y pro-test.

1.1.9.3 Método de Investigacion. El trabajo de investigacion se baso en la metodologia
cuasi experimental pre-test y pos-test para poder recabar la informacién requerida, de los
estudiantes de primer afio de bachillerato del colegio de bachillerato Aurelio Prieto
Muelas antes y después de implementar la propuesta tecnoldgica, la misma que ayudo a

desarrollar el trabajo de investigacion.

1.1.9.4 Criterios de validez y de confiabilidad de la investigacion. Los instrumentos de
observacion, pre-test y pos-test empleados en la investigacion fueron validados por la
Magister. Mercedes Zerda Reyes, docente de la unidad Académica UTMACH, los cuales

permitieron recabar la informacion oportuna para la investigacion.

1.1.10 Resultado de la investigacion empirica.- Los resultados obtenidos de la
metodologia cuasi experimental pre-test y pos-test utilizada para la recoleccion de la
informacién, se ha determinado que se debe seguir utilizando el aprendizaje basado en
juegos, debido a que motiva la participacion del jugador, promueve el trabajo
colaborativo en quipo, desarrolla habilidades cognitivas y mejora la destreza linguistica
del writing en la asignatura del idioma inglés de manera innovadora y divertida. Se realiza
una encuesta a un grupo de estudiantes determinados en la muestra para conocer cuales
son las causas del por qué los estudiantes de primero de bachillerato tienen baja
calificacion en la asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion.
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1.2  Establecimiento de requerimientos

1.2.2 Descripcion de los requerimientos. La institucion educativa actualmente cuenta
con un laboratorio de computacién, con un total de 30 computadoras de escritorio las
cuales tienen las siguientes caracteristicas.

Procesador Intel Core2 Duo 2.8Ghz.

Mainboard Intel.

Disco duro de 500 GB.

Memoria RAM de 2 GB.

Monitor LG 19.

Teclado Multimedia

Regulador de Voltaje

Mouse Optico

Proyector.

YV V.V V V V V V V VY

Pizarra Acrilica.
Como prueba piloto para la investigacion se implement6 el juego educativo English Game

en el laboratorio de la institucion educativa.

1.3 Justificacidn del requerimiento a satisfacer

1.3.1 Marco referencial
1.3.1.1 Referencias conceptuales.

13111 Metodologia ADDIE.- Segun Mufioz, P. C. (2011) manifiesta que el
modelo ADDIE es un proceso instruccional interactivo, en donde los resultados de la
evaluacion formativa de cada fase pueden conducir al disefiador instruccional de regreso
a cualquiera de las fases previas, ademas el producto final de una fase es el inicio de la
siguiente fase, las cuales son: El Andlisis (andlisis), Design (disefio), Development
(desarrollo), Implementation (Implementacién) y Evaluation (evaluacion).

Anélisis: Es la base de las otras fases del disefio, en ella el disefiador debe realizar

una evaluacion de necesidades del entorno (organizacion), definir el problema,

identificar qué causa el problema y buscar posibles soluciones. Se pueden incluir

en esta fase, técnicas especificas de investigacion tales como: andlisis de

necesidades, analisis de contexto y analisis de tareas.

Disefio. Disefio: La fase de disefio implica la utilizacién de los resultados de la

fase de analisis a fin de planificar una estrategia para el desarrollo de la

13



instruccion. Durante esta fase, se debe delinear como alcanzar las metas
educativas determinadas durante la fase de andlisis y ampliar los fundamentos
educativos.

Desarrollo. El proposito de esta fase es generar las unidades, modulos y los
materiales didacticos de las mismas. Esto incluye el desarrollo de acciones como
la escritura del texto del modulo didactico, la creacion del storyboard, la
programacion de las paginas web y de los materiales multimedia.
Implementacion. El propoésito de esta fase es la puesta en practica del programa
instruccional de forma eficiente y efectiva con la participacion de los alumnos.
Evaluacion. Esta fase consiste en llevar a cabo la evaluacion formativa de cada
una de las etapas del proceso ADDIE y la evaluacidén sumativa a través de pruebas

especificas para analizar los resultados de la accién formativa.

Estos pasos pueden seguirse de forma secuencial o bien pueden ser empleados de manera

ascendente y simultanea a la vez. (p.10)

Por lo tanto en la investigacion actual mediante la fase del analisis se puedo determinar
las necesidades formativas, el primer paso fue analizar al estudiante y el entorno de su
situacion, logrando identificar el origen del problema y las soluciones de forma

organizativa.

En la fase del disefio se aplicd estrategias como: sefialamiento de los objetivos
instruccionales, bosquejo de temas, estrategias pedagdgicas, el disefio de contenido para

las actividades y medios interactivos tecnoldgicos.

En la fase de desarrollo se utilizé diferentes aplicaciones multimedia como Photoshop,
Cool Edit Pro 2.0 y el software de JClic donde se desarroll6 el juego educativo English
Game, ademas se cred una pagina web donde se puede acceder al juego desde cualquier

computador con acceso al internet.

En la fase de implementacion, se implanto el juego educativo English Game como prueba
piloto en el laboratorio de computacion del establecimiento educativo Aurelio Prieto
Muelas, donde se verifico que el juego fue suficientemente claro y comprensivo tanto

para el docente como para los participantes.

En la fase de evaluacion, se pudo comprobar que el aprendizaje basado en el juego
educativo English Game, desarrollo las habilidades cognitivas y mejoro la destreza
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linguistica del writing del idioma inglés en los estudiantes de primer afio de bachillerato
del colegio Aurelio Prieto Muelas, cumpliendo con los objetivos de la propuesta.

1.3.1.1.2 Juegos Educativos.

Definiciones:

Existen varias definiciones acerca de los juegos que incursionan en la educacion
promoviendo su utilidad en el aprendizaje. Eguia, Contreras & Solano (2015) afirman:
Los juegos permiten al jugador construir su propia comprension del mundo, el juego es
una actividad libre que se realiza sin una obligacion externa, y esta actividad incentiva al
alumnado a experimentar, a probar multiples soluciones, descubrir la informacion y
nuevos conocimientos sin temor a equivocarse (p.34).

Por lo cual se podria decir que el juego promueve al desarrollo de diferentes destrezas en

los educandos, ademas de ampliar y completar el trabajo del docente.

A medida que avanza la tecnologia surgen nuevas formas de utilizar el juego, por lo cual
se lo creo como videojuegos tal como lo define Gros (2014) “Los primeros videojuegos
estaban diseflados para jugar de forma individual. Sin embargo, actualmente el
componente social estd presente en la mayoria de los casos. Podemos distinguir entre los
juegos en linea, los juegos masivos en linea y los juegos sociales” (p.116, 117). Por lo
tanto los diferentes videojuegos, conocidos también como juegos digitales o juegos
educativos, en la actualidad brindan varios modos de participar tanto de manera
individual como de forma grupal, permitiendo a los jugadores interactuar, comunicarse y
colaborar durante las sesiones de juego, ademas los juegos sociales conectados con redes
sociales como Facebook facilita la resolucion de problemas en grupo, la colaboracién y
el desarrollo de habilidades donde se aprende del juego, de las acciones, ideas y

decisiones de los participantes.

Sin embargo los juegos educativos son disefiados para su utilizacion por parte del
profesorado convirtiéndose en colaborativos, para mejorar el desarrollo cognitivo e
intelectual del alumno, descargando tensiones en lo afectivo y emocional. Gonzales y
Blanco (2011) afirman que “los videojuegos educativos colaborativos favorecen el
desarrollo de competencias tecnolégicas y habilidades sociales, no solo dentro de las
actividades llevadas a cabo dentro del mundo virtual sino fuera del mismo” (p.79).

A manera de conclusién, se puede decir que el juego educativo brinda la total libertad

para realizar una actividad divertida y placentera sin ninguna obligacion, la cual implica
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disfrutar y reir, ademas es incentivadora al alumnado de manera social, participativo y
comunicativo, favorece a la inclusion de teorias permitiendo complementar el trabajo del
docente, desarrollando competencias tecnoldgicas y habilidades sociales de manera

virtual y fuera del mismo, formando mejores personas para el bien comun de la sociedad.

1.3.11.2 Importancia de los juegos educativos. Oscar Wilde decia “la vida es
demasiado seria para ser llevado en serio”. Libertad, risa, humor, fantasia, creatividad,
deseo, imaginacion, participacion, bienestar, son palabras que personas implicadas en
situaciones ludicas suele manifestar a posterior de la misma.

Los antiguos griegos sabian que habia una estrecha relacion entre aprendizaje y juego. Su
concepto de educacion (paideia) es muy similar al concepto de juego (paidia). Tal vez
Platon pensaba algo parecido cuando dijo “La vida hay que vivirla como un juego.
Jugando se aprende y se vive”.

El concepto de juego ha cambiado de forma considerable a lo largo de la historia, lo cual

se da a conocer a continuacion:

Tabla 2. Definiciones del juego por varios autores.

Autor Definicion del juego

Vigotsky (1933) ¢+ Actividad bésica para el desarrollo, no
exclusivo de la etapa infantil.

Huizinga (1938) ¢+ Aspecto de tipo cultural, se practicaen
el tiempo de ocio, es una actividad
libre.

Lalande (1951) % Prodigacion de actividad fisica o
mental sin fin Gtil ni objetivo definido,

se realiza por puro placer.

DS

Buhler (1928); Chateau (1946), Erikson
(1950) y Piaget (1971) citado en Minerva psicoldgicos y contribuye al desarrollo
(2007). integral infantil

Sutton — Smith (1980) % Es algo paradojico y dificil de definir

» EIl juego ayuda a incrementar aspectos

7/

porque en él se aprende lo mas
ambiguo y preciso de la naturaleza

humana.
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Cacigal (1971); Gruppe (1976); Moor <« Elemento fundamental en la educacién
(1981) y Blanchard y Chesca (1986) que potencia la identidad del grupo
social desarrollando sentimiento de

comunidad.

*
°e

Bajo y Beltran (1998) El juego infantil reproduce en pequefia
escala las aficiones de los mayores.
UNICEF (2006) citado en Euceda (2007) < El juego es indispensable para el

crecimiento psiquico, intelectual y

social del nifio; es una necesidad para

su desarrollo.

Fuente: Revista internacional de educacion inclusiva. Ferrandiz (2014).

Elaborado por: Victor Guano.

Asimismo, Lamour en 1991 confirma que a lo largo de la historia no se ha ofrecido ningln
sistema educativo centrado esencialmente en el juego aunque posea grandes virtudes

como las siguientes:

El juego es espontaneo (Se elimina el esfuerzo de aprender).
El juego es actividad
El juego es gasto de energia

El juego es catarsis (canalizando los sentidos)

YV V V VY V

El juego es una formacion de personas.

A pesar de la cantidad de aspectos positivos que el juego aporta para el desarrollo del
estudiante, son muchos los docentes que rebaten su utilizacion en las aulas como
estrategia docente (Ferrandiz, 2014, p. 98,99). Por lo cual para desarrollar el juego
educativo English Game, se ha tomado en cuenta las diferentes definiciones con el fin de

lograr el aprendizaje basado en juegos.

Hoy en dia el auge de la tecnologia y el gran interés de los alumnos por los videojuegos,
ha permitido implementar varias técnicas que ayuden al alumno a aprender y a jugar al
mismo tiempo, ya que el mayor tiempo se lo dedican a estar en su computador. A través
del aprendizaje basado en juegos los alumnos manifiestan al docente actitudes como
libertad, risa, humor, deseo, participacion, bienestar en situaciones ludicas. A si mismo
permite que se sientan duefios de hacer todo aquello que deseen y a la vez desarrollan sus

cualidades, ademas el estudiante inicia animado, ejercitando el lenguaje y a la ves
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adaptandose a los diferentes medios que lo rodean, le permite mantener el interés por el
aprendizaje, mantener sin esfuerzo una actividad mental constante que le servira para
crear, imaginar, explorar y fantasear, favorece al desarrollo intelectual, ademas hace
posible la educacion de los aspectos emocionales. Esto les permitira solucionar problemas
cotidianos en el aprendizaje descubriendo nuevas realidades, desarrollando la capacidad
de interaccion y demostrando lo aprendido mediante el juego.

1.3.1.1.3 Obijetivo de los Juegos Educativos. Los juegos educativos tienen como
objetivo generar, difundir y aportar recursos para transmitir contenidos curriculares, hace
insistencia en el material que el estudiante necesita méas que el contexto de la experiencia,
ademas es una guia a las diferentes actividades para mejorar el aprendizaje y aprender
algo especifico en las aulas de clases, cambiando la practica tradicional por una
significativa en el momento que el docente imparte los conocimientos, generando en los
estudiantes varias actitudes que le permiten interactuar de manera dinamica entre
estudiante, juego y docente, ademas consigue adaptarse a las diferentes areas del saber y
brinda la oportunidad para demostrar de manera satisfactoria lo aprendido, generando

capacidades para sobresalir en el &mbito personal, intelectual y social.

13114 Caracteristicas de los juegos educativos. Los juegos educativos presentan
diferentes caracteristicas que se debe tener en cuenta en el momento que se los desarrolla,
los cuales son:

v A quien va dirigido,

v El rango de las edades

v El lugar institucional en el cual va a ser incrustado

Todo esto con el fin de lograr desarrollar una herramienta tecnolédgica adecuada para el

contexto en el cual debera ser implementada.

Sin embargo Padilla, Collazos, Gutiérrez &Medina. (2012) Caracterizan al juego
educativo como “un elemento motivador que favorece la atencion de los nifios, su
desarrollo cognitivo, habilidades psico-motrices e interés por el aprendizaje, entre otros”
(p.142). Lo cual dio paso a la creacion de English Game como herramienta factible para
el docente y ademas desarrollar habilidades cognitivas en los estudiantes.

Otra caracteristica que se identifica en los juegos educativos, es el afan de superarse
mientras se juega “los alumnos estaban motivados, especialmente por el afan de

superacion, y se ayudaban mutuamente mientras jugaban con los videojuegos para poder
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realizar las actividades propuestas y promocionar de nivel” (Del Moral, & Fernandez,
2014, p.108).

De lo nombrado anteriormente, se puede decir que los juegos educativos son una
herramienta de gran valor para la utilizacion pedagdgica por parte del docente, ya que
provee diferentes caracteristicas que deben ser tomadas en cuenta antes de realizar un
juego educativo, sin embargo se debe considerar que los juegos educativos se los debe
utilizar de manera responsable, mediante la debida categorizacion a sabiendas de a quién
va dirigido y la edad que poseen para poder manipular a los mismos, ademas los juegos
educativos son herramientas ludicas que sirven para alcanzar un mejoramiento en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, mas no un instrumento de distraccion para el

estudiante.

1.3.1.15 Fases de los juegos educativos. Las fases que supone la implementacién
de juegos didacticos o educativos en las aulas de clases, se dividen en:

A: Introduccion:

Comprende los pasos o acciones que posibilitaran comenzar o iniciar el juego, incluyendo
los acuerdos o convenios que permitan establecer las normas o tipos de juego.

B: Desarrollo:

Durante el mismo ese produce la actuacion de los estudiantes en dependencia de lo
establecido por las reglas del juego.

C: Culminacion:

El juego culmina cuando un jugador o un grupo de jugadores logran alcanzar la meta en
dependencia de las reglas establecidas, o cuando logran acumular una mayor cantidad de
puntos, demostrando un mejor dominio de los contenidos y desarrollo de habilidades
(Ferrer, 2015, p. 11).

Se debe considerar las fases de los juegos educativos para llevar una secuencia que
permitira la realizacion de un juego sumamente de aprendizaje, en el cual los estudiantes
estaran mas familiarizados con los contenidos a trabajar, lo cual se tomo en consideracién

para la elaboracion de la propuesta tecnoldgica.

1.3.1.1.6 Estrategias de ensefianza mediante el juego educativo. Recio & Montero
(2014) afirman que los juegos educativos aumentan la motivacién de los estudiantes en

la actividad del juego, teniendo en claro las reglas y objetivos establecidos en el mismo,
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ademas promueven el incentivo que produce la competicion y la posibilidad de ganar o
perder (p.417).
Por lo tanto detallamos a continuacion las estrategias de aprendizaje mediante la

utilizacion del juego educativo en el aula de clases.

Estrategia de aprendizaje: Proponen al juego como una estrategia puramente
constructivista, learnin by doing, en la que los estudiantes participan en todas las fases
del proceso de aprendizaje, en especial en la elaboracion de materiales, las preguntas y
respuestas con la que se realizara el juego educativo, puesto que esto permitira que los
estudiantes tengan una cierta percepcion del problema al que se va a enfrentar el profesor

el momento en que va a elaborar el examen de la asignatura.

El aprendizaje cooperativo: Una actividad de aprendizaje cooperativo depende de la
interdependencia positiva, la interaccion cara a cara, la responsabilidad individual, el
aprendizaje de habilidades sociales y la autorreflexién del grupo, es lo que lo hace méas

eficaz que el trabajo individual.

El aprendizaje competitivo: Se debe evitar que el juego sea competitivo porque ademas
de que los estudiantes puedan competir en igualdad de condiciones, puede haber claros
ganadores y perdedores permitiendo frustraciones en estos Gltimos, por eso se debe
eliminar la competencia directa para evitar ese efecto negativo, lo que permitira conseguir

un aumento en la confianza y los valores compartidos.

De esta manera se podria decir que el juego educativo implementado mediante la
investigacion fue creado teniendo en cuenta estas estrategias de ensefianza, lo cual
permitio que el estudiante se motive en el momento de aprender el idioma inglés mientras

juega.

1.3.1.1.7 Ventajas y Desventajas de los juegos educativos. Segun Del Moral,
Fernandez & Guzman (2015) los juegos educativos han puesto de relieve a que estos
pueden constituir contextos de aprendizajes en si mismos y favorecer al desarrollo de las
inteligencias mdltiples, los cuales pueden contribuir al logro de numerosos aprendizajes
y permitir que los docentes utilicen estas herramientas tecnologicas con la cual los

educandos se sienten mas familiarizados (p.22).
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Tabla 3. Ventajas y desventajas de los juegos educativos

Ventajas Desventajas

% Mejoran el rendimiento escolar. %+ Puede ser adictivo
% Incrementan la atencion del estudiante. +« Puede provocar cansancio
%+ Mejoran la calidad de colaboracion en el aula visual

de clase. ¢ Puede disminuir el tiempo
% Mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje. de hora clase
% Facilita el contenido de los contenidos.
%+ Desarrolla capacidades psicomotoras.
% Mejoran la conducta social.
% Ayuda en el aprendizaje a partir de los

€rrores.

Fuente: Investigacion.

Elaborado por: Victor Guano

English Game es uno de los juegos educativos que brinda estas ventajas en el momento

de ser utilizado como herramienta multimedia por el docente en el aula de clases, lo que

motiva al estudiante en aprender de manera divertida.

1.3.1.1.8 Clasificacion de los juegos educativos. Segin Simon & Lores (2013),

afirma que los juegos educativos en el aspecto de mejorar la psicomotricidad en los

estudiantes, los clasifica de la siguiente manera:
Juego de roles

Juegos de movimientos

Juegos con materiales de la naturaleza
Juegos dramatizados

Juegos didacticos

Juegos Tradicionales

Juegos de construccién

Juegos musicales

NS N N N N N N N

Juegos de entretenimiento

En los cuales se debe de enfatizar para promover su uso en los estudiantes, de manera que

proporcione el desarrollo de habilidades cognitivas (p.97).

Por otro lado Cobos (2011) nos dice que existen diferentes relaciones que manifiestan las

conexiones entre el juego y el desarrollo motor, las diferentes funciones psicomotrices se
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sirven del juego para el desarrollo infantil, pero a su vez se estimulan los diferentes
ambitos de la personalidad.

El juego evoluciona paralelamente al desarrollo evolutivo del alumno/a y se manifestara
a través de la conquista del desarrollo psicomotor.

Diversos autores realizan diferentes taxonomias atendiendo a diversos criterios: La edad
psicoevolutiva del alumnado, los materiales que se emplean para su desarrollo, los fines
que persiguen, los contenidos que se desarrollan, etc. Podemos clasificar el juego motor
atendiendo al objetivo didactico que pretende desarrollar.

v Las capacidades fisicas basicas (juegos de persecuciones, de resistencias, de
velocidad...)

La habilidades (juego de pelotas, malabares,...)

La sociabilidad (juegos de expresion corporal, de inhibicion, de teatro,..)

Las capacidades sensoriales (juegos de colores, texturas,..)

RN NERN

Desarrollo del intelecto: a través de la atencion, el lenguaje, la potenciacion de la
memoria, la reflexion, la creatividad (juego del ajedrez, las damas, construcciones de
juguetes, adivinanzas, retahilas,..)

v Juegos individuales y colectivos (de parejas como “el espejo”, grupos “el corro”, etc.)
v Juegos pre deportivos (de iniciacion al baloncesto, al voleibol, etc.)

v" Juegos tradicionales y populares (“Gallinita ciega“, “Soga-tira”, etc.)

Sin embargo todas estas caracteristicas promueven a mejorar las habilidades cognitivas

mediante el juego (p.3).

1.3.1.1.9 Habilidades cognitivas.

Definiciones.

Corona, Sanchez, Gonzélez & Slisko (2012) define a las habilidades cognitivas como el
desarrollo de la capacidad de razonamiento abstracto que Piaget la describe como
“Pensamiento formal”, la cual se relaciona con la capacidad del estudiante de abstraer,
conjeturar, relacionar y analizar que son la habilidades consideradas basicas para realizar
eficientemente las acciones requeridas en las estrategias cientificas de la ensefianza.
Ademas Piaget sugiere que este tipo de pensamiento se vuelve disponible en los jovenes
como un proceso intelectual natural de su desarrollo [22]. También Lawson, cita que la
inteligencia humana, experimenta un desarrollo continuo de sus niveles y se extiende
durante los afios de formacion [23]. En consecuencia los jovenes desde los 14 hasta los

15 afios de edad deberian empezar a ser sistematicos y abstractos en esta etapa. También
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nos dicen que los estudiantes deben mostrar su nivel cognitivo a través de la utilizacion
de la logica de los simbolos relacionados con conceptos abstractos, manejar l6gicamente
las proposiciones abstractas, ser capaces de comprobar hipotesis, obtener y usar
conocimientos y habilidades de orden superior (p.293).

La habilidad cognitiva es la capacidad del ser humano en poder procesar informacion y
poderla asimilar de la mejor manera, para lo cual se utilizan diferentes estrategias para

ejercitar a las mismas.

1.3.1.1.10 Caracteristicas de las Habilidades Cognitivas. Como afirman De la
Fuente et al. (2014) las habilidades cognitivas son las que operan directamente sobre la
informacidn, utilizadas por el estudiante para construir el conocimiento mientras estudia
en tareas tales como la organizacion y seleccién de la informacion, la estructuracion de
la misma, la memorizaciéon o resumen de la misma. Tras la evaluacion podrd ser
consciente de los aspectos que debe mejorar. Por ejemplo, si la memorizacion cuesta se
puede aprender reglas nemotécnicas, o si el problema es la organizacion de la

informacidn, puede utilizar otra forma de utilizarla mediante mapas conceptuales (p.710).

1.3.1.1.11 Ventajas y Desventajas de las Habilidades Cognitivas.
Podemos encontrar varias ventajas y desventajas en lo que respecta a las habilidades
cognitivas mediante los diferentes autores que se dedican a la investigacion de la misma,

sin embargo en este articulo se dard a conocer las mas importantes.

Tabla 4. Ventajas y desventajas de las habilidades cognitivas.

Ventajas Desventajas
% Capacidad de realizar tareas % Se visualiza el evento en una sola
repetitivas. direccion.
% Integra el conocimiento a través de % Se visualiza en una sola
representaciones mentales. perspectiva.
% Permite procesar la informacion a % Se puede confundir la verdadera
SuU manera. intencion del conocimiento.

Fuente: Investigacion.

Elaborado por: Victor Guano.
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El juego educativo English Game fue desarrollado con el fin de poder desarrollar las
habilidades cognitivas en los estudiantes, por lo que se ha tomado en consideracion

analizar las ventajas y desventajas de las mismas para una correcta elaboracion.
1.3.1.1.12 Writing.
Idioma Ingles.

Carpio (2013) afirma que el habla es la forma dominante de comunicacion en el ser
humano, sin embargo conforme se fue organizando en sociedades, surgié la necesidad de
comunicarse por otros medios que le permitieran recordar aquella informacion que podia
quedar en el olvido al pasar el tiempo. Fue asi como surgio la escritura, con la intencion
de “comunicar a alguien por escrito algo”, (Real Academia de la Lengua Espanola, 201,

s.p.), de transmitir a otros un mensaje por medio de un cddigo diferente al oral (p.2).

Sin embargo la el idioma inglés es el lenguaje méas hablado en el mundo y utilizado en la
mayoria de las ciencias, catalogado como el idioma manipulado por los Paises
dominantes. Hoy en dia es indispensable hablar y escribir en inglés, no solamente en el
ambito educativo sino también en el &mbito laboral en el cual se abren nuevas puertas de
ingreso a mejores areas de trabajo y mas aun para acceder al mayor conocimiento y estar

actualizado en la informacion.

1.3.1.1.13 Destrezas del Idioma Ingles. Moreno y Villafuerte (2015) afirman que se
han establecido las destrezas del idioma ingles en nimero de cuatro, las cuales son:

% Expresion Oral

¢ Expresion Escrita

¢+ Comprensién Auditiva

% Comprension Lectora

Expresion Oral.- Es la recopilacion de las demas habilidades, lo que da el resultado de

haber obtenido un mejor vocabulario provisto de la escritura y la lectura, lo cual permitira

que la comunicacion oral sea mas adecuada y eficiente.

Expresion Escrita.- Esta destreza tiene la misma importancia que la expresion oral, por

eso es fundamental que el estudiante aprendan a desarrollar tareas donde se practique y

se vea obligado a ver las gramatica, vocabulario y las estructuras del lenguaje.
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Comprension Auditiva.- Es una de las destrezas mas utilizadas ya que es la clave inicial

entre la comunicacion y el aprendizaje, mientras mayor sea el nivel de entender el idioma,

mejor sera la capacidad de comunicarse.

Comprensidn Lectora.- Esta es una de las destrezas basicas para poder entender cualquier

idioma, ya que los principales beneficios de la lectura son el desarrollo y el entendimiento.

Seguln lo establecido, mediante estas cuatro destrezas permitira al docente trabajar en
estos puntos especificos, los cuales permitirdn que el estudiante logre un mejor
aprendizaje en el idioma inglés, mejorando su nivel lector, auditivo, oral y en especial el

escrito, en el cual esta dirigido la presente investigacion (p.93).
1.3.1.2 Estado de arte.

1.3.1.2.1 Aprendizaje Basado en Juegos. Los juegos, como métodos de ensefianza
son muy antiguos iniciandose desde la comunidad primitiva, los cuales eran utilizados de
manera empirica para desarrollar habilidades en los nifios y jévenes que aprendian de la
gente adulta a cazar, pescar, las actividades agricolas y otras actividades que se transmiten
de generacion en generacion. Venega y Gavilla (2016) afirman que en nuestro mundo
desde que nacemos todos los seres iniciamos el aprendizaje mediante el juego, el mismo
que ha sido fundamental para el desarrollo de aprendizajes desde el momento en que se
da la aparicion del ser humano, demostrando que el juego es una actividad amena, ladica
y motivadora que se la realiza para aprender de manera inconsciente, de manera que se
convierte en una herramienta fundamental en el campo de la educacién, la cual permite
su utilizacion para impartir la disciplina y los saberes de las diferentes asignaturas que

brindan una mejor formacion integral de los futuros profesionales.

Partiendo de lo anterior podemos decir que los juegos siempre han sido Utiles en el ser
humano, los mismos que se los puede clasificar en: Juegos Presenciales y juegos Virtuales
con fines educativos, una de las ventaja de los juegos presenciales se determina en su
practica “cara a cara” (Alonso & Filibi, 2015), la cual motiva e involucra al estudiante
como lo es el juego de “lapiz y papel”, el cual habria sido ampliamente superados por las
ventajas tecnologicas de los juegos electronicos conocidos también como juegos
Virtuales, video juegos o juegos digitales, los mismos que son mas utilizados en la
actualidad, estos juegos tienen la ventaja ademas de motivar e involucrar al estudiante, es
el realismo vivido digitalmente mediante los graficos y sonidos desarrollados

Ultimamente.
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En la actualidad el aprendizaje basado en juegos en sus multiples dimensiones y formas,
es un contexto muy importante donde experimentar la interaccion en el juego entre
jugadores, ya sean en espacios presenciales o virtuales, por lo cual Esnaola y Sanchez
(2014) mediante su investigacion realizada en el | Congreso Internacional sobre
videojuegos y educacion afirman que los videojuegos han sido introducido como un
medio de expresion, comunicacion y de ensefianza, han levantado un interés en los
investigadores, educadores y desarrolladores de softwares, quienes intercambiando sus
conocimientos han visto de manera necesaria la creacion de videojuegos educativos,
favoreciendo mediante la inclusion en las aulas de clases a los educadores, quienes
adoptan esta medida como una herramienta ladica y facil de manipular en las diferentes
asignaturas que se brindan en los diferentes establecimientos educativos, creando un
ambiente tecnoldgico llamativo para el alumnado denominado “aprendizaje basado en
juegos”

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede decir que los juegos educativos son juegos
orientados al entretenimiento (como todos y cada uno de los juegos) consiguiendo
mediante el aprendizaje la adquisicidn de nuevos conceptos que pueden ser Utiles o no al
usuario, se debe considerar que la carga de contenidos que se debe aprender es
considerable. Ademas el internet ha favorecido al estudiante demasiadas posibilidades
para practicar y aprender de forma agradable y motivadora, favoreciendo el proceso de
ensefianza — aprendizajes de destrezas, la autonomia, la creatividad, el razonamiento
inductivo y los conocimientos de disciplinas concretas, lo cual permitird al estudiante

pueda aprender a investigar.

En consecuencia Contreras (2016) afirma que el aprendizaje basado en juegos ha sido
utilizado en los diferentes contextos educativos, ademas permite mejorar la motivacion
de los estudiantes desarrollando las destrezas como la atencién y la concentracion,
generando una nueva habilidad de ayuda para resolver diversos problemas de aprendizaje.
Por lo tanto el aprendizaje basado en juegos no tiene como objetivo entretener al
estudiante y convertirse en un inconveniente para las instituciones educativas, sino mas
bien recurre de soporte en la adquisicion de diversos conocimientos de manera dinamica
obteniendo nuevas experiencias mediante las diferentes actividades desarrolladas, de esta
manera se ha sefialado la importancia que el juego tiene en el aprendizaje y conseguido

que vaya teniendo la posicion que se merece en el campo de la ensefianza.
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Por otra parte Tribus (como se cité en Moreno, Montafio y Lugue, 2015) argumentan que
lo mejor que tiene a favor del aprendizaje basado en juegos es la combinacion de todas
las ventajas de las metodologias activas, como las del aprendizaje basado en experiencias
(salidas de campo, por ejemplo), con las de las metodologias tradicionales (clases

presenciales o tutoriales), mostrando un resultado favorable en la educacion.

Tabla 5. Cuadro comparativo de las ventajas del aprendizaje basado en juegos.

Aprendizaje Basado en : Tradicional Experiencias Juegos
Brinda realimentacion inmediata X X
Altamente atractivo X X
Motiva la participacion activa X X
Supone bajo riesgo fisico X X
Permite evaluaciones estandarizadas. X X

Fuente: Revista Latinoamericana de Estudios Educativos. Moreno, Montafio y Luque
(2015).

Elaborado por: Victor Guano

Como se puede ver, el aprendizaje basado en juegos brinda todas las ventajas analizadas
en el cuadro comparativo, por lo que basandose en aquello se desarrollo el juego
educativo English Game, el cual fue implementado en el colegio de bachillerato Aurelio
Prieto Muelas de la ciudad de Pasaje en los estudiantes de primer afio de bachillerato para

que se puedan beneficiar del mismo.

1.3.1.2.2 Ensefianza del idioma ingles a través de los juegos. En la actualidad el
idioma inglés es uno de los lenguajes més utilizados a nivel mundial, “El inglés se nos
presenta como una lengua franca en el mundo globalizado en el que vivimos, por ello es
esencial fomentar la competencia comunicativa en el aprendizaje de la nueva lengua en
nuestras aulas” (Gonzales y Qerol 2016, p.104). De acuerdo a lo indicado, se puede decir
que el lenguaje inglés es el méas utilizado en la mayoria de los contextos como la
académica, la ciencia y mas aun en la tecnologia, es por eso el Ministerio de Educacion
mediante el proyecto “IT IS TIME TO THEACH IN ECUADOR?”, el cual pretende
mejorar la ensefianza del idioma inglés en las escuela publicas, tiene como objetivo
principal el que los estudiantes ecuatorianos alcancen un nivel funcional de uso de la
lengua inglesa, para mejorar la destreza de entender y escribir correctamente en este

idioma, entregando libros alineados al curriculo académico, fortaleciendo los
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conocimientos y metodologias de inglés de los maestros ecuatorianos en las escuelas
publicas (Ministerio de Educacion, 2016). Mejorando la carrera de manera que los
estudiantes alcancen un mejor aprendizaje y puedan desenvolverse en la practica de la
misma, dada la necesidad de aprender el idioma inglés el docente debe introducir como

herramientas multimedia al juego para que las clases no se tornen aburridas y tradicional.

Hoy en dia cualquier investigador o profesional que quiera acceder a libros especializados
necesita irremediablemente saber inglés para estar informado, porque ciertamente el 75
% de la bibliografia esta en este idioma, necesitando que los futuros profesionales
aprendan este idioma, no solamente se debe aprender palabas y estructuras gramaticales
sino también se debe aprender a utilizarlo, por eso gracias a la tecnologia el juego se torna
importante en la inclusion para el aprendizaje del idioma inglés, el cual mediante los
diferentes aparatos tecnoldgicos y herramientas que sirven tanto para crear y facilitar su
visualizacion, han permitido el ingreso del juego al area educativa mejorando el
aprendizaje “el uso generalizado de redes sociales y la difusion de artefactos que permiten
acceso casi ubicuo a estos servicios, como tabletas y teléfonos inteligentes, han facilitado
la aplicacién de elementos de juego a situaciones o tareas consideradas como serias”

(Aguilera, Faquene y Rios, 2014, p.127).

Por otro lado Rodriguez, Moreno, Vasquez, Rodriguez y Mulet, (2015). Afirman que
utilizar los juegos educativos como métodos de ensefianza, el estudiante muestra un
mayor interés por la asignatura, ademas el aumento de destrezas como el nivel de
competencias linguisticas tales como la expresion oral, la expresién escrita, la
comprension auditiva y la comprension lectora, ademas del trabajo colectivo y la
cooperacion entre ellos, con conocimientos solidos para su asignatura y capaces de
enfrentarse a la busqueda de cualquier informacion, eventos o misiones a otros Paises de

habla inglesa.

1.3.2 Ventaja competitiva del prototipo.- El juego educativo English Game permite
tener una experiencia interactiva mediante la particularidad de las interfaces, que vinculan
el contenido virtual y el del mundo real donde se desenvuelven los estudiantes, ya sea por
la pantalla del computador o mediante las Tablets y teléfonos mavil de ultima generacion.
La utilizacion del juego English Game es sumamente de caracter educativo, el cual no es
utilizado solamente para entretener a los jugadores, debido a que las actividades lo motiva

a participar de cada de ellas, el alcance que tiene este juego es el de poder utilizarlo como
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herramienta primordial por el docente en el proceso de aprendizaje, el beneficio que tiene
utilizar el aprendizaje basado en juegos es que permitio desarrollar habilidades cognitivas

y mejoro la destreza linguistica del idioma inglés. (Ver Anexo 10)
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2. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 Definicion del prototipo

2.1.1 Destinatario del juego educativo English Game.- Docente y estudiantes de primer
afio de bachillerato del colegio de bachillerato Aurelio Prieto Muelas de la ciudad de
Pasaje, los cuales son los beneficiados del juego educativo English Game, por lo tanto
podrén experimentar nuevos aprendizajes mediante esta herramienta tecnolodgica, la cual
desarrollara habilidades cognitivas en los jugadores y mejorara la destreza linguistica del
writing en la asignatura del idioma inglés, desarrollada mediante la metodologia ICONIX,

considerada como uno de los métodos més agiles en la elaboracion de aplicaciones.

2.1.2 Caracteristicas del usuario.- Los estudiantes de primer afio de bachillerato del
colegio Aurelio Prieto Muelas, los mismos que necesitan nuevas herramientas
tecnoldgicas para mejorar su aprendizaje, el docente quien es el encargado de transmitir
sus conocimientos mediante las actividades que contiene el juego educativo, el
administrador el cual es el encargado de las actualizaciones o modificaciones del juego

educativo. (Ver Anexo 4)

2.1.3 Areay contenido.- Se han realizado las diferentes actividades basandose en el
libro de texto TEACHER’S BOOK-LEVEL 4 otorgado por el Ministerio de educacion a
los estudiantes de la institucion, las mismas que cuentan con dos tipos de niveles los

cuales son el Nivel 1 facil y el Nivel 2 dificil. ( Ver Anexo 5)
2.1.4 Condiciones de uso del juego educativo English Game.
Requerimientos:

» Computador
» Celulares inteligentes
» Tablets

» Conexion a internet.

2.2 Fundamentacion teérica del prototipo

Esnaola y Sanchez (2014) afirman que los videojuegos han sido introducido como un
medio de expresién, comunicacion y de ensefianza que han levantado un interés en los

investigadores, educadores y desarrolladores de softwares educativos.
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Mientras que Contreras (2016) afirma que el aprendizaje basado en juegos ha sido
utilizado en los diferentes contextos educativos, ademas permite mejorar la motivacion
de los estudiantes desarrollando las destrezas como la atencioén y la concentracion,

generando una nueva habilidad de ayuda para resolver diversos problemas de aprendizaje.

2.3 Objetivos del Prototipo.

» Validar la funcionalidad del sistema.

» Probar los requerimientos y verificar que el sistema funcione bien.

» Buscar un acercamiento (interaccion) entre el usuario y el sistema.

» Presentar en forma jerarquica las interfaces y el dialogo con el usuario.

» Obtener una realimentacion (evolucion del prototipo)

2.4 Disefio del juego educativo

Para el desarrollo del prototipo que se empled en esta investigacion, se utilizd una
metodologia de desarrollo de software denominada ICONIX, se la selecciond porque se
considera como unos de los métodos mas agiles en lo que se refiere a elaboracién de
aplicaciones. Esta metodologia esta compuestas de dos potentes motores de desarrollo de
sistemas informaticos como lo es la metodologia XP (Metodologia Agil) y la RUP
(Metodologia modelados de datos). La ventaja de utilizar Iconix es el proceso
simplificado en comparacion con otros procesos mas tradicionales, que unifica un
conjunto de métodos de orientacion a objetos, con el objetivo de abarcar todo el ciclo de
vida de un proyecto. Elaborado por Doug Rosenberg y Kendall Scott, presentando
claramente las actividades de cada fase y exhibe una secuencia de pasos que deben ser

seguidos.

Acosta, Monteza y Cabrera (2015), indica que con la aplicacion de las cuatros fases de la
metodologia Iconix se podran realizar sistemas informaticos a corto plazo, con esta esta
consideracién en el desarrollo del prototipo del juego educativo se la utiliz6 de forma
hibrida, es decir, que se emplearon tres de las cuatros fases, las mismas que permitiran

analizar los requerimientos y el disefio del mismo, p5.

Se tomo en consideracion la fase uno, la misma que indica el analisis de requisitos, para
lo cual se visito el establecimiento educativo, recabando informacién e identificando los
requerimientos, describiendo las acciones o comportamientos del estudiante y crear un

prototipo del modelo del juego educativo. La fase dos permitid analizar si las
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especificaciones del son razonables en cada parte del juego, la fase cuatro se la visualiza
en la unidad tres del presente proyecto donde se describe la implementacién del juego en

la unidad educativa.

De esta manera se disefi¢ los contenidos para el desarrollo del juego, los mismos que van
de acuerdo con el tema de clases en la asignatura de inglés para los estudiantes de primer
afio de bachillerato, donde se establecié diferentes tipos de juegos en el software
educativo. Luego se desarrollé una guia de actividades, la cual le permitira al usuario
guiarse, revisar y jugar mediante los contenidos, ademéas se indica graficamente los
vinculos en los cuales se puede interactuar entre las diferentes pantallas y un botén de
ayuda, el cual le indicara lo que se debe realizar en cada actividad mediante todo el juego

educativo.

2.5 Desarrollo del juego educativo

2.5.1 Herramientas de desarrollo. Para el desarrollo del proyecto se han utilizado
varios recursos gque han permitido editar y crear diferentes archivos multimedia, utilizados

para mejorar la interfaz del juego educativo.
Software:

» Adobe Photoshop CS4 version 11.0
» Cool Edit Pro 2.0
» JClic

2.5.1.1 Adobe Photoshop CS4 versién 11.0.

Figura 1. Procesador de imagenes
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Adobe Photoshop C54
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Es el nombre o marca comercial oficial que recibe uno de los programas mas populares
de la casa de Adobe, junto con sus programas hermanos Adobe Illustrator y Adobe Flash.
Adobe Photoshop es un editor de gréficos rasterizados, el cual trabaja sobre un tablero de
dibujo conocido como “mesa de trabajo”, su nombre en espafiol significa literalmente

“Taller de fotos”, y es usado principalmente para el retoque de fotografias y graficos.

Este software permitio la creacion de las imagenes utilizadas en las diferentes pantallas
de la aplicacion, brindando una adecuada elegancia, color y retoques necesarios a cada
una de ellas, sin perjudicar la visualizacion del usuario, ademéas mediante la creacion de
estas iméagenes el juego educativo brinda un ambiente ludico, atractivo y adecuado para

la manipulacion del mismo por parte del estudiante.

2.5.1.2 Cool Edit Pro 2.0.

Figura 2. Procesador de audio
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Cool Edit Pro 2.0 es un avanzado programa de edicion de audio que permite realizar
maltiples acciones sobre los archivos de sonidos, como mezclar, unir, recortar y optimizar
el audio, permitiendo una visualizacion de manera en ondas sonoras permitiendo realizar
en excelente trabajo auditivo, ademas permite grabar de manera directa y en vivo para

que pueda realizar su propio archivo musical.

Este software permitid la elaboracién de los diferentes archivos de audios utilizados en
las diferentes actividades que fueron creadas para poder mejorar el aprendizaje de la
destreza auditiva, la cual conlleva a una mejor escritura en el idioma inglés. Dentro del
programa se encuentra multiples herramientas que ha permitido procesar los archivos de

audio de manera profesional con una extensa galeria de efectos y filtros, ademas de un

33



amplio soporte para los formatos mas utilizados en la actualidad como es el MP3, el cual

se ha tomado en consideracion para la creacion del juego educativo.

Ademas esta aplicacion posee una innumerable cantidad de utilidades para el trabajo
profesional o de aficionados, el cual hizo posible incrustar los archivos de audio digital
claro, sin contaminacion de ruidos y adecuados, en la interfaz de bienvenida, en el proceso
del juego y en los mensajes tanto de error como los de acierto en cada nivel, permitiendo

una adecuada guia para el jugador.

2.5.1.3 JClic.

Figura 3. Entorno de la plataforma Java

(]
JClic

Jclic es un entorno que sirve para la creacion, realizaciéon y evaluacion de actividades
educativas multimedia, desarrollado en la plataforma Java. Ademas es una aplicacion de
software libre basada en estdndares abiertos que funcionan en diversos entornos
operativos como: Linux, Mac Os X, Windows y Solaris, siendo méas usado por los
educadores quienes lo han utilizado para crear actividades interactivas donde se trabajan
aspectos procedimentales como diversas areas del curriculo, desde la educacion infantil,

hasta secundaria.

Este entorno permitio crear el juego educativo utilizado para el desarrollo de este
proyecto, ademas mediante sus herramientas se usO los diversos recursos multimedia
como, imagenes en formato JPG y archivos de audios en MP3, los cuales permiten una
interaccion entre el juego y el estudiante, ademéas mediante las mejoras visuales que posee
este entorno como los generadores de formas, se utilizaron las casillas para crear los

juegos de memoria, los juegos de puzles, juego de sopa de letras, juegos de textos, etc.
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Las diversas herramientas que posee Jclic permitié darle vida al juego educativo,
brindando una secuencia a cada actividad para que el usuario no tenga inconvenientes
mediante el transcurso del mismo, ademas permite crear un instalador para jugar en otro
computador, Jclic también puede ser subida a la web para poder jugar en linea
interactuando entre méas usuarios ya que crea las actividades como pagina web, sin
embargo en el presente proyecto se cred un instalador para poder ser incrustado en el
laboratorio de computacion de la unidad educativa donde se realizd la investigacion,
utilizandolo como retro alimentador para mejorar la habilidad cognitiva del writing en el

idioma inglés.

2.5.2 Descripcion del juego educativo. English Game es un mini juego digital que
contiene varias actividades educativas, diseflado como herramienta tecnoldgica para ser
utilizado por el docente en el aula de clases, con el prop6sito de mejorar la habilidad
cognitiva en la escritura (Writing) del idioma inglés, en los estudiantes de primer afio de
bachillerato. Cada actividad se encuentra vinculada a la practica de escuchar, pronunciar
y escribir correctamente las palabras en inglés, relacionandolas directamente con la

destreza que se desea mejorar.

El juego cuenta con una pantalla de portada donde se visualiza el nombre de la institucion,
el nombre del autor de la propuesta y el vinculo al menu de acceso principal, la cual
permite el ingreso a las varias actividades y niveles que contiene el juego, ademas de las

dos pantallas que describen al juego en si.

Figura 4 Portada del juego English Game
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2.5.2.1 Actores. De acuerdo al analisis de requerimientos se han identificado los
siguientes actores quienes interactian directamente con el juego educativo, las cuales se

detallan a continuacion:

El administrador.- Es la persona encargada de dar mantenimiento, actualizacion y
mejoramiento al juego educativo English Game en caso de ser requerida por los

participantes del mismo.

El Docente.- Es la persona que utiliza el juego educativo English Game, como
herramienta fundamental para impartir sus conocimientos en el aula de clases con los
estudiantes de primer afio de bachillerato, para mejorar la habilidad cognitiva de la

escritura (Writing) en la asignatura de inglés.

El estudiante.- Es la persona que se beneficia en mejorar su habilidad cognitiva en la
escritura (Writing) de la asignatura inglés, mediante el aprendizaje basado en juegos y
las diferentes actividades que brinda el docente mediante el juego educativo English
Game.

2.5.2.2 Actividades.

Figura 5. Pantalla de Actividades del juego
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Actividad # 1 The Verbs (Los verbos)

1.- Esta actividad inicia presentando la pantalla de niveles, donde el usuario debe elegir

dando clic en el nivel que desea jugar, tanto el nivel 1 facil o el nivel 2 dificil contiene la
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misma secuencia de tareas, con la Unica diferencia en que el nivel dificil posee mas tareas

de realizar, de esta manera se iniciara cada actividad.

2.- En esta pantalla se visualiza las preguntas escritas de manera correcta, utilizando los
verbos is, do, have, has, would, en las cuales dando un clic en cada una de ellas se puede
escuchar la pronunciacién correcta, donde el estudiante debe identificar los verbos y
repetir las oraciones escritas correctamente, cuando el estudiante haya culminado esta
tarea debera presionar el boton instruccional de avanzar que posee el juego para pasar a

la siguiente tarea.

3.- En esta pantalla observamos las preguntas de manera incompleta, en la cual dando un
clic en cada una de ellas, se observa un cuadro de dialogo donde se debe escribir el verbo
faltante para poder completar la pregunta, una vez culminada la tarea, se escuchara un
sonido felicitando al ganador, luego se debe dar clic en el boton instruccional de avanzar

que posee el juego para continuar a la siguiente tarea.

4.- En esta pantalla observamos un rompecabezas con la imagen de la pagina del libro de
inglés que el estado provee a los docentes el cual fue utilizado para crear esta actividad,
el estudiante debe armar el rompecabezas para poder culminar la tarea y dar clic en el

boton instruccional de avanzar que posee el juego para continuar a la siguiente actividad.
Actividad # 2 Unscramble words (Descifra las palabras)
1.- Se elige el nivel que desea jugar.

2.- En esta pantalla se visualiza dos columnas. La columna izquierda presenta varias
palabras escritas correctamente en inglés y en la columna derecha las mismas palabra
pero de manera desordenada, la tarea consiste en dar clic en cada casillero donde se
encuentra la pregunta bien escrita, donde se podra escuchar la pronunciacion de manera
correcta y luego debera unirla con la palabra que se encuentra en desorden en la otra
columna, culminada esta tarea se debera presionar el botén instruccional de avanzar que

posee el juego para pasar a la siguiente tarea.

3.- En esta pantalla observamos las palabras en desorden, en la cual dando un clic en cada
una de ellas, se observa un cuadro de dialogo donde se debe escribir la palabra de manera
correcta, una vez culminada la tarea se escuchara un sonido felicitando al ganador, luego
se debe dar clic en el botén instruccional de avanzar que posee el juego para continuar a

la siguiente tarea.
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4.- En esta pantalla observamos dos columnas sin contenido alguno, la tarea consiste en
dar clic en cada casillero para que aparezcan las palabras y poder buscar su pareja en el
los casilleros de la columna lateral, una vez encontrada todas las parejas de palabras
culmina la tarea, luego se debe dar clic en el boton instruccional de avanzar que posee el

juego para continuar a la siguiente actividad.
Actividad # 3 Teens of today (Los adolescentes de hoy)
1.- Se elige el nivel que desea jugar.

2.- En esta pantalla se visualiza una fila con palabras que describen las acciones de los
jévenes de hoy, la tarea consiste en dar clic en cada una de estas palabras para que
aparezca la imagen en un casillero lateral y a la vez escuchar la pronunciacion correcta
de cada una de estas palabras, el usuario debe repetir la pronunciacion de estas palabras
y memorizar la imagen de las mismas, culminada esta tarea se debera presionar el botén

instruccional de avanzar que posee el juego para pasar a la siguiente tarea.

3.- En esta pantalla observamos una fila de casilleros con las imagenes de los jovenes,
una vez que elegimos la imagen, aparece un cuadro de dialogo donde se debe escribir a
que acto representa cada imagen, luego se debe dar clic en el botdn instruccional de

avanzar que posee el juego para continuar a la siguiente tarea.

4.- En esta pantalla observamos el juego de sopa de letras, la tarea consiste en encontrar
las palabras aprendidas desde el inicio de esta actividad, luego se debe dar clic en el boton

instruccional de avanzar que posee el juego para continuar a la siguiente actividad.

Actividad # 4 what kind of traveler are you? (Qué tipo de viajero eres ta?)

1.- Se elige el nivel que desea jugar.

2.- En esta pantalla se visualiza una fila de imagenes con su respectivo nombre que
describe cada una de las maneras de viajar, la tarea consiste en dar clic en cada una de
estas imagenes para escuchar la pronunciacién correcta de las mismas, el usuario debe
escuchar y repetir la pronunciaciéon de estas palabras, culminada esta tarea se debera
presionar el botdn instruccional de avanzar que posee el juego para pasar a la siguiente

tarea.

3.- En esta pantalla observamos una fila de casilleros con las imagenes de las diferentes

formas de viajar, una vez que elegimos la imagen, aparece un cuadro de dialogo donde se
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debe escribir a que forma de viajar representa cada imagen, terminada esta tarea se debe

dar clic en el boton instruccional de avanzar que posee el juego para continuar.

4.- En esta pantalla observamos el juego de bingo de palabras el mismo que sera dirigido
por el docente, donde se visualiza dos filas de casilleros, la fila de la parte superior
muestra una lista de iméagenes con su respectiva descripcion de formas de viajar de
manera desordenada, la tarea consiste en seleccionar 5 imagenes con su respectivo
nombre y arrastrar a los casilleros de la parte inferior que se encuentran vacias, las mismas
que deben ser ubicadas de forma ordenada desde el casillero 1 hasta el casillero 12 segun
el nimero de imagen que el jugador escogio, una vez seleccionada las 5 iméagenes el
juego se bloguea para que no se pueda escoger mas imagenes, luego el docente debe
elegir y nombrar la descripcién de las 5 imagenes que ha seleccionado al azar, el jugador
que haya seleccionado las mismas imagenes que el docente nombro seré el ganador,
recuerde que solo tiene 5 intentos y no debe equivocarse en ubicar las imagenes en su

respectivo casillero.

2.5.2.3 Contadores. English Game contiene una serie de contadores, los cuales se los
puede visualizar en la parte inferior derecha de la pantalla del juego. Son los encargados
de informar al jugador cuantos aciertos, intentos y tiempo se esta utilizando desde el
momento que se ejecutd el juego, existen actividades que cuentan con un numero
determinado de intentos, como de tiempo para que pueda realizar completamente la tarea,

sin embargo también existen tareas con tiempo y aciertos ilimitados.

Figura 6. Contadores del juego educativo

aceros nlenos bempo
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2.5.2.4 Botones. Se encuentran en la parte inferior izquierda de la pantalla del juego, los
mismos que nos permiten navegar en las diferentes pantallas de actividades, tareas, de

informacién y de ayuda que contiene el juego educativo English Game.

Figura 7 Botones de navegacion.
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2.5.2.5Reportes. Es la informacion que brinda English Game mediante su boton de
informes, este contenido sirve como guia para que el docente pueda verificar el nivel de
aprendizaje que se ha logrado mediante la implementacion del juego educativo en los
estudiantes de primer afio de bachillerato, este reporte contiene el tiempo que utilizo, la
cantidad de intentos como de aciertos que realizo el jugador en cada tarea de las diferentes

actividades.
2.6 Ejecucidén y/o ensamblaje

Para la elaboracion del juego educativo English Game se utiliz6 la metodologia de
desarrollo de software denominada ICONIX, se la selecciond porque se considera como
unos de los métodos mas agiles en lo que se refiere a elaboracion de aplicaciones, por lo
que Acosta, Monteza y Cabrera (2015), indica que con la aplicacion de las cuatros fases
de la metodologia Iconix se podran realizar sistemas informéticos a corto plazo, la cual
se utilizé de forma hibrida, es decir, que se emplearon tres de las cuatros fases, las mismas

que permitiran analizar los requerimientos y el disefio del mismo, p5.
Fase I: Anélisis y Requerimientos

Se tomé en consideracién la fase uno, la misma que indica el analisis de requisitos, para
lo cual se realiz6 una visita al colegio de bachillerato Aurelio Prieto Muelas de la ciudad
de Pasaje, donde se mantuvo un encuentro preliminar con el docente de la asignatura de

inglés, donde se comprobd cudles eran las dificultades en el aprendizaje de esa materia.

La recoleccion de informacion fue recolectada a través de los instrumentos de
observacién y las encuestas a los estudiantes de primer afio de bachillerato, donde se
obtuvo como resultado los problemas existentes en la signatura, 1o que dio paso a realizar
los casos de usos, describiendo los usuarios que van a interactuar con el juego. (Ver
Anexo 4)

Fase 11: Disefio

En esta fase se detallan mediante un diagrama de secuencia de las interfaces desarrolladas

para la creacion del juego educativo, las cuales estan disefiadas mediante colores suaves
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e imagenes interactiva, las mismas que estan relacionadas con el libro de trabajo de la
asignatura inglés TEACHER’S BOOK-LEVEL 4 que brinda el Ministerio de Educacion.

Fase IV: Implementacion.

En esta fase se procede a realizar el juego educativo English Game como herramienta de
aprendizaje para que el docente brinde nueva forma de aprender, despertar el interés y la
motivacion por parte de los estudiantes para poder desarrollar habilidades cognitivas en

los mismos.
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3. EVALUACION DEL PROTOTIPO

3.3 Plan de evaluacién

Se utiliza el juego educativo como herramienta didactica en la asignatura de inglés, para

verificar el rendimiento académico de los estudiantes en la habilidad cognitiva del

“Writing”, siendo un beneficio para el proceso de ensenanza-aprendizaje.

Biggs (como se citd en Lopez, 2012) piensa que “La evaluacion es un factor

extraordinariamente influyente en los sistemas y procesos de trabajo y aprendizaje del

alumnado, dado gque condiciona la calidad de los mismos de una forma clara y directa”

(p.119). Motivo por el cual se detalla las actividades realizadas en la implementacion del

prototipo mediante el plan de evaluacion, con el fin de verificar su eficacia y eficiencia.

X/
L X4
X/
L X4
*

L X4

X/
L X4

Disefio de materiales de recoleccion de informacion.

Aplicacion de la encuesta.

Revision critica de la informacion recogida, es decir, se hard la limpieza de la
informacion defectuosa como: contradictoria, incompleta, no pertinente, etc.
Tabulacion o cuadros segun preguntas del postest, manejo de informacién, estudio
estadistico de datos para representacion de resultados.

Representaciones graficas.

Anélisis e interpretacion de resultados.

Anélisis de los resultados estadisticos, destacando tendencias o relaciones
fundamentales de acuerdo con los objetivos del postest.

Interpretacion de resultados. Con apoyo del marco tedrico, en el aspecto pertinente.
Comprobacién de hipotesis.

Establecimiento de conclusiones y recomendaciones.
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3.4 Resultados de evaluacién
3.4.1 Resultado de la encuesta del Pretest a estudiantes.
N°1.- ¢ Cudl es tu nivel de expresion escrita en el idioma inglés?

Tabla 6. Pregunta N°1 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Alto 2 4,0%
Medio 22 44%
Bajo 26 52%
TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Grafico 1. Pregunta N° 1. Encuesta

PREGUNTA N°1

m Alto mMedio = Bajo

Analisis e interpretacion:

De los valores obtenidos para la pregunta N°1, el 4% de los estudiantes consideran tener
un alto nivel de expresidn escrita en el idioma inglés, el 44% consideran tener un nivel

medio, mientras que el 52% considera tener un nivel bajo.

Se puede evidenciar que existe un déficit de aprendizaje en la destreza escrita del idioma

inglés en los estudiantes de primer afio de bachillerato.
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Pregunta N°2.- ¢ El docente realiza frecuentemente talleres para mejorar el proceso
de aprendizaje en la fluidez del inglés?

Tabla 7. Pregunta N°2 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 30 60%
A veces 15 30%
Nunca 5 10%
TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano.

Gréfico 2: Pregunta N°2. Encuesta

PREGUNTA N°2

m Siempre ™A veces mNunca

Analisis e interpretacion:

Respecto a la pregunta N°2, el 60% de los estudiantes consideran que el docente realiza
frecuentemente talleres para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje, el 30%
considera que a veces se realizan los talleres, mientras que el 10% consideran que el

docente nunca realiza talleres de aprendizaje.

Se puede evidenciar que el docente promueve los talleres de aprendizaje para los

estudiantes de primer afio de bachillerato.
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Pregunta N°3.- ; Qué tipo de material didactico emplea el docente en el desarrollo
de las clases de inglés?

Tabla 8: Pregunta N°3 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Libro de texto 20 40%
Diapositivas 0 00%
Autoevaluacion 30 60%
Juegos tecnologicos 0 00%
TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Grafico 3: Pregunta N°3. Encuesta

PREGUNTA N°3

m Libro de texto m Diapositivas ® Autoevaluacion = Juegos tecnoldgicos

Analisis e interpretacion:

De lo anterior se observa que el 60% de los estudiantes consideran que el docente utiliza
frecuentemente la autoevaluacién como material didactico en el aula de clases, mientras
que el 40% consideran que el docente utiliza solo el libro que les da el gobierno como

material didactico en las clases de inglés.

Se puede evidenciar que el docente no utiliza herramientas tecnoldgicas para impartir las

clases de inglés para mejorar el aprendizaje en el aula de clases.
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Pregunta N°4.- ;Con que frecuencia utiliza estos materiales el docente?

Tabla 9: Pregunta N°4 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 38 76%
A veces 8 16%
Nunca 4 8%
TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Grafico 4: Pregunta N°4. Encuesta

PREGUNTA N°%4

m Siempre ®m A veces mNunca

Analisis e interpretacion:

Referente a la pregunta N°4, se puede observar que el 76% de los estudiantes consideran

que el docente utiliza siempre la autoevaluacion como material didactico en el aula de

clases, mientras que el 16% consideran que el docente utiliza solo a veces estos

materiales, sin embargo el 8% consideran que el docente nunca ha utilizado estos

materiales.

Se puede evidenciar que el docente siempre utiliza estos materiales en el aula de clases,

por lo que se considera necesario implantar una herramienta tecnolégica como es el juego

educativo como material didactico.
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Pregunta N°5.- ;Qué tipos de juegos utiliza el docente en el aula de clases?

Tabla 10: Pregunta N°5 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Juegos Multimedia 0 00%
Juegos educativos 10 20%

Juegos Tradicionales 8 16%
Ninguno 32 64%
TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Gréfico 5: Pregunta N°5. Encuesta

PREGUNTA N°%

Ninguno
64%

® Juegos multimedia ™ juegos educativos ® juegos tradicionales = Ninguno

Andlisis e interpretacion:

En la pregunta N°5, se puede observar que el 16% de los estudiantes consideran que el
docente utiliza juegos tradicionales en el aula de clases, mientras que el 20% consideran
que el docente utiliza juegos educativos, sin embargo el 64% consideran que el docente

nunca ha utilizado ninguno tipo de juego.

Se puede evidenciar que el docente no utiliza frecuentemente algun tipo de juego para

motivar las clases de inglés.

47



Pregunta N°.- ;Considera usted que el docente ha impartido clases de inglés
mediante juegos educativos para mejorar el aprendizaje de la habilidad productiva?

Tabla 11: Pregunta N°6 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 00%
A veces 10 20%
Nunca 40 80%
TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Grafico 6: Pregunta N°6. Encuesta

PREGUNTA N°

m Siempre ® A veces mENunca

Andlisis e interpretacion:

Con los valores obtenidos de la pregunta N°6, se puede observar que el 80% de los
estudiantes consideran que el docente nunca ocupa juegos educativos para impartir las
clases de inglés, mientras que el 20% consideran que el docente utiliza solo a veces este

tipo de recurso.

Se puede evidenciar la falta de implementar un juego educativo para que sea utilizado en

las clases de la asignatura de inglés.
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Pregunta N°7.- ; Qué tipo de juegos conoce usted?

Tabla 12: Pregunta N°7 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Tradicionales 14 28%
Digitales 4 8%
Educativos 4 8%
Ninguno de los anteriores 28 56%
TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Gréfico 7: Pregunta N°7. Encuesta

PREGUNTA N°7

Ninguno de los
anteriores
56%

Educatj

® Tradicionales m Digitales ® Educativos Ninguno de los anteriores

Andlisis e interpretacion:

El 28% de los estudiantes consideran que conocen acerca de juegos tradicionales,
mientras que el 8% asumen conocer los juegos educativos y digitales, mientras que un

56% afirman no conocer ninguno de los juegos nombrados en esta pregunta.

Se puede evidenciar que los estudiantes no han utilizado algun tipo de juego en las clases
de inglés, por lo que se considera importante implementar este tipo de actividad en el

proceso de ensefianza- aprendizaje.
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Pregunta N°8.- ; Considera usted que el docente de inglés brinda un medio didactico

para impartir las clases?

Tabla 13: Pregunta N°8 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 14 28%
A veces 24 48%
Nunca 12 24%
TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Grafico 8: Pregunta N°8. Encuesta

PREGUNTA N°8

m Siempre ™A veces mNunca

Andlisis e interpretacion:

Referente a la pregunta N°4, se puede observar que el 28% de los estudiantes consideran
que el docente siempre brinda un medio didactico para impartir las clases de inglés,
mientras que el 48% consideran que el docente brinda este tipo de espacio, sin embargo
el 24% dicen que nunca han visualizado que el docente brinde un medio didactico para

impartir sus clases.

Se puede evidenciar que el docente no brinda un ambiente didactico en impartir sus clases,
por lo que se considera la necesidad de crear este medio didactico mediante la

implementacién del prototipo.
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Pregunta N°9.- ;Cree usted que la metodologia que utiliza el docente de inglés para

impartir su clase es?

Tabla 14: Pregunta N°9 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Motivadora 14 28%
Tradicional 24 48%
Adecuada 4 8%

No adecuada 8 16%

TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Gréafico 9: Pregunta N°9. Encuesta

PREGUNTA N°9

a

0 adecuada
16%

m Motivadora = Tradicional = Adecuada No adecuada

Andlisis e interpretacion:

El 28% de los estudiantes consideran que la metodologia que utiliza el docente para
impartir su clase es motivadora, mientras que el 8% asumen que su metodologia es
adecuada, mientras que 48% afirman que es tradicional y 16% aseguran que no es la

adecuada.

Se puede evidenciar que la metodologia utilizada por el docente en la asignatura de inglés
es de manera tradicional, de manera que se requiere la implementacion de una nueva
metodologia como es la utilizacion de herramientas tecnolégicas tales como los juegos

educativos.
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Pregunta N°10.- ¢ Considera usted que su maestro incentiva el trabajo en grupo?

Tabla 15: Pregunta N°10 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 18 36%
A veces 22 44%
Nunca 10 20%
TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Gréfico 10: Pregunta N°10. Encuesta

PREGUNTA N°10

m Siempre ® A veces mNunca

Andlisis e interpretacion:

Con respecto a la pregunta N°10, se puede observar que el 36% de los estudiantes
consideran que el docente siempre incentiva el trabajo e grupo, mientras que el 44%
consideran que el docente a veces brinda este tipo incentivo, sin embargo el 20% afirman

gue nunca han sido incentivados a trabajar de manera grupal.

Se puede evidenciar que el docente suele incentivar el trabajo en grupo de manera regular.
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3.4.2 Resultado de la encuesta del Postest a estudiantes.

Pregunta N°1.- En lo que se refiere a la manipulacion del juego: ¢Considera usted

que el juego “English Games” fue: ?

Tabla 16. Pregunta N°1 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Féacil 45 90%
Muy fécil 0
Dificil 5 10%
Muy dificil 0
Total 50 100

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Grafico 11. Pregunta N° 1. Encuesta

PREGUNTA N°1

m Facil = Muy facil mDificil = Muy dificil

Andlisis e interpretacion:

De los valores obtenidos para la pregunta N°1, el 90% de los estudiantes consideran que
manipular el juego English Game ha sido facil de utilizar, mientras que el 10% consideran

que es dificil su manipulacion.

Se puede evidenciar gque no es necesario tener un alto grado de conocimiento para poder
manipular English Game, ya que el contenido de las actividades se relacionan con las del
docente utilizadas en el aula de clases, ademas se visualiza un bajo nivel de estudiantes

que se les ha hecho dificil la manipulacién del juego educativo.
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Pregunta N°2.- ;Considera usted que las actividades que se encuentra dentro del

juego son: ?

Tabla 17. Pregunta N°2 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Interesante 48 96%
Desinteresante 1 2%
Ninguna de las anteriores 1 2%
TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Grafico 12. Pregunta N°2. Encuesta

PREGUNTA N°2

® Interesante  m Desinterante  ® Ninguna de las anteriores

Andlisis e interpretacion:

Respecto a la pregunta N°2, el 96% de los estudiantes consideran gue las actividades que
contiene el juego educativo English Game son interesante, el 2% las consideran

Desinteresante, mientras que el ultimo 2% como ninguna de las anteriores clasificaciones.

Se puede evidenciar que las actividades que contiene el juego educativo son interesante
para el alumnado, ya que ayudan a mejorar el nivel de escritura “Writing” en la asignatura

de inglés.
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Pregunta N°3.- ;Considera usted que mediante el juego “English Games” ha

mejorado la comprensién del writing?

Tabla 18. Pregunta N°3 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Poco 1 2%
Mucho 49 98%
Nada 0 00%
TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Grafico 13. Pregunta N°3. Encuesta

PREGUNTA N°3

mPoco mMucho mNada

Analisis e interpretacion:

De lo anterior se observa que el 98% de los estudiantes consideran que el juego educativo
English Game les ha permitido mejorar mucho la comprension escrita del “Writing”,

mientras que un 2% consideran que poco han mejorado esta habilidad mediante el juego.

Se puede evidenciar que English Game es una herramienta eficaz que ayuda a mejorar el

nivel de aprendizaje en la escritura del idioma inglés.
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Pregunta N°.- ;Considera usted que mediante el juego “English Game”, ha

mejorado su vocabulario en el idioma inglés?

Tabla 19. Pregunta N°4 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Poco 5 10%
45 90%
Mucho
Nada 0 0%
TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Gréafico 14. Pregunta N°4, Encuesta

PREGUNTA N%

®Poco ®Mucho mNada

Analisis e interpretacion:

Referente a la pregunta N°4, el 90% de los estudiantes afirman que su vocabulario ha
mejorado mucho, mientras que el 10%, consideran que ha sido poco la mejora de su

aprendizaje.

Se puede evidenciar que English Game es un juego que permite mejorar el vocabulario

de los estudiantes de primer afio de bachillerato en la asignatura de inglés.
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Pregunta N°5.- ; Cree usted que mediante el juego “English Game” ha mejorado sus
destrezas como la expresion oral, la expresion escrita, la comprension auditiva y la

comprension lectora?

Tabla 20. Pregunta N°5 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Poco 5 10%
Mucho 45 90%
Nada 0 0%
TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Gréfico 15: Pregunta N°5. Encuesta

PREGUNTA N°%

m Mucho mPoco mNada

Andlisis e interpretacion:

En la pregunta N°5, el 90% de los estudiantes afirman que sus destrezas como la oral, la
escrita, la auditiva y la lectora han mejorado mucho, mientras que el 10%, consideran

que ha sido poco la mejora de su aprendizaje.

Se puede evidenciar que English Game es un juego que permite mejorar las destrezas
antes mencionadas, evidenciando mejorar las habilidades cognitivas en los estudiantes de

primer afio de bachillerato en la asignatura de inglés.
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Pregunta N°.- ;Cree usted que el juego “English Game”, es una herramienta

informética que mejora el proceso de aprendizaje en la asignatura inglés?

Tabla 21. Pregunta N°6 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 48 98%
No 2 2%
TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Gréafico 16. Pregunta N°6. Encuesta

PREGUNTA N°

mSi EmNo =

Andlisis e interpretacion:

Con los valores obtenidos de la pregunta N°6, se puede observar que el 98% de los
estudiantes consideran que el juego English Game es una herramienta informatica util en

el proceso de ensefianza-aprendizaje, mientras que el 2% considera lo contrario.

Se puede evidenciar la necesidad de seguir utilizando estas herramientas tecnologicas
como son los juegos educativos para mejorar el aprendizaje en el idioma inglés, ya que

los alumnos se familiarizaron con la misma.
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Pregunta 7. ;Cree usted que al utilizar el juego “English Game”, ha permitido que

las clases sean participativas?

Tabla 22. Pregunta N°7 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 49 98%
A veces 1 2%
Nunca 0 0%
TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Grafico 17. Pregunta N°7. Encuesta

PREGUNTA N°7/

m Siempre = A veces = Nunca

Analisis e interpretacion:

El 98% de los estudiantes consideran que las clases siempre fueron participativas, un 2%

afirman que a veces se tornaban participativas.

Se puede evidenciar que los estudiantes de primer afio de bachillerato, participaron de las
actividades que contiene English Game durante el proceso de su implementacion.
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Pregunta N°8.- ;Considera usted que el juego “English Game”, fomento6 el trabajo
en equipo?

Tabla 23. Pregunta N°8 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Poco 5 10%
Mucho 45 90%
Nada 0 0%
TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Grafico 18. Pregunta N°8. Encuesta

PREGUNTA N°8

mPoco mMucho mNada

Andlisis e interpretacion:

Referente a la pregunta N°8, se puede observar que el 90% de los estudiantes consideran
que el juego English Game fomenta mucho al trabajo en equipo, mientras que el 10%

admiten fue poco la fomentacion de trabajo en equipo.

Se puede evidenciar que English Game es un juego educativo que fomenta el trabajo en

equipo, mediante sus diferentes actividades en el aprendizaje del idioma inglés.
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Pregunta N°9.- ;Cree usted que al utilizar el juego “English Game”, foment6 la

utilizacion de la tecnologia?

Tabla 24. Pregunta N°9 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Poco 1 2%
Mucho 49 98%
Nada 0 0%
TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Grafico 19. Pregunta N°9. Encuesta

PREGUNTA N°9

mPoco mMucho mNada

Analisis e interpretacion:

El 98% de los estudiantes consideran que utilizar el juego English Game fomento mucho

la utilizacion de la tecnologia en el aula de clases, mientras que un 2% asimilan que fue

poco la fomentacion de la misma.

Se puede evidenciar que el juego English Game ha fomentado a que se utilice la

tecnologia para impartir conocimientos en la asignatura del idioma inglés, ya que hoy en

dia vivimos en un mundo inmerso en la misma.
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Pregunta N°10.- ;Considera usted que el juego “English Game”, le ha incentivado

el interés en aprender el idioma inglés?

Tabla 25. Pregunta N°10 Encuesta

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Si 49 98%
No 1 2%
TOTAL 50 100%

Fuente: Encuesta estructurada.

Elaborado por: Victor Guano

Gréfico 20. Pregunta N°10. Encuesta

PREGUNTA N°10

ESi mNo =

Analisis e interpretacion:

Con respecto a la pregunta N°10, el 98% de los estudiantes consideran que el juego
English Game si ha despertado el interés en aprender el idioma inglés, mientras que el

2% asimilan que no.

Se puede evidenciar que el juego English Game ha incentivado el interés en aprender el

idioma inglés, en los estudiantes de primer afio de bachillerato.

3.4.3 Comparacion de los resultados de las encuestas.

Mediante las encuestas aplicadas a los estudiantes de primer afio de bachillerato del
colegio de bachillerato Aurelio Prieto Muelas de la ciudad de Pasaje, se ha podido
comprobar que el aprendizaje basado en juegos mejora las habilidades cognitivas en la
asignatura inglés, permitiendo al docente impartir sus clases de manera ltdica y didactica

de manera que el estudiante se motivar a ser mas participativo.
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CONCLUSIONES

Luego de haber desarrollado el juego educativo English Game como apoyo al proceso de

ensefianza-aprendizaje en la asignatura de inglés, se llega a las siguientes conclusiones.

Por lo tanto se llego a la conclusion de que el material didactico utilizado por el docente
en el aula de clases debe ser primordial para mejorar el aprendizaje en las diferentes
asignaturas, por lo cual se identifico que las clases de inglés en los estudiantes de primer
afio de bachillerato del colegio Aurelio Prieto Muelas de la ciudad de Pasaje, se las
realizaba de manera tradicional debido a que el educador usaba simplemente el libro de
texto TEACHER’S BOOK-LEVEL 4 como material didactico, lo que permiti6 elaborar

el juego educativo English Game como apoyo para el docente.

La implementacion del juego educativo English Game como herramienta metodoldgica
en la institucién donde se realizé la investigacion permitié mejorar la atencion, ayudo a
la interpretacion de las tematicas de la asignatura y permitié que el jugador responda de
manera adecuada a las evaluaciones presentadas en cada actividad, instituyéndose como
una alternativa satisfactoria para lograr desarrollar habilidades cognitivas en los
estudiantes de primer afio de bachillerato, mejorando asi la destreza linguistica del writing

en la asignatura del idioma inglés.

Mediante los resultados obtenidos de la metodologia cuasi experimental pre-test y pos-
test utilizada para la recoleccién de la informacion, se ha determinado que se debe
seguir utilizando el aprendizaje basado en juegos, debido a que motiva la participacion
del jugador, promueve el trabajo colaborativo en quipo, desarrolla habilidades
cognitivas y mejorando la destreza linguistica del writing en la asignatura del idioma
inglés en los estudiantes de primer afio de bachillerato de manera innovadora y

divertida.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda seguir utilizando el aprendizaje basado en juegos para mejorar las
habilidades cognitivas en la asignatura de inglés, en los estudiantes de primer afio de
bachillerato, por cuanto es una herramienta didactica que por lo general son los
estudiantes los que tienen el deseo de aprender y acceder al manejo de las tecnologias de
la informacion y comunicacion.

Difundir en las demaés asignaturas la utilizacién de los juegos educativos para mejorar el
proceso de ensefianza- aprendizaje, ya que fomenta un ambiente ladico y dindmico, el

cual permite interactuar de manera mas segura entre el juego, estudiante y docente.

Implementar disefios y desarrollos de juegos educativos, para su aplicacion en las
diferentes asignaturas que ofrece la institucion, por cuanto es un gran aporte en el

aprendizaje significativo.
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ANEXOS.

Anexo 1. Ficha de Observacion.

Tema: Aprendizaje basado en juegos para el desarrollo de habilidades cognitivas.

Objetivo: Determinar cdmo el aprendizaje basado en juegos desarrolla habilidades cognitivas,
mediante una herramienta tecnoldgica, para mejorar la destreza linguistica del writing en la
asignatura de inglés en los estudiantes de primer afio de bachillerato del Colegio de Bachillerato

Aurelio Prieto Muelas en el Canton Pasaje, Provincia del Oro, periodo lectivo 2016, 2017.

DATOS INFORMATIVOS
Nombre: (Opcional)
Curso: Primero de Bachillerato Paralelo: “A”, “B”

SI |NO

1. ¢Comunica a los estudiantes el temay objetivo pertinente a la clase?

2. ¢Fomenta el docente la colaboracion y participacion de los estudiantes
dentro y fuera del aula?

3. ¢Ensefia habitos de trabajo individual y colaborativo en equipo?

4. ¢Fomenta la investigacion de palabras desconocidas?

5. ¢Presenta el docente problemas con fines didacticos que despierten
curiosidad por aprender a escribir mejor el idioma inglés?

6. ¢Emplea herramientas metodol6gicas como juegos educativos para motivar
al estudiante?

7. ¢Emplea material didactico en el desarrollo de la clase de inglés?

8. ¢Aplica el docente estrategias en el proceso de ensefianza — aprendizaje
actualizadas en el desarrollo de sus clase?

9. ¢Emplea el docente un vocabulario adaptado al trabajo del aula y al nivel
de sus estudiantes?
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Anexo 2. Ficha pre-test.

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DOCENCIA EN INFORMATICA

MODALIDAD SEMIPRESENCIAL
ENCUESTAS APLICADAS A LOS ESTUDIANTES:

Tema: Aprendizaje basado en juegos para el desarrollo de habilidades cognitivas.

Objetivo: Determinar cémo el aprendizaje basado en juegos desarrolla habilidades cognitivas,
mediante una herramienta tecnolégica, para mejorar la destreza lingistica del writing en la asignatura
de inglés en los estudiantes de primer afio de bachillerato del Colegio de Bachillerato Aurelio Prieto

Muelas en el Canton Pasaje, Provincia del Oro, periodo lectivo 2016, 2017.

DATOS INFORMATIVOS.

Nombre (Opcional)
Curso: Primero de Bachillerato Paralelo: “A”, “B”

ASPECTOS A INVESTIGAR.

1. ¢Cual es tu nivel de expresion escrita en el idioma inglés?
> Alto
» Medio
> Bajo

2. ¢El docente realiza frecuentemente talleres para mejorar el proceso de aprendizaje en la
fluidez del inglés?
» Siempre ()
» AVeces ()
> Nunca ()

3. ¢Qué tipo de material didactico emplea el docente en el desarrollo de las clases de inglés?
» Libro de texto ()
> Diapositivas ()
> Autoevaluacion ()
» Juegos tecnoldgicos ()

4. ¢Con que frecuencia utiliza estos materiales el docente?
» Siempre ()
» Aveces ()
» Nunca ()
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5. ¢Qué tipos de juegos utiliza el docente en el aula de clases?
» Juegos multimedia ()
» Juegos educativos ()
» Juegos Tradicionales ( )
» Ninguno ()

6. ¢Considera usted que el docente ha impartido clases de inglés mediante juegos educativos
para mejorar el aprendizaje de la habilidad productiva?

» Siempre ()
» AVeces ()
> Nunca ()
7. ¢Qué tipo de juegos conoce usted?
» Tradicionales ()
> Digitales ()
> Educativos ()

» Ninguno de los anteriores ( )

8. ¢Considera usted que el docente de inglés brinda un medio didactico para impartir las
clases?
» Siempre ()
> AVeces ()
> Nunca ()

9. ¢Cree usted que la metodologia que utiliza el docente de inglés para impartir su clase es?
» Motivadora ()
» Tradicional ()
» Adecuada ()
» Noadecuada ()

10. ¢Considera usted que su maestro incentiva el trabajo en grupo?
» Siempre ()
> AVeces ()
> Nunca ()

70




Anexo 3. Ficha pos-test.

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DOCENCIA EN INFORMATICA
MODALIDAD SEMIPRESENCIAL
ENCUESTAS APLICADAS A LOS ESTUDIANTES:

Tema: Aprendizaje basado en juegos para el desarrollo de habilidades cognitivas.

Objetivo: Determinar como el aprendizaje basado en juegos desarrolla habilidades cognitivas,
mediante una herramienta tecnoldgica, para mejorar la destreza linguistica del writing en la
asignatura de inglés en los estudiantes de primer afio de bachillerato del Colegio de Bachillerato

Aurelio Prieto Muelas en el Canton Pasaje, Provincia del Oro, periodo lectivo 2016, 2017.

DATOS INFORMATIVOS
Nombre (Opcional)
Curso: Primero de Bachillerato Paralelo: “A”, “B”

ASPECTOS INVESTIGADOS.

1. En lo que se refiere a la manipulacion del juego: ;Considera usted que el juego “English
Games” fue: ?

Féacil ()
Muy Facil ()
Dificil ()
Muy Dificil ()

YV V V

2. ¢Considera usted que las actividades que se encuentra dentro del juego son: ?
> Interesante ()
» Desinteresante ()
» Ninguna de las anteriores ()

3. ¢Considera usted que mediante el juego “English Games” ha mejorado la comprension
del writing?
» Poco ()
» Mucho ()
> Nada ()
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10.

¢ Considera usted que mediante el juego “English Game”, ha mejorado su vocabulario en
el idioma inglés?

» Poco ()
» Mucho ()
» Nada ()

¢ Cree usted que mediante el juego “English Game” ha mejorado sus destrezas como la
expresion oral, la expresion escrita, la comprension auditiva y la comprension lectora?
> Si ()
> No ()

¢ Cree usted que el juego “English Game”, es una herramienta informatica que mejora el
proceso de aprendizaje en la asignatura inglés?

> Si ()

> No ()

(Cree usted que al utilizar el juego “English Game”, ha permitido que las clases sean
participativas?

» Siempre ()

> Aveces ()

> Nunca ()

(Considera usted que el juego “English Game”, fomento el trabajo en equipo?
» Poco ()
» Mucho ()
> Nada ()

. Cree usted que al utilizar el juego “English Game”, fomento la utilizacion de la
tecnologia?

» Poco ()

» Mucho ()

» Nada ()

. Considera usted que el juego “English Game”, le ha incentivado el interés en aprender el
idioma inglés?

> Si ()

> No ()
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Anexo 4. Disefio usuario mediante el caso de uso.

Administrador

()
Entudiante Docante

Fuente: Investigativa.
Elaborado por: Victor Guano.

Anexo 5. Disefio de actividades mediante el caso de uso.
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Fuente: Investigativa.
Elaborado por: Victor Guano.
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Anexo 6. Pagina web del juego educativo.

Aprendizaje basado en
juegos.
== English Game

=
o —

Fuente: Investigativa.
Elaborado por: Victor Guano.

Anexo 7. Observando las clases de la asignatura inglés.
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Fuente: Investigativa.
Elaborado por: Victor Guano.
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Anexo 8. Aplicando la encuesta pre-test.

Fuente: Investigativa.

Elaborado por: Victor Guano.

Anexo 9.Estudiante investigador junto a la docente de la asignatura de inglés.
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Anexo 10. Ventajas competitivas del prototipo.

Tabla 26. Ventajas competitivas del prototipo.

Caracteristica Juego Educativo

English Game

Videojuego La

granja

Videojuego
Candi Crush
Saga

Dispositivo

Interfaz

Utilizacién

Alcance

Beneficio

Tablets, Teléfonos
inteligentes y pc
con aplicacion de
JAVA

Interactivo

Educativo
Proceso de
ensefianza-
aprendizaje
Desarrolla
habilidades

cognitivas

Tablets, Teléfonos

inteligentes y pc

Simple e intuitivo
Entretener

Entretenimiento y

ocio.

Desarrolla adiccién

a los dispositivos

Tablets,
Teléfonos

inteligentes y pc

Simple e
intuitivo

Entretener

Entretenimiento

y ocio

Desarrolla
adiccion a los

dispositivos.

Fuente: Investigativa.

Elaborado por: Victor Guano.
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Anexo 11. Articulos cientificos.

MODELOS FLEXIBLES DE FORMACION:
UNA RESPUESTA A LAS NECESIDADES ACTUALES

APRENDER JUGANDO

Experiencias de aprendizaje mediante juegos en la Facultad de Derecho de la UdG
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1. RESUMEN: Se exponen los micios de la samificacion de asignaturas en la Facultad de
Derecho de la Universitat de Girona El empleo de juegos como herramienta de
aprendizaje ha comenzado como prusba piloto en diversas asignatwras, generaimente
con contemdos histonicos. A partir de zhi, Ia Facultad ha creado una Indoteca con el
proposito de potenciar la utilizacion de ese tipo de juegos en un mayor mimero de
materas

2. ABSTRACT: The begimnnss of the gamification of courses m the Faculty of Law of
the University of Gironz are exposed The use of games as 2 leammg tool began as 2
pilot In vanous subjects, usually with histonical content From there, the School has
crezted a playroom for the purpose of enhancmg the use of such games m 2 larger
mumber of subjects.

3. PALABRAS CLAVE: gamificacion. Indificacion aprendizaje mediante juegos. jusgos
senos, Derecho /| KEYWORDS: game-based leaming (GBK), Indification. senous

Redsts CIDLS 2012 ISSN 23556233
wwe S OrgTestacis
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MODELOS FLEXIBLES DE FORMACION:
UNA RESPUESTA A LAS NECESIDADES ACTUALES

modo durante siglos. v la clase magistral ha ocupado, como sucede en otros ambitos, el
Ingar central A menudo. &l protagonismo de Ia leccion magistral ha eclipsado por completo
ofras modalidades de ensefianza o aprendizaje. Como es logico, 2 mplantacion del Espacio
Europeo de Educacion Supenor ha cambizdo ese estado de cosas. En ese nuevo escenario,
Iz leccion magistral coexiste con una plétora de metodologias docentes distintas. El método
del caso, el comentanio del texio. o el aprendizaje cooperativo, son aleumas de las muchas
que se han puesto en practica en dicha Facultad en estos dltimos afios.

No obstante. a lo antenor cabe afiadir una propuesta probablemente menos extendida. pero
no por ello menos dizna de atencion Se trata del empleo de los jusgos como forma de

aprendizaje por parte ds los estudiantes.

Sucintamente. Iz mfroduccion del juego como actividad docente se ha llevado a cabo en
general en relacion con matenas que tenian caracter histonco. En ese senfido. el papel
pionero lo b desarrollado el Area de Historia del Derecho. En el marco de la misma_ el
empleo de juegos de contemdo histonico ha permutido trabajar temas relacionados con el
contemido de las asignatiwas. Ademsas. se han trzbajado aspectos no estrictaments teonicos.
pero no por ello menos valiosos. como son la participacion en clase o la autonomiz del
estudiante. A modo de ejemplo, puede hacerse referencia a la utibizacion de un juego de
estratezia llamado Maquiavelli, ambientado en la Itaha renacentista_ en el cual se plantean
aspectos economicos, militares. o diplomaticos, entre ofros. O bien Ia ufilizacion de otro
Juego (7imeline) con el proposito de trabajar cromologias histoncas. en Iz asignatra de
Histonia de la politica en el estudio de Ciencias Politicas y de la Admimistracion (CPA).

Conviens precisar que la utilizacion de juegos como forma de aprendizaje (lo que en lengua
mnglesa suele [lamarse “aprendizaje basado en el jusgo™ o game-dased learning) no debe
confimdirse con el juego puramente ludico. Este ultimo también tiene lugar en la Facultad,
en la cual por ejemplo, tienen lugar campeonatos de juegos (los lamados Lniversity fowrs).
En el aprendizaje mediante jusgos el profesor propone una actividad de aprendizale
mediante & juego. ¥ por tanio no se trata de jusar por jugar v nada mas La gamificacion. o
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Se debe seguir nvestigando sobre esta
temitica para generalbar resultados, sin
embargo se pudo determinar que:

- El uso de Juegos dightales basados en
Ia resoluciin de problemas para la cosefians
en 1 educacidn superior, constituyon
una alternativa prometedora para lograr
incrementar Jlos niveles de solidez en o
asimilacidn de contenidos y comprensidn de
conceptos.

- Se pudo evidonclar la motlvackén on fa
participacion del juego, ndemés de concienciar
sobre el pupel del ingeniors de sistemas on s
sociedad actual, trabejando paso n paso para
logrur ¢! objetivo dal proceso de apresdizaje
(Mohumad & Seny, 2014)

- El  trabojo  colaborative  fue
disarrolisdo  do  manera  ablerts, cada
Integrante del grupo colabord al méximo para
oblener las mojores punlusciones y ubicarse
on o primeros lugares, de osla maners se
foments la competitivided y se evidencia una
forma divertida e innovadora en o desarrollo
dela cluse @)
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exirapolables al campo del e-eaming a los que haremos referencia en los proximos
apartados. seran los siguientes:

. Modelo ADDIE.
. Modelo de potofizacion rpida (rapid protoyping).
. Modelo 4C/D.
. Modelo ASSURE.
. Modelo de Kemp.
EL MODELO ADDIE

ADDIE es un acronimo de los pasos clave que conforman esie modelo de diseio
instruccional, 3 saber: Analisis (analisis). Design (diseno), Development (desamolio),
Implementation (implementacion) y Evaluation (evaluacion).

Estos pasos pueden seguirse de forma secuencial 0 bien pueden ser empleados de
manera ascendente y simuifanea a fa vez. De hecho en Ia formacion basada en web
muchos disefiadores prefieren ufiizar una vanacion a2 menudo conocida como
“Profofipizacion Rapida”, que fendremos oporfunidad de ver mas adeiante.

Tal y como queda refiejado en las figuras 2 y 3, ef modelo puede ser tanto fterafivo
COMO recursivo, no feniendo por qué desarrollarse de manera fineal-secuencial, lo cual
puede suponer una ventaia para el disefiador Es decir, & resultado de la evaluacion
formaiiva de cada una de Ias fases del modelo ADDIE permite al disefiador voiver a fa
fase antenior (Sarmiento, 2004).
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Figura 2.- Modelo de disefio instruccional ADDIE (exiraido de Sangra et al, 2004)

Ofra de las ventajas y caracieristicas por las que destaca el modelo ADDIE es su
caracier global. que sirve como marco de frabajo general para el desarmollo de
diferenies proyecios ianio presenciales como virtuales.

Evaiuacitn

fomativa

Figura 3.- Modelo de disefio instruccional ADDIE (exiraido de Sammiento, 2004)

Veamos mas en profundidad cada una de Ias fases y los componentes de este modelo.
. Analisis: Es la base de las ofras fases del diseho. en ella el disefiador debe
realizar una evaluacion de necesidades de! enfomo (organizacion), definir el problema,
identificar qué causa el problema y buscar posibles soluciones. Se pueden incluir en
esta fase técnicas especificas de investigacion, tales como: analisis de necesidades,
analisis de contexdo y andlisis de fareas. Las salidas de esta fase generalmente son las

37
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metas instruccionales y una lista de tareas a ser instrumentadas (perfil del aprendiz,
descripcion de obstaculos, necesidades, eic ), Ias cuales actuaran como inputs para la
siguiente fase (Sammiento, 2004).

Por ofra parie, Miles (2003) sefiala que el resuliado de la fase de analisis es un
documento resumen en el que se define el problema y se exponen los descubrimientos,
que segun este autor serian los siguientes: perfil del publico; analisis de la tarea (si es
necesario); idenfificacion de la solucion de formacion (que incluye el método de
distribucion a los alumnos y de la infraestructura relacionada); recursos disponibles
(incluyendo el budget y los recursos humanos en relacion a lo que esta disponible y una
descnpcion de Ias necesidades existentes); fiempo disponible, descripcion del modo de
medicion del &dto.

Ofros autores como Gonzales y Mauricio (2006) sintefizan los cometidos de esta fase
de analisis afirmando que es aquelia donde:

El disefiador debe proceder a la recoleccion prefiminar de informacion para la
planificacion y disefio del curso. Para ello es necesario conocer las condiciones que
puedan afeciar al desarrolio del programa instruccional como por ejempio: condiciones
sociales, legales, economicas, competencia, tecnologicas y de marketing (p. 7).

. Diseno: La fase de disefio implica Ia ufiizacion de los resultados de la fase
de analisis a fin de planificar una esirategia para el desamolio de Iz instruccion. Duranie
esta fase, se debe delinear como alcanzar las mefas educativas deferminadas durante
la fase de anafisis y ampiiar los fundamentos educafivos. Para McGriff (2000, p. 2)
algunos de los elementos de Ia fase de disefio pueden incluir escribir una descripcion
de 2 poblacion meia, conducir el analisis de aprendizaje, escibir los objefivos y temas
a evaluar, seleccionar el sistema de enfrega y ordenar la instruccion.

Pero a fin de ser mas precisos en lo que aiafie a los componentes y acciones a
desarroliar por parte del disefiador en la presente fase de disefio, coincidimos con el
planteamiento establecido por Sangra et al. (2004, p. 27), ya que ordenan y secuencian
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de una forma I6gica y plausible el proceso de disefio de confenido. Asi pues, en la fase

de diseio el procedimiento a seguir por parie del profesorado que asuma el rol de
Escribir los objefivos de la unidad 0 modulo.

o Disefar la evaluacion.

Escoger los medios y el sistema de hacer llegar la informacion al

alumnado.

Determinar el enfoque didaclico general®.

Planificar Ia formacion, decidiendo las paries y el orden del contenido.

Disenar las aciividades para el alumnado.

Identificar los recursos necesarios.

Cabe indicar que los resultados (salidas o outputs) de esta fase (por ejemplo, objefivos.

esirategias de insiruccion y especificaciones del profofipo) son las eniradas de Ia

siguiente fase (Sammiento, 2004).

. Desarrollo: La fase de desarmolio se estructura sobre Ias bases de las fases

de analisis y diseno (McGnifi, 2000). El proposito de esta fase es generar ias unidades,

modulos y los mateniales didachicos de las mismas. Esio incluye el desamollo de

acciones como la escritura del texto del modulo didactico, la creacion del storyboard, la

programacion de fas paginas web y de los matenales mulimedia

o o o o

Asimismo una vez desamoliados por compieto los modulos didaciicos se prueban y se
elabora si es necesario, el material del profesor y del usuarno.

Para Sangra et al (2004, p. 29) el desarollo de maieriales deberia incluir al menos “dos
borradores, pruebas de garantia de calidad, pruebas piloto y deberia finalizar con unas
revisiones™. En esta fase de desarmollo también se realizan ofras actividades como:

o Trabajo con los productores/programadores para desarroliar los medios.
o Desamollo de los materiales del profesor si conviene.

‘BWWMMWMMpW)sebmmmmde
diseno genarsies recepiive. directive. descubrimiento guiado y explorstona.
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o Desamollo del manual del usuario y de Ia guia del alumno si es necesario.
o Desamollo de las aclividades del alumne.
o Desamollo de la formacion.
0

Revision y agrupacion (publicacion) del material existente.

» implementacion: El proposito de esta fase es Ia puesta en praclica del programa
instruccional de forma eficiente y efectiva. En elia se debe “promover el entendimiento
de los matenales por parte de los alumnos, apoyar su dominio de los objefivos y hacerle
un seguimiento a la transferencia de los conocimientos a su actuacion diana”.
(Sarmiento, 2004, p222).

No obstanie esia puesia en marcha del programa formativo puede referirse 3 Ia
implementacion del profofipo, a una implementacion piloto o bien a una implementacion
fotal del proyecto didacico {Sangra et al, 2004), que incluiria- la publicacion de los
matenales, Ia formacion del profesorado y el desamollo de acciones de apoyo a
alumnos y profesores.

Ademas, si el proyecto esia basado en software, éste deberia incluir segun Sangra et

al. (2004

o Mantenimiento.

0 Administracion de sistemas.

0 Revision de contenidos.

0 Ciclos de revision.

0 Apoyo técnico para profesores y alumnos.

. Evaluacion: Pese 3 presentarse como I3 quinta fase del modelo del disefio
instruccional, la evaluacion es un componente integral de cada una de Ias cuatro fases
anteniores. Esto quiere decir que Ia evaluacion en este modelo brinda ia posibiidad de
que el disenador pueda realizar una evaluacion formativa (a lo largo de tfodo el
proceso) y también sumativa (al final del proceso de formacion). De este modo al
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Resumen

U
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Fste articulo  presenta una  experiencia
didictica centrada en la aplicacion de un
Juego digital en las aulas catalanas de quinto
y sexto grado de educacion primaria. En él se
explica y analizan los efectos de su aplicacion
en la prictica docente, lomando el punto
de vista de los docenles que participaron
de la experiencia. El decumento se basa en
el juego digital llamado Miguel Crusafonl,
un juego que cuenta con ¢l apoyo de la
Ceneralitat de Catalunya. Fl estudic obtiene
las opiniones de un grupo seleccionado de
once profesores - con edades entre 24 y 52

relacion a dicha innovacion metodologica.
Se llevaron acabo entrevistas con el fin de
obtener el punto de vista del profesorado.
Los resultades muestran que los educadores

aprecian la potencialidad del juego digital

31

orimary teEchers teEcners portotuen

2]

agucations ."A:‘-.-'at on,

Abstract

This article presents a didactic experience
for applying a digital game in Catalan
classrooms  of grades fifth and sixth of
Primary Education. It explains and analyzes
the effects of ils implementation on the
educational practice, taking the leachers’
viewpoint who participated in the experience.
The paper is based on the digital game
called Miquel Crusafont, a digital game
supported by Generalitat de Catalunya. The
study tries to understand the sense that
such methodological innovation made for
the seleeted group of eleven primary school
teachers of ages 24 to 52 . Interviews were
done in order Lo sce the teacher’s behaviours
and to know their point of view. The results
pointed that the teachers appreciated the
potentiality of the digital game to develop
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2.El juego digital como una experiencia didactica

2.1. Descripcidn y metodologia

El propdsito de la experiencia fue crear
un juego digital que sirviera de apoyo a la
docencia presencial. El juego denominado
Miquel Crusafont ha sido financiado por
la Ceneralitat de Catalunye y se centra en
dar a conocer el personaje, situarlo en la
historia relacionando  los hechos ocurrides
contemporaneos a él, y dar a conocer su legado,
sus estudios y su trabajo en paleontologia
El area basica curricular que se trabaja es
el conocimiento del medio natural y social.
Otras dreas curriculares relacionadas son las
matemiticas, la lengua catalana ¢ inglesa y
la educacion artistica. Como se trata de un
juego para ordenador, el Ambito de trabajo
puede reslizarse en casa o bien en al aula
durante varias sesiones. Paralelamente el
profesorado puede trabajar diversos aspeclos
del curriculo. Los objetives son: 1) facilitar
el aprendizaje aplicando las posibilidades
didicticas de un juego digital; 2) integrar
el ABJ o los JS en un contexto curricnlar

2.2 Descripcion y metodologia

innovando metodologicamente el tratamiento
de contenidos de quinto y sexto cumso de
primaria.

La propuesta didactica asume los principios
del constructivismo, los juogos pormiten al
Jugador construir sn propla  comprensin
del mundo. El juego es una aclividad libre
que se realiza sin una obligacion externa,
y esta actividad incontiva al alumnado
probar  maltiples

soluciones, descubrir la informacion y nuevas

4 experimentar, &

copocimientos sin temor a  equivocarse,
Se prima asi una metodologin basada en
ln  exporimentacién, la sutlonomia v la
autoevaluacion, que busca: a) favorecor la
motivacian; b) promover su compromiso con el
aprendizaje; ¢) activar conocimientos provios;
d) motivar la exploraciin activa; e} promover
la eolaboracion como medio pars facilitar ¢l
aprendizaje. Fn definitiva, ol juego se concibe
como un espacio que amplia y complementa

el trabajo presencial ded profesor,

2.2.1 Aulas de clase seleccionadas y perfil de los participantes

La experiencia se realizd en dos escuelas
ubicadas en la provinela de Bareelona

34

durante ¢l ano 2012, Los escenarics fueron la
Fscola Nostra Llar de la ciudad de Sabadell
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Introduccién

En los tltimos afos, los estudios sobre tendencias del futuro de la educacion apun-
tan a la necesidad de una redefinicion de la profesion docente, de su formacion y
de su desarrollo profesional. Las dltimas investigaciones sobre el impacto de los
medios en la formacion (Redecker et al., 2010) indican que el uso de Internet y
de los medios sociales esta creciendo y que la educacion formal se esta quedando
alras en el aprovechamiento de los beneficios de las TIC para aumentar y mejorar
lasopoﬂundadadeayemhp.ﬂmodebsmediossoaalamhe&xmm
informal esta sometiendo a presion a las estructuras formales de educacion y es-
tan provocando cambios que afectan a los aspectos pedagégicos, organizativos y
a la propia formacion del profesorado. Los roles que tradicionalmente han asumi-
do los docentes ensefiando un curriculum caracterizado por contenidos académi-

El sentido de la formacion ha cambiado, va que no podemos educar para la
certeza sino para la incertidumbre, el cambio y b diversidad. La educacion y b
formacion deben promover la experiencia en situaciones y entornos complejos y
dinémicos. El profesor ha de disefiar y orquestar ambientes de aprendizaje com-

plejos, implicando a los alumnos en actividades apropiadas, de manera que pue-
dan construir su propia comprension.

Al analizar las tecnologias emergentes en educacion superior en los dltimos
a’los(GrosyNog\.nera 2013), observamos que cada vez son mas sociales, ubi-

en el usuario y en la comparticion y apertura del conocimiento.
Memés.elwodebs,uegos&gitalsapamecmtmdmdad&acadadmded

2005 en la docencia universitaria y se apunta como un recurso que se ira exten-
diendo aunque actualmente las experiencias son todavia muy escasas.

De los videojuegos a la gamificacion

Podemos identificar diversos géneros o categorias de videojuegos, entre los
que se inchuyen los juegos de accién, aventura, simulacion, deportes, estrategia,
rol, etc. Algunos géneros son combinaciones de otros. Por ejemplo, la mayoria de

los juegos deportivos contienen la informacion necesaria para gestionar un equi-
po y combinan la simulacion con las caracteristicas de los juegos de estrategia. Lo

es que la mayoria de los juegos mas populares contienen caracteristicas

de simulacion y aventura. Hay una tendencia a producir videojuegos que propor-
cionen entornos complejos en los que el contenido, las habilidades y las actitudes

juegan un papel importante durante el juego.
Los primeros videojuegos estaban disefiados para jugar de forma individual
Sin embargo, actualmente el componente social esta presente en la mayoria de

116 I1SSN 02135646 » Revista Infenuppverstarta de Formanaon del Profesorado, 79 (28.1) (2014), 115128
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los casos. Podemos distinguir entre los juegos en linea, los juegos masivos en linea
y los juegos sociales.

Lns)uegosmlrmsonbsvideopegosq:epanﬁm)ugumﬁanporedcm
otros;ugadocm elmmmdemmosesinnado orqemplo Iarnayona

juegos
tradicionales, sino que estan abiertos a narraciones donde los jugadores son los
auténticos protagonistas. Un elemento central en los juegos multijugador es que
la interaccion permite a los jugadores comunicarse y colaborar durante las sesio-
nes de juego.

Recientemente también han surgido los juegos sociales conectados con redes
sociales como Facebook. Segim Rewuelta y Bernabé (2012), no todos los juegos
sociales son iguales, ya que algunos utilizan la red social solo como un medio de

aunque, en ofros casos, la red sodial fadilita la bisqueda de otros ju-
gadores en un momento dado (juegos de poquer, UNO, eic.). Algunos juegos
ufilizan la red social en las diferentes capas de comunicacion que esta ofrece; es
dexir, el juego se puede jugar entre los <amigos* que han aceptado y, al mismo
tiempo, entre todos los usuarios de la red. Un buen ejemplo de este tipo de juego
es Farmuille, que utiliza Facebook para ofrecer algo que de otro modo seria ver-
daderamente inakanzable en cualquier otra plataforma.

La dimension social de los juegos también facilita la resolucion de problemas
en grupo, la colaboracion y el desarrollo de habilidades de negociacion. Se apren-
de del juego y también de las acciones, ideas y decisiones de los demas participan-
tes. Estehpode]ngossemdmmhidobagomimlesphlafm de ma-

que proporcionan acceso y dan sentido y valor educativo al uso de los
tele!onosmovﬂs consolas de videojuegos, tabletas y otros dispositivos que for-
man parte de nuestra vida cotidiana.

La produccion de juegos para teléfonos maviles y tabletas también ha coniri-
h.ndoaaln\emarladimensmsooal Segin Klopfer, «os juegos para maéviles
permiten la creacion flexible y en constante cambio de juegos , promue-
vehcapaadaddeadaptabspegosammmde&fawes&sulostal&scom
la competencia y la colaboracion, crea situaciones en las que los jugadores apren-
den, y producen un entorno dinamico en el que los jugadores necesitan construir
argumentos y estrategias con y contra otros jugadores» (Klopfer, 2008, 38).

La mayoria de los videojuegos comerciales no tienen un objetivo educativo.
Sin embargo, los juegos de simulacion, deportivos y de aventuras se utilizan de
bnmhdﬂmalmdaiﬁtoe&mhwﬂj&kymamsm 2010, Sandford et
al., 2007). Para algunos de ellos existe una clara correspondencia entre el conte-

ISSN 02138646 » Revists Infenmtversitans de Formacsn del Profesorado, 79 (28 1)(2014), 115128 117
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mmﬁlﬂsdeamgnﬁar
abreviaturas, pero cumple su cometido
Por ultimo, es de particular interes consta-

el mundo adulto: las estructuras economi-
s y de propiedad, los modos de recipro-
cdad e intercambio {mediado por las "mo-
nedas de oro” del juego), el reparto de

tar como en el juego, los alumnos reprodu- poder v 1z angnacion de prestigio.
Conclusiones

gos edocativos, a evolucion tecnologica ¥
sociales, 2z como los principios de disefio
experienca del jugador y que garanticen el
Asmiomo, se ha presentado el disefio ¥
educativo colaborativo basado en el motor
3D de juegos de rol multijugador online,
Neverwinter Nights, que induye los prin-

S A R A s

Por ultimo, se han descrito distintas expe-
como & World of Warcraft, Hevadas a
czbo en diferentes contexto: educativos: 3)
melimﬁndehm_v
b} el ambito de la ensefianza secundaria, v
en concreto en este ultimo ambito, dentro
de Las necesidades educativas especiales.
H desarrollo de estas experiencas nos
Ilevan 2 concluir que:

- Continia existiendo uma percepcion
cultural erromea respecto al potencial
educativo de los videojuegos, ¥ persis-
tiendo el dommio y profundo arraigo
tema: de encefianza

- Los videojuego: aducativos colaborati-
vos favorscen el desarrollo d= compe-
tencias tenologicas v habilidades socia-
les. no solo dentro de Lz actividades
Hevadas 2 cabo dentro dal mumdo wir-
tual sino foera del mismo_ en &l mundo
rezl

- Los videojuegos educativos colaborati-
vadora, que propicia la mmersion v el

- De las experiencias anteriores se des-
prende que, al margen de los conteni-
dos, el aprendizaje mas significativo que
Ppropician los juegos es sodal y se desa-
rrollz en el zemo de comumdade:. En
princpio, unz comunidad puede for-
marse alrededor de cuzlquier juego,
siempre que la expeniencia tenga uma

PEPSLACUND M -A3NT-gp TR | TR | SRVSTA DR COMONCADON Y ASNAS TRDIDLOCEAS | S M- H
TIe= TS T - | TR S-3E5STT | swa s
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Resumen.

Educar de una forma integral implica atender no 20l0 & s aspectos fbgicos y
racionales de la mente, sino también a la intuicidn y 8 la creatividad, a la fantasia y a
lo irracional. Basandonos en las aportaciones mas recientes sobre fa creatividad,
proponemos actividades que desarrolian fa intuicion, fa imaginacion y la fantasia;
defendemos un uso creativo del juego a fraves de tradiciones culturales y queremos
promover en nuestro alumnado, una actitud ludica que, &l mismo fiempo que amplie
loz margenes de libertad en el aula, y que permita disfrutar aprendiendo con fodos
los sentidos. Con este tipo de actividades, lodos pueden descubrir conceptos y
adguinr habilidades recorrendo un camino previamente planificado por &l docente,
que va de o emotivo & fo racional, del universo simbolico al referencial, de la fantasia
g I3 realidad y del sentimiento af conocimiento.

Palabras clave: Juego, Educacion inclusiva, Creatividad, Educacion Fisica.

Abstract.

Educating in a full way shouid involve not only logical and rational aspects of the
mind, but also infuition and creativity, fantasy and irrational thoughts. Based on the
most recent contributions about creafivity, we suggest activities that develop inturtion,
imagination and fantasy; we defend creative use of game through cuitural fraditions
dug 1o promote in our students, a playful aftitude that, while expanding the imits of
freedom in the classroom, lets  enjoy learming from all senses. Through these
activities, everyone can discover conceplts and acguire skills simply  foliowing a road
planned by the teacher, ranging from the emotional fo the rational, from  symbolism
fo the referential universe, from fantasy 1o reaiity and from feelings fo knowledge.

Key words: Game, Inclusive Education, Creativity, Physical Education.
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= |3 habifdad para comprender &f enfomo..
* L2 hahiidad para comprender ka socedad
* | 3 habildad para conseguar & desamrollo personal

Todo clio da 3 entender que 12 escusla no es s0lo el siio donde se aprenden las
cosas, sno & lugar donde se sprends 3 aprendes.

Esia sene de sconteomienios. hace necesano un cambio en € sisiema educativo,
que sive para formar 3 cudadancs que sepan responder 2 i3S exigencias del nusvo
entorno.

Nuestro Sistems actual educaivo se eizbord para una poca diferente. y por Enio
responde 3 necesidades que no son Ias de hoy dia. Las metodologias ullizadas, por
t2ntn, no son I3s mas adecuadas pars los alumnos de esta nuevs sociedad Ahora
mas qQue nunca debemos cuesBonamos nuestro sistema educalivo, © nfentar
cambiar los instumentos metodologicos para adecuarios no soio 3l nuevo enfomo
social y economico, sno también parz infegrar los conocmienios Que se han
desarrollado 2n =si3 Spoca. enve =fos esid esnuilsr B atencion de nusstos
akimnos

Las peacticas memorisiicas, de reproduccion, de instruccion, de 13 lefra con sangre
ent3’, basadas en una organiZacion escolar Sxcesvaments rulinaniz & intslectual
deben renoverse, cambiar acorde con nuesta socedad Es el momenio de inshuw
deleitando” y posiar por una educacion integral ¥ aciva, en I3 que &l nifio pase de
SEr un SUISt0 Pasivo 3 ser & protagorista del proceso educaivo. La educacion pasa
de centrarss en &l docenis para poner mas Snfass en el Sumno.

2 -Importancia del juego en 12 educacion

O=car Wiics decs "la wda es demiasiado s pars S levaeds en seno”. Libertad,
palabras que personas impicadas en suacionss Wdicas sucke mandestsr 3
postenon de Ias msmas

Los anSguos griegos sabian que habia una esrecha reiacdn entre aprendizae y
Bego. Su concepip de =ducacion (paidea) e muy saiiar & concepin de jusgo
(paidia) Tal vez Piston penssba sigo parecido cuando dio- “La wds hay qus virs
como un NSgo. Jugando se aprende Y Se W

£l concepio de juego ha cambsado de formsa considerable & Io iargo de 2 histona

a Defnicion e

Vigotsky (1833) Actwdad basca pars €l dessrolo, no
exciusvo Oz iz eispa nfani

Huzinga (1533) Aspecio de 8po cultral se pracScaenel
tempo de 000, es una achwdad dhre.

Lalande (15851) Prodigacoion de actwdad fisica o ment= sin §n
ufi mi cbjedvo definido. se reaiiza por puro
piacee

Buhier {1828); Chateau (1845), El joe0o 3yuds s InCremenisr aspecios

Erikson (1950} y Piaget{1571) pScologicos y contribuye i desamolio integral
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citado en Minerva {2007) niandl

Satton-Smigh (1S80) Es algo paradosco y diicll &= definir porgue en
elz= aprende omas ambiguo yoreos0 de B
naaraiezs humana.

Cacigal (1971); Gruppe (1975, Elemento fundamenisl en I3 educsoon que

Moor (1551} y Blanchard y Chescs | poliencs is dentidad dei grupo socal,

[1985) desarrcliando sentimeento de comuradad

Baio y Belran (1298) £l =00 infantil reproduce en pequena escala
ias sicionss de ios mayorss.

UNICEF (200€] citado =a Euceda El ju=o0 es indispensable para e crecmienio

{2007) psiquice, inielectua y sooal def nino; 2s una
necesiad para su desanoio.

Tabia 1. Defniciones dal jego

Asimismc, Lamour en 1891 confema que 3 o largo de i3 hisiosa no se ha ofrecido
ningun Sisems educaivo cenrado esenciaiments 20 & jUSg0 Sungue poses grandes
. £ juego es espontaneo (se climina el esfusrzo de aprendsr)

. £ juego es actvidad

. £l juego es gasio de encmgia

. £l pego es catarsis {canalizando los sendidos)

. B jusgo 25 uns formacion de personas

A pesar de [ cantidad de aspecios posiivos que =1 UeSo aporta pars & desanrclio
del mino, son muchos jos doosnies gue rebaten su utizacion en iss awiss como
estrategis docents. La negaliva de muchos docenies a no reconocer & honor que s2
e merece pusde alendsr = diversas razones segun Gueesz (19971
desconocimeento t2onco sobre &l juego, insegundad de! docents, falts de recursos
lodicos, susenca de reperiono de jusgos 0 f3ita de expeniencia (otado en Garcia,
Gueerez, Marques, Roman, Ruiz y Samper, 2003}

Atendiendo 3 invesBgacionss sobre opimiones de los profesores acerca del juego
como uso didacico, M(lmmmmmmm
que pusden denvarse 3l ulilizar uegos =ducativos &n 2 proceso de enssfanzs-
aprendizaje de las maematcas. En =iz mwesioacon se recogen los Siguieniss
dafos:

. B 57% de los profesores opinan que i@ ullizacion del juego es una
acthadad que resulls amena pars sus slumnos. Y € 43 % opnan gque resulia muy
amens.

. El 84% opinan gque los jucgos son uSies pars la preparacion de sus
alumnos. Muy utiles io consideran un 15%

. Los juegos resultan poco dificlies de pracicar en opinion daif 67% de los
docentes, mientras que son dificiies en opinion def 33%.

. En 13 opinion del 83% de los profesores los juegos resultan imporianies
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RESUMEN

En este articulo se presenta ef uso de video juegos muitiiugador que manejan actividades
colaborativas como un instrumento educativo acorde con |2 era digital que vivimos, asf como las
bases que soportan dicha inicativa. Este tipo de aplicadiones que se denominz Video Games—
Supported Collaborative Learning [vescy), pretende obtener las ventajas que se derivan de os tres
pilares sobre ios cuales se apoya la utilizacion de estas aplicaciones: &l uso de videojuegos como
elemento atractivo y motivador para un amplio porcentaje de 'a poblacion en edad escolar, el
aprendizaje implicito de conceptos ocuitos en los retos y actividades de! propio videgjuego, y la
aplicacion de témicas de aprendizaje colaborativo que permiten 2 os estudiantes desarroiiar sus
habiidades sociales mientras aprenden y obtienen un aprendizaje mas efectivo.

Palabras dave: aprendizzje colaborativo mediado por computadores, aprendizaje basado en juegos.
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videojuegos, se pusde decir que no exste evidenda centifica que demuestre que el uso de este
tipo de videgjuegos desencadens conductas agresivas o patoldgicas en los jugadores. En el
sentido contraric, hay autores que indican gue este tipo de juegos permizen descargar |2 tensidn
durante el jusgo, producdiendo efectos tranquiizadores gue disminuitan la probabiidad de gue el
Jjugador cometiese actos violerntos. Otro factor por considersr es & estudio acerce de la dreccidn
de esta nfluenda: des el videgiusgo &l gue desencadens conductas violentas o son jugadores
viclentos los gue acoeden 3 este tipo de contenidos? [12).

For atra parte, al zer elemantos atracthos, sperece |2 amenaza de adiccitn en los jugadaores. Sin
embargo, no se puede confundir adiccién con abuso. Es cierto qgue un jugador que recibe un
Juegao nuevo jugars mas &l principio hasta gue explore [os retos v el fundonamients del jusgo.
Una vez superads ecta fase, adopta un comportamiento normal frente 2l videgjuego v no supone
un impedimento para reslizar otras acthvidades.

Citra caracteristica negativa gue e ha adjudicado a los videajuegos, ez la refererte al sislamienzo,
argumentando gue los videgivegos hacen gue los jugadores z2 silan del mundo v e comiertan
en seres asocisles. Sibienlosvideojuageos permiten que el jugador juegue sdlo, los juegos preferidos
por buena parte de los wsuwarics, son aguellos con los cusles juegan miLchos jugadores, va sea
de forma competithva o colaborativa. 3on numerosos los juegos que favorecen (3 sodalizacidn al
presentar competiciones, problemaz o retos gue hay gue resolver en eguipo,scbre todo 2 ralz
de la aparcién de juegos on-ine o los nuevos disposithvos de interaccidn (por ejempla, |a Wi,
Inclusa, cuando hay varios jugadores v s0lo uno estd en los mandos en un momento dado, los
demas intentan aportar scludiones, aywdaro en el proceso, dar sus opiniones, etc. En definitiva,
ze establecen vinculos entre los jugadores en tomo del juego, va sean dentro del propio jusgo
pEra sugerar los retas o comno elemento adicional en &l ambiente en donds s desarmoila,

Ademés, es derto que nay juegos que comerdaimente e disefian de forma especiica para
Mifios v obros pars fifas. Este sexismo en los videgjuegaos, gue efectvamente s= ha dado, ya
he comenzado a resolverse. Aungue Oon intendones dferentes, empresas de videgiuegos
movimientos feministas, mas o menos radicales, rehindican juegos en los cusles los personajes
no estén estereatipados vlas tramas fomenten valores de colaboraddn v aventura, con el chjsto
de captar la atencitn de un plblico més amplio v romper |as barreras asodadas con el sexismo.

Por ditimo, v mas en consonancia con & tipo de wvideojuegos en estudio, existe la oreencia
generalizada de que el uso de videoiuegas provoca efecios negativios en el rendimiento académico.
iin embargo, parafrassando & Begofa Gross [10] “ya nadie duds gue se pusde sprender
jugande™. Es més, no s8lo no es un incomeniente, sino gue s un elemento motivador que
favorece |z atencicn de los nifios, su desarrollo cognitive, habdidades psico-motrices e interés por
el aprendizaje, entre otros. Numercsos estudios avalan va |a posibilidad de ntrodudr videojuegaos
2n ambizntes educativos con resutados ataments beneficiosos [5, 12,
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Resumen

Con el presents astudic se pretende idemtificar ] entramado de vanablaz de mdols personal
arganizativo v técnice que contribuven z la viabihdad v éxto da practicas educativas imnovadoras
con videojuegos dentro del contexto escolar para potenciar las Intelizencias ultples. Para lo cual
se aprovecho la mformacion recabada mediants un cusstionano sobre las opimones, reflexionss v
experiencias de un grupo de docentes da educacion mfantl v primaria (N=23) que parficiparon
voluntaniamante en una actividad formativa de cardcter senupresencial -realizzda desde el Cantro
de Profesores (CEFIRE) de Valencia-, e tomo a una comunidad da practica onentada a mmpulzar
¥y azesorar provectos de mmplementanion didichiea de videnjusgos en lzs aulas.

La metodologia mixta adoptada permitio; a) desenibir la relacion existente antre su grado da
dezenvolvimiento v uzo cotidiano que hacen da laz TIC en o] zula, zu mvel da familiarizacion
con los vidsojuepos, =u axperiencia previa para mieprarlos com fines educabives..., ¥ zu
participacion en provectos que apuestan por el aprendizaje bazado en jusgos; b) efectuar el
anzhizis de contenido da las opmiones v reflexionss vertidas en un foro por los docentes sobre la
innovacion realizada, asl como sus estrategias metodologicas adoptadas plasmadas en un takblon
virtual; v, ¢) elaborar un anahisiz DAFO: Debilidades, Amenazaz, Fortalezas v Oportumdades
inherentas a la implementacion de experienciaz con videojuegos en el aula.

Enfre laz conclusiones se destaca que, a pesar de que mavontanaments no comtaban con una
formacion especifica, m1 con recurses tecmologicos suficientes v que la plamficacion e
implementacion de la mnovacion les supuso una gran mversion de flampo, su mterds personal
la ayuda dizpensada por loz miembros de la comunidad de practica onling contribuyo a2 alentar
su achvidad, junto con la receptrvidad, achitud posibiva v alta metivacion del alumnado con la
experiencia, han zido factores determuinantes para promover prachicas mnovadoras exitosas con
videojuagos.

" El trabajo ha zide realizado con spovo financisro del Programa Severs Ochoa de Avodas Predectorales
para |z formacion en investizacion v docencia del Principado de Asturizs,
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profesora, que comparte una plantilla de anahsis de videojuegos para su seleccion por
materias:

FP2I: "Disenié una plantilla de andlisis, para rellenar sin apenas escribir ()
para que me sirviera para Sucesivas busguedas v para aguellos juegos que
ponga en practica en un futuro”.

Ademas, también compartieron loz videojuegos que utilizaron, sefialando sus
nombres v en qué areas fueron uhlizados. Por ejemplo, unz profesora explica qué
inteligencias ha trabajado, utilizando los videojuegos que e les recomendo a fraves del
curso y otros que ella selecciono:

F3: Relacion de juegos hallados para la inteligencia logico-matemdtica:
(la profesora indica laz wr! de los juegos) Numerolandia, tablas de multiplicar
de Gemmagic, caleulo mental - este es muy estimulonte, mimeras grandotes,
para caleuls mental contra fiempo, muchos niveles y pantallas a superar.”

En la dltima parte de la experiencia formativa, se pidio a los profesores que, a traves
del foro, wdentificaran los videojuegos que ufilizaron, expusieran la metodologia
adoptada para el desarrollo de la practica innovadora en su aula, enumerazen los
documentos que emplearon como fundamentacion tedrica, indicaran como superaron
las dificultades que se les presentaron v, por ultimo, que efectuaran una reflexion sobre
aquellos datos que consideraron ennquecedores para compartir con sus cOmMpaneros.
Esas reflexiones se compartieron en el foro para que los demas pudieran leerlas v
enviar laz suyas. Asl pues, desde su condicion de investigadores participantes,
sefialaron entre otras, las siguientes reflexiones, organizadas a partir de un guion que se
les proporciong:

) Sobre la actitud del alumnade hacia la experiencia

En sintesis, los profesores valoraron de forma positiva la mfroduccion de los
videojuegos en el anla, especialmente por la actitud favorable del alumnado hacia los
videojuegos. Ademas, sefialaron que los discentes aceptaron mcondicionalmente las
normas de uso del aula de ordenadores, y se mostraron muy receptives a las
explicaciones previas introductonas de la actividad apoyada con videojuegos. También
observaron que loz alumnos estaban motivados, especialmente por el afin de
superacion, y se ayudaban mutuamente mientras jugaban con los videojuegos para
poder realizar las actividades propuestas v promocionar de nivel. Por otro lado,
sefialaron que a2 gensro clerta competencia entre los alumnos a la hora de juzar v que,
en general, estos demandaban diversidad de videojuegos de tematicas variadas. Una
profesora sefiald la actitud del zlumnado frente a la experiencia.

P4: "La actitud del alumnads ha side muy busma Han acepilado las
normas de uso del aula, las explicaciones previas, se ayudaban mutuamente,
desarrollaban la paciencia en los esperas...”

b) Sobre el impacto en el prafesorads

108 Revista Compluterse de Eduracion
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Resumen
£l método mids efectivo para ¢l aprendzaje no
< agquel gue suscita el acto de aglutinar ideas,
ino aguel Qque promueye su creacion y
creacion (Freire, 1970). Asi tambaén, y camo
efiala Vygatsky (1978), el juege constituye una
strategia didictica versatll gue promueve el
esarrollo mental y estimula fa construccion de
nocimientos. El presente trabajo toma en
enta los principas mas importantes de las
eorias constructivistas de enseflanza-
prendizaje, dentro del marco de las
rodologias comunicativas, con 21 abjetive de
e<arrollar una propuesta pedagdgica basada
N estratepias didacticas ludicas destinadas a la
nseftanza del espanol a estudiantes
juniversitarios de segunda lengua (L2)
A través de la descripoion tedrica-analitica, a)
ke puntualizan los principales preceptas de ias
teorias constructivistas de Piaget, Vygotsky y
Ausubel en ¢l marco de la metodologis
comunicativa de ensefanza de segundas
penguas; b} se sefialun los aspectos
ndamentales de las estrategias didactica-
edagogicas basadas en el aprendzaje a través
el juego; y ¢} se concluye con ojemplos de
erramentas ddacticas Wdicas para a
nseftana del espalfol como segunda lengua,
isefiadas en funcidn de fos conocimientos
revios, 2 aprendizae significativo y la
teracclon social
alabras clave: estudiantes de espafiol como
unda engua, teorlas paedagdgcas
onstructivistas, metedologia comunicativa,
prendizaje dico

Autor: Ferrer, Tatiana.
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Abstract

The most effectae teaching method is not one
that promotes the agglutination of ideas, but
one that promotes their creation and recreation
[Fredre, 1970}, Also, as Vypotsky (1978) affirms,
the game is & versatiie didactic strategy that
promoptes mental development and encourages
tha construction of knowiedge. This article takey
Into accaunt the main principles of caonstructavis
educational theanes within the framewark of
communication methodotogies, In the am of
develoging 3 pedagogxal proposal based on
ludic strateghes for teaching Spanish to second
language students (L2) of higher education.
Through theoretical and analytical description,
a) the main tenets of constructivist theocses of
Plaget, Ausubel and Vygotsky are defined in the
framewark of communicative methodalogy n
teaching second languages; b] fundamental
aspects of educational and pedagogical
strategies, based an kearning through play, are
identified; arnd ¢} examples of ludic didactic
strategies for teaching Spanish as a second
language are deweloped, based on prior
knowledge, meaningful learning, and sacial
interactian

Keywords: Spanish as second language leamers,
constructivist pedagogical theones,
communicative methodology, ludic ieaming
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c) Vinculacion con I3 vida:

¢Que relacion tiene esto con la realidad?

¢Como s= manifiesta en nuestro barrio, civdad o pais?
3. Estrategias de cierre:

3) Repaso y Generalizacion:

£Qus conclusion podemos sacar?

¢Comao resumimos lo discutido?

¢CQus zprendimos?

b} Reciclzje de contznidos para i3 planificacion de Iz proxima secuenciz didactica.

Unaz vez delineada Iz secuencia didactica, s2 procede a seleccionar estrategizs pedagogicas
t=niendo en cuenta 35 caracteristicas de los estudiantes y que, 2 juicio del docente, podrizn
resultar mas acordes para su implementacion en el aula. £n este estudic en particular, 32
abarcan solo zquellzs que involucran el juego.

Los jusgos didacticos siempre deben corresponder 3 los objetivos de |z secusncia
p=dzgogica y estar estructurados en torno = las caracteristicas, intereses y necesidades de
los educandos en cuestion.

H1.3.1. ;Cuando y como emplear estrategias didacticas ludicas en el aula?

Los juegos pusden utilizarse 3 lo largo de tods I3 class, tanto en |as estrategias de
inicio, come en las de desarrollo o las de cierre. La versatilidad de 1as practicas ladicas
permits que su implemsantacion sez flexible, variada y auténtica. Tampoco es necesario gue
todas las actividades se introduzcan bajo Ia categoria de “jusgo™ de manera explicita. £s
decir, dado que s posible que slgunos estudiantss perciban las actividades lodicas como
unz “pérdida de tiempo” y/o infantiles, el docente pueds simplemente proponer
situaciones qus conlievan al jusgo pero sin presentarias (verbalizarias| como tales. Por
ejzmplo, en lugar de plantear “hacer un jusge con 2l subjuntivo”, puede sugerir “practicar
el subjuntive 3 partir de una actividad dinamica”.

1.3.2. Fases de los juegos didacticos

Ortiz Ocafia (2008:62} en su libro “Educacion infantil: cfectividod, omor y felicidad,
curriculo, ludico, evaluocion y problemos de aprendizoje” establece |as fases que supone Iz
implementacion de jusgos didacticos en |as clases:

A. Introduccion:

Comprande los pasos o accionss que posibilitaran comenzar o iniciar ef jusgo, incluyendo
los acusrdos © convenios gue permitan establecar Ias normas o tipos de juego.

B. Desarrollo:
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Durante &l mismo se produces I3 actuacion de los estudiantes en dependanciz de lo
=stablecido porias reglas del jusgo

C. Culminacion:

£l jusgo culminz cuande un jugador o grupo de jugadores logra sicanzar la mets en
dependenciz de Ias reglas establecidss, o cuando logrs scumular una mayor cantidad de
puntos, demostrando un mejor dominio de los contenidos y desarrolio de habilidades.

1li.3.3. Sugerencias pora la implementacion de juegos didacticos en closes de EL2

Hernan Guastzlegnanne (2008:6) presenta Cinco sugerencias para que el trabajo con jusgos
en |z clase de= espzfol como lengus extranjera (o segunda), sea fructifero:

1 El entusizsmo =5 contagioso: El profesor debe estar muy seguro del jusgo que va 3
proponer, estar familiarizado y sentirse comodo con &1, Su entusiasmo va a3 motivar 2 los
estudiantss y al resto del grupo. £s aconszjable animar el interes de los alumnos
constantamante durants 2l juego y no permitiries que s desmoronen o pierdan el
entusiasmo si van en el Gitimo lugar. Alentar siempre procurande s2r lo mas imparcial
posible. Es muy importante ser justo en los juegos, premiando &l ganador 0 los ganadorss,
2sto estimulara futuras actividades |Gdicas.

2. Eljuego d=be ser elegido acorde al grupo: El nivel y I3 personalidad de los estudiantes
son factores clave =l momento de decidir qué juegos rezlizar con ellos. Otros factores
importantes son |z cantidad de estudiantes, |z edad, las necesidades linglisticas y los estilos
de sprendizaje. Ls dificuitad de los jusgos debe ir incrementando paulatinameante. Es
convenients que todos los juegos requieran de slguna habilidad o conocimiento d= Iz
lengus pars llegar 2 la meta y este lenguaje debe ser acorde al nivel de los estudiantes y al
momente especifico del programa.

3 El reglamento &3 sagrado: Las reglas deben estar claras, ser respetadas y nuncs
cambizrse a mitad del juego. Es preferible que 2l reglamento deal jusgo este escrite, en una
hoja o en |3 pizarrs, de esta maners es objetivo y no presenta 3l profesor como el jusz y/o
referee, sino como un facilitador o animador del mismo.

4 gl juego tiene su propia funcion comunicativa: Antes de jugar s& deben enzenar los
exponsntes necesanos para e desarrolio del juego. “¢A quign le toca?”, “Un turno sin
jugzr”, “iTramposo!”, "Pasame el dado” o “¢Quien da?" son enunciados que los estudiantes
van emplear durante el proceso lidico. Tambien se debe repasar el vocabulario especifico
como *“Tanetas”, “Retroceder”, “Tirar el dado” o “Repartir’.

5. El tratamiento del error debe ser cuidadeso: No 25 una busna ides interrumpir &l jusgo
con correcciones, y2 que los estudiantes estaran mas concentrados en la fiuidsz que en iz
precizion. Es mejor tomar nota y trabajar los errores al final del juego o en otra clase.

£l juzgo puede utilizarse como herramienta pedagogica para promover |z construccion
significativa de conccimientos. El caracter sociocultural y natural de |as actividades ludicas
abarca todos los estadios evolutivos de |z personalidad (inclusive en 1z adultsz) vy, porlo
tanto, |3 naturaleza del sprendizaje estriba n I3 naturaleza misma de los juegos. [Leify
Brunelle, 1978).

Ya desarrofiadas |25 teorias sobre el juege mas destacadas, y puntualizas Ias caracteristicas
principales, en &l Ultimo sesgmento de este trabajo se proponen posibles lineamientos
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Resumen

En el udltimo medio sigio los juegos
han adquirido wun papel relevants
coma metodologiz de aprendizaje en
estudios universitarios. Los juegos con
ardenador han ocupado Iz mayor parte
de la investigacion, sienda muy escasa Iz
literatura sobre jusgos sin ordenador. En
I3 experiencia que 2qui se describe hemos
creado un juego de tormeo cooperativo
sin ordenador en el que los estudiantes
no compiten entre si SiNO Para conseguir
una mMmarcs y que no requiere gue los
equipos esten estructurados y tengan
2l mismo tamano. Los resultados gue
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A university learning

experience through Teams
Games Tournaments.

Padro Afienza Montero
Joeé Luis Pérez Disz da loe Rios
Universidad de Sevills, Espana

Abstract

During the last half of the 20th century
games have taken on an important role
as 3 leaming methodology in university
studies. Most of the research in this
field has focused on computer games;
however literature regarding games that
don’t use computers is stll very scarce.
In the experience described in this paper
we have creatsd 3 cooperative t2am
tournament game without computers in
which students do not compete sgainst
each other but target on achieving 2
score. Besides, it does not requirs naither
structured teams nor having the same
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Parz fomentar una formz de estudio mas acorde 3 las caracteristicas del sistema
de examen de Iz asignatura, y siguiendo una sugerencia que nos habiz realizado
previamente una estudiznte, decidimos disenar una técnica de aprendizaje mediants
juegos que tengz <l objetivo de mejorar los resultados del examen final.

Ls ventzjz principa! atrbuida 3 los juegos de= aprendizaje es e aumente de Is
mativacion de los sstudiantes, tanto por |z propia participacion del estudiante 2n Iz
actividad (Malone, 1981; Mazlone y Lepper, 1987), como por =l efecta positivo da que
axistan unas reglas y objetivos clarcs ({Cooper, 1S78; Locke y Latham, 15950} o por !
incentiva que produce Iz campeticion y i3 posibilidad de ganar o perder {Leemkuil, D=
Jong y Ootas 2000 y Garris, Ahlers y Driskell, 2002) y nuestra intencion es aprovechar
esta motivacion para conseguir que los estudizntes modifiquen su forma de estudio vy |2
sdapten al tpo de examen de |z asignatura.

£l juego en clase con mayores antecedentes y, por tanto, nuestra primeara opcion e5
2l Teoms-Gomes-Tournaments. Dicho juego tiene su origen en los trabajos de DeVries y
Slavin (1578) y consiste en sustituir Iz actividad de evaluacicn por un torneo de preguntss
=n ef que participan los estudiantes agrupados en equipos de 4 o 5, estructurados segun
el rendimiento académico previo de los estudiantes y que compiten segregados en
distintas mesas segun ese nivel de rendimiento. Este formato de juego fue profusaments
astudiado durante la décadz de los 70 en el Center for Social Organization of Schools
{lohns Hopkins University] y podemos encontrar algunas reflexiones mas recdentss
sobre Iz metodologia en los trabajos de Ke y Grabowski {2007), Mart, Andreu, Traver y
Marco {2007}, Andreu y Sanz (2010}, Wodarski y Feit (2011) o van Wyk (2011).

El principal problema que aparece cuando pretendemaos aplicar el jusgo de torneo
en ensefanza universitaria es Iz dificultad de construir equipos estructurados. En el
ambito universitario el profesor normalmente desconoce las calificaciones previas de los
astudiantes y estos son libres de participar o no en las actividades docentes, lo que hacs
casi imposible que podamos confeccionar 2quipos estructurados & incluso gue podamos
garantizar la presencia de todos los miembros de los equipos el diz del juego. Ante aste
problema y dado que Iz mayoriz de los restantes formatos de juego en clase son tipo
quiz, per tanto no adaptados 2 nuestro formato de examen, optamos por el disefio de
un formzato d= juego nuevo, que sez flexible en cuanto = Ia composicion de los equipos,
que obvie la necesidad de conocer Ias calificaciones previas de los estudiantes y que ast2
definido especificamante parz el tipo de preguntz de nuestro examen final.

No obstants, |z investigacion en materia de jusgos para el aprendizaje nos puso
de manifiesto |2 posibilidad de afrontar otros cbjetivos adicionales. El programa de
I3 asignaturz incluye como objetivo el desarrollo de ciertas competencias genarsles
comao son la mejora de las capacidades de: trabzjo en equipo, analisis, sintasis, toma de
decisiones, aplicar |z teoria a2 la practicz, critica y autocritica. Estas capacidades pueden
reforzarse si incorporamos ciertas caracteristicas en el disefio del juego de aprendizzje
coma son la estrategia fearning by doing, el aprendizaje cocoperativo y el objetivo de
superacion.

* Este aumento de la motivation de los astudiantes puede repercutir en una mejora de Ia eficacia en
el sprendizaje =n comparacion con la instruccion convencional en clase, aungue como han puesto de
manifiesto los trabajos de revision de Pierfy (1877), Greankiat {1581), Randel, Morris, Wetzel y Whitehill
(1952) o Hays {2005] |3 literatura empirica resulta goco determinante en cuanto a que los juegos mejoren
sistematicaments la eficaca educativa.
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graficos v dibwjos, junto a las actividades que fomentan el cwidado del cuerpo (dieta saludable
& hiziene personal) facihitan el aprendizaje e incrementan las IM.

Hay que subrayar que para que el videojuago se convirtiera en un catalizador capaz de
activar las IM en escolares de primaria. s precizo de una niguroza seleccion v del analisis de
contemido previo, tanto desde lz perspectiva ludica, evaluando la calidad de los recursos
narrativos, estéticos v técnicos que presenta; como desde la vertiente educativa, estudiando las
misionss 0 actividades que promueve para acoplarlo al cumiculo, adoptando las medidas
didacticas v orgamzativas nacesanas para garantizar su eficiencia al implementarlo en 2l zula

Finalments. se pueds conclur que los videojuezos educativos pueden contribuir 2l
lozro de numerosos aprendizajes a partir de las migiomss que propomen, activando
somultaneaments todas las inteligencias. Indudablemente, esto plantea un muevo rato a los
docentes, pues deben aprender a explotar el potencial de estos mstrumentos propios del
contsxto dz ocio, con los que Joz alummos cada vez estin mids familanizados. pam
convertirios en herramientas didacticas al senvicio del aprendizaje.

En wn futuro se ve necesano ampliar o tamario de [z musstra v expenimentar con ofros
serious games mas completos, pues el videojuego elezido no comtaba com actividades
especificas para trabajar la asigmatura de Lengua Castellana, lo que impidio constatar el
meremento 2n la inteligencia lingiiistica al no trabajarse de forma explicita anque =i lo haciz
mplicitaments dado que las mizsiones ze presentaban por esenito v debian comprenderse sus
emmeiados. Asimizmo, e podria replicar la experiencia en el contexto saitario o en
escenanios de educacion no formal, de modo que se pudiera reafirmar el potencial de los
videojuezos como catalizadoras de Jas IM.
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RESUMEN
Se presenian juegos que permiten la esimulacion de la molricidad como elemento
indispensable para el desamollo del nifo con necesidades educafivas especiales, lo que
permifira favorecer el movimiento psicomotor con el fin de mejorar las capacidades
intelectuales, afeclivas y sociales permiiendo la adquisicion de los nueves aprendizajes,
levando al nifo a fa formacion de las estructuras cognifivas de atencion, memoria,
percepcion, lenguaje v a los niveles de pensamiento supenores que le iran permitiendo
interpretar Ias nociones de espacialidad, temporalidad y velocidad, entre ofras, al mismo
fiempo que su movimiento se hace mas autonomo, consciente a fraves de la expresion y el

lenguaje.

Palabras clave: Juegos; Psicomotricidad, Necesidades Educativas Especiales; Ninos
Games psychomotor stimulation

ABSTRACT

This paper presenis games that allow molor siimulation as a prerequisite for the development
of children with special educational needs, which will promote psychomotor movement in order
1o enhance the intellectual, emofional and social skills enabling them to acquire new leaming,
iaking the child to the formation of cognifive structures of atiention, memory, perception,
language and higher levels of thinking that will help them inferpret the nofions of spatiality,
conscious through the expression and language.
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Por lo que Ia psicomolricidad en esies ninos se ufiiza de manera cofidiana, ellos I3 aplican
comendo, saftando, jugando con la pelota; por elio se pueden aplicar diversos juegos
onentados a desarrollar la coordinacion, el equilibrio y Ia onentacion, Ias nociones espaciales
y de lateralidad come amba-abajo, derecha-zquierda, delanie-atras; por lo que podemos
exponer que el juego dingido por e maestro en funcion educafiva para esfimular fa
psicomoincidad en los escolares con necesidades educafivas especiales sirve como
mecanismo para lograr un a labor comrectiva y/o compensatoria.
Pedagogos, psicologos, historiadores y socidlogos de diferentes paises abordan la
imporiancia del juego, como una categoria universal: fodes los nifios del mundo juegan.
Diferentes autores establecen vanias clasificaciones sobre los juegos a parfir de su categoria
social, en este arficulo se asumen las eiaboradas por Ia Masier M. Mas More de Ia
Universidad de Ciencias Pedagogicas “Enngue José Varona®, la cual propone: (Mas, 2006,

p.34)

-Juegos de roles - Juegos didacicos.  -~Juegos de construccion.
~Juegos de movimiento. - JueQos tradicionales. - Juegos musicales

- Juegos con mateniales de [a naturaleza. - Juegos de entretenimiento
~Juegos dramatizados.

Se hara énfasis en los juegos de movimientos que gustan mucho a los ninos y proporcionan
el desarrollo de habilidades mofrices basicas y capacidades coordinativas.

En estos juegos las accones que se realizan estan sujetas a Ias habilidades de correr, saltar,
lanzar, afrapar, cuadrupedia, reptar, escalar, comer, enfre ofras. En ellos se manifiesian las
regulacion de los movimientos, desamolian motricidad fina y gruesa, coordinacion oculo-
manual.

El factor dindmico es el elemento mas relevante en los juegos de movimiento, pues los ninos
cuando juegan reciben grandes emociones, safisfaccion y vivencias al relacionar sus
acciones con lo que acontece a su alrededor. El juego de movimiento representa un factor
imporiante para el nino y una de fas condiciones para su desamollo fisico y mental.

El educador debe conocer que los juegos de movimiento fienen como caracleristica esendial,
que no requieren un largo tiempo de preparacion, que generaiments después de una breve

a7
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“EL JUEGO MOTOR EN LA ESCUELA”
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Resumen

EL juego es un factor clave para el desarrollo integral de nuestre alumnado, si queremos potenciar
todos los ambitos de la persona y formar a ciudadanos plenos, no podemos obviar el valor
incuestionable que posee el juego en el desarrollo psicoevolutivo a lo largo de la Etapa de Infantil y
Primaria. Debemos resaltar su valor educativo, cultural e historico.

Palabras clave
Juego, desarrollo integral, recurse, educacion de calidad.

1. INTRODUCCION

A lo largo de la existencia del ser humano el juego siempre ha aparecido en su vida, tanto de forma
filogenética como ontogenética. No podemos obviar que el juego posee un valor en si mismo y como
recurso que hace de éste una estrategia incalculable para nuestras practicas educativas,
convirtiéndose en una herramienta fundamental en el desarrollo de las sesiones del area de educacion
Fisica, o bien en cualquier ofra disciplina donde se utiliza como factor dinamizador y motivante para
acercar los contenidos a los alumnos/as y facilitar por tanto el aprendizaje.

A lo largo de la historia diversos autores han estudiado las caracteristicas del juego y su evolucion en
los diferentes estadios de los nifios/as y todos llegan a la conclusion de que el juego evoluciona con el
nifio/a manifestandose de diferente forma segln su edad.

2. CARACTERISTICAS DEL JUEGO MOTOR
El juego presenta una serie de caracteristicas que lo hacen unico y lo definen como recurso, entre las
mas destacables estan:

- Fomenta la comunicacion interpersonal grupal en el desarrollo de los juegos.

- Nadie ensefia a los nifios/as a jugar, es algo innato, que provoca placer para el que lo practica.
- Eljuego es una actividad libre e imperiosa, €l juego obligado no se concibe.

- El juego participa del mundo de la fantasia y |a ilusion.

- El juego sirve como medio para adaptarse al entorno familiar y social.

- Eljuego prepara para la vida adulta, posibilita para el desarrollo biologice, social y psicologico.

C/ Recogidas N° 45-6°A 18005 Granada csifrevistad@agmail.com 1
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popular, 0 a los juegos de la cultura andaluza. Tampoco nos debemos olvidar de los juegos
cooperativos que cohesionan el grupo y la conciencia social, los juegos paricipatives, los juegos
creativos que estimulan la imaginacion y una gran variedad de clasificaciones que favorecen diferentes
objetivos educativos.

El juego motor implica el desarrollo de todos los ambitos de la personalidad e interactia en todo su
conjunto, potenciando el desarrollo del ser humano.

Ahora bien, la importancia del juego existe siempre que el alumnado lo traslade a su quehacer diario.
Integrar las actividades lidicas y ponerlas en practica en su vida cofidiana seria un logro importante
para el docente, ya que estamos inmersos en una sociedad donde la oferta de videojuegos y aparatos
electronicos es cada vez mas amplia. No significa que el nifio/a no tenga acceso a esta nueva oferta
lidica, sin embargo es responsabilidad de todos, es decir, de toda la sociedad y de la comunidad
educafiva mas concretamente, el uso adecuado y equilibrado de estos juegos. Entre ofras cuestiones,
porque son pasivos y el nivel de realidad que alcanzan es muy elevado. Son juegos atractivos, con
sonido e imagenes impactantes, que pueden causar adiccion en muchos casos. Por tanto, debemos
hacer hincapié en que la comunidad educativa y muy concretamente los padres / madres potencien y
animen a sus hijos/as a que realicen actividades lidicas - recreafivas en su entorno mas cercano y
controlar el uso de los nuevos juegos electronicos que van apareciendo.

4, CLASIFICACIONES DEL JUEGO MOTOR
Existen diferentes relaciones que manifiestan las conexiones enire el juego y el desarroflo motor, las
diferentes funcicnes psicomofrices se sirven del juego para el desarrollo infantil, pero a su vez se
estimulan los diferentes ambitos de la personalidad.
El juego evoluciona paralelamente al desarrollo evolutivo del alumno/a y se manifestara a través de la
conquista del desarrollo psicomotor, del dominio de su propio cuerpo, de la relacion con el mundo de
los objetos. de su relacion con los companeros/as y la conquista del mundo exterior.
Diversos autores realizan diferentes taxonomias atendiendo a diversos criterios: Ia edad psicoevolutiva
de! alumnado, los materiales que se emplean para su desarrollo, los fines que persiguen, los contenidos
que se desarrollan, etc. Podemos clasificar el juego motor atendiendo al objefivo didacfico que pretende
desarrollar:

« las capacidades fisicas basicas ( juegos de persecuciones, de resistencia, de velocidad,..)
Ias habilidades ( juegos de pelotas, malabares,...)
la sociabilidad ( juegos de expresion corporal, de inhibicion, de teatro,..)
las capacidades sensoriales ( juegos de colores, texturas,...)
desarrollo del intelecto: a través de la atencion, el lenguaje, la potenciacion de la memoria, 1a
reflexion, la creatividad {juego del ajedrez, las damas. construcciones de juguetes
adivinanzas, retahilas,..)
+ juegos individuales y colectives (de parejas como “El espejo”, grupos “El commo’, efc.)
+ juegos predeportivos (de iniciacion al baloncesto, al voleibol, etc.)
+ juegos tradicionales y populares (“Gallinita ciega’, “Soga-ira”, efc.)

5. CONSIDERACIONES METODOLOGICAS ACERCA DEL JUEGO
G/ Recogidas N° 45 - 6°A 18005 Granada csifrevistad@amail.com 3
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Resumen
Amabizmos bx solnciones de o probleme de Cmemanca con difEventes tipos de minmacion que presemtarce ko
estodimses de sacondr, backllerato ¥ wmversidad (Boencxn en fiica) Boscamos esmblacer reooe entre =
preferencias de matodo de zolucion ¥ o rovel cogmitno. Encortamos que b mayor G los sstodires: 4o secmdirn
20 foeron czpaces de resolver o problema Los estudomtes del mvel backilerato presertavon princieimesse bs
solucions: zr2ficas v alzshraices, =n s (apaces de miapemr be soloconss aeitic:: Los esmdomss de B
Bcencir en Ssica prefiaren hacer mso de solociones azaticas Los respitados sumieren que o mivel cognithio ez
wm;kmmmh Cozocmmisntos v procedmmantos para mesolver problemas &

Palsbras dave: Rzsobunion de problemes de Sica mvel cozmwo, kafibdades commitmas.

Abstract
We zmalyze the solutions of 2 ionenatics problem with defferere typas of mformetion presentad by studerss of middle
school, hizh school, 2nd wversty (who study phymics) We mied w0 establsh 2 rebxoonship between therr sointion
mahod 2nd therr cozmitive I=el W Sound that most muddls school stdentc were not 2ble to solve e
The hish school staderss mply and aloshric soltions, without bes abls o

mﬁmnmmmmm%dmmnummmﬁ
sgssest e the comyame level plnys 2 =y ol I orsmmes thetr imowmded=e ard procade: for sohvns piyacs
problams

PACS: (1550, 01402 1 0. 4. 01304 ISSN I1S70-5095
L INTRODUCCION vesolacide de los problemas [7]. El resultado es que ke
mayonz &= los shomos salen de sos cmses com m
Sz zzbe qoe 2 oz esmadiamess ze les som amisnados comocmusnto superficizl de oz comceptes v com m
problema: gue “raspelven” Imutando Iz fonms em qoe son comjmto hmsrado de hsbilidades pars la resoluciom de

resueitos por & docente v siswiendo los pasos musendos en
lm!husdemhmundenlspnﬂmnsnm
solnciomes Que pusden ser oftsmides por selccom ¥
mmammabm
loz estodizmtss aplican scuscionss s Uratsr de compuendsr
=1 sigmificado comceptmal v las caactermucss de los
comtexios en que som apbcsbles. Rarz vez o esmdiame
conceptaslizs el problems o busca uma solucion amslitica
Lz mavoria no imterts juzzar qué tem razomshle son S
resposstes. Adems: la gemeralided de los moblamas
Tatados en las znles los resueltos v los problemas dz fnde
caprmio, 20 provocan ma suficente compransion de fos
comcaptos mi estimmisn desarvollo de habiidades parz Iz
Lo 4w J Piys. Edic. Voi 6 No. 2 Joe 2912
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IL. ESTRATEGIAS PARA RESOLVER
PROBLEMAS

Lz mavona ds los wabaios de mvesnzacos releivos 2 1z

resolncion de problemas 32 cenranen

(1) identificer solnciones v clasificacion (por s estaconmz)
de prodlemas poy novatos y experos [6, 7L

{2) &l tipo d= problemas v sus solocionss [7-11];

() ¢ analisi v diseno estructrado de los problemas 12,

13%

(4) las esz=eias de solncion [14];
(3) 1z r=lacion entre &l comocimiento v la= solcionss [6, 13-

Ik
(6) 1z resolucion de problemas besads en su andlbisis [18)

por Lz siwslitnd de sas solncianes [11]

Tambien hay resultzdos gos mdican gue los expermos.
Baciendo uso de s conoCmmiento estucnwado [19] e
cetran en analizar conceptusimenss los principios ¥
comceptos (estuctma profmds) que podnizm s milmado:
para resolver los problemss [20], 1o gue les sugiere posibles
ssatesiss de solocion exitoza [T

Oos resultados derfvados de la mvestizacion sducative
indican que Jos novstos, 36l considersn les caracteristicas
mperficisles del problemz [17] L: /an mzvomz
comenzan 3 resolver = problema sin zpeaciar =l valor de
m analisiz concepmal como pents de k= resolucion del
problamz ¥ 32 concentran mic en lz obtencion &= I
resposstes. quadando sin reCwrsos memtsles para pemsar en
Iz resolucion @2 problemss [21] Lz S2itz de comexto, hace
que = swandizaie 2socizdo 2 Iz resolucion de problemss
para los novatos ez deficiems.

Hoy = diz. parz k= solocion de problemss =n cwses de
csnca 2 propons desamolle mn enfogue goe pomsz
mavor enfzsis en Jos conceptos, 2l razonemiento coaltatvo
¥ qos gliente 2 los shuowos 3 ser mas refiexvos e los
procesos de resolncicn [19). Tambisn = plamtez gue mmo
&hm&hm&hmsqnh&
zhevmos puedan exammer v wlizer varias
como unz pares natwzl de I3 maners de resolver loz
problamas

Sin embarzp, no hz habido sficems wabgjo de
Investizacion aducativ: que dociments Sxprecaments las
posibles mreracciones enme las accomss del zhomno en Iz
s0lucion de probleme: v =0z hehilidades ds razonsmsento.
En este wzbajo reportamos resuliados que = lo pemersl
indican mnz de las capsss del bajo rendimiento se relacions
coz & nivel cosaitivo del esmdiamte amtes que com &
dozninio de los conocimientos requenidos.

IIL NIVEL COGNITIVO ¥ METACOGNICION

El desamollo d= Iz capacidad del pancamiemto shstracio que
Pizz=t desoibe comw “pensammiensd formsl’, e relacons
con iz cgpandad del ssmdismte de abstrasr, comjemrar
beaicas parz rechizar sficememente las arcjomes reguenidas
en lzc estrstemiz= Clemifices de b epssfiomrs Ademis
Lex twm J Pz Edae Vol € No. 2 Jore 201
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Pizsst mmers goe est= tpo de pemEaionty 3= tushe
dispomible == loz jovenss como W proceso malecral
metral 42 su dssamolic {22} Tawbien Law=on csquels
mmmmm&m&e
s mivelss ¥ 32 extiende dwrame los Hos de foomacion
ﬁ.Encmbsmdsdeb&l&zbsb
200s de odad deberimn swmeswr @ ozer mstemiticos ¥
sbszactos =n osis staps Loz esmdiamess debem mostrar u
mivel Cogmitivo 2 tavEs de s milizacion logics ds los
simbolos relacionzdos COm CORCSpos FVITACI0S. MEnSiEr
logicaments las proposicionss sbsiacia: ser capaces de
comzyober Aptesic Obtemer ¥ OIBE COROCimBenDS ¥
hshibdades d= orden supenar

Sin embarso, en promedio zolo & 30% de los
estadiantes logran w2 mivel formsl operaciomal em el
momeno de terminar Iz sacondana [24] v mochos de ellos
Dezmn 2z l= wuversidades com le= hebibdadss de
razonamsiento en el plano descriptivo (empirico-inductivo o
concreto).
Seqnsﬁxtpedmmahmv

como ol corsrol de la cogricion [25] El comtrol de
metzcozmicion 3= refiers 2 los enfogues v esozesias qua ol
ssmdiante dissnz parz slcanzar determinados objetivos v &
£rado en que orzamiza. controlz v modifica las operaciones
para szrantizar mn aprendizaie efectivo [26], seleccions las
eswatesizs adecnades parz diferentes tpos de problems: v
Iz svalnecion de lz eficacia de cade esmmesiz [25]
Imvestzaciomes  sobre = acciomss  metacoswimvas
mmmmummh
estudizntes con m zho nivel COZNIRO Genen MEVOr EXi
uhxzsnhnmﬁ;mbhm["b’].

Del anibisiz de protocolos de Iz conversacion sobre ke
zocion de problemse: enwre los sstdiante: de primero de
secundariz v g2 los tlimos a%0s de bachiller 32 descubric
que &l estudiante con &l perfil matacosnitive superior puede
Infhur v cambiar el conocimiento de almmmos con & perfll
metcogmitho  mferior. amgue & comocmento del
estudiants con & perfil messcommitio 2ito o5 deficeme
ES38

IV.LAPRUEBA DE LAWSON

El nivel d= razonzmiento de Jos shumnos foe determenado
mhmammmmmh
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v toma de apuntes zon correctas (uso de resiimenes, repetir en voz altz. anotaciones, buzgueda
de ideas primeipales...) ¥ qué aspectos te cuestan trabajo ¥ podrias mejorar (organizacion dal
tiempo de estudio, seleccion de lz mformacion, ansiedad. ideas de fracaso....). Por tanto. la
evaluacion puede servir para plantearse objetivos de megjora en el estudio v lz toma de
apuntes.

2} Estratsgias cognitivas de aprendizgje

Este aspecto ze rafiers 2 qué tipo de comportamientos especifico: de procesamisnto ds
la imformacion utiliza el estudiants para construir 2] conocimiento mientras estudia. =n tareas
tzlex como a2 organizacion v seleccion de la mmformacion, la estructuracion de la mizmaz la
memorizacion © el resumen de la musma  Tras la evaluacion podrd ser conscients de los
aspectos que debe mejorar Por gjemplo, @1 la memonzacion cuesta, se pueden aprender
nuevas reglas nemotécmicas, o =i el problema ex la organizacion de la mformacicn. puads
utilizar otra formz de organizarla mediante mapas conceptuales.

3} Enfoque: de aprendizgje

Esta vanable es una zintesiz de laz anteriores, porque dara mformacion zl estudiante d=
tu manera habitual en que lleva a cabo el estudio, =1 lo hacs de manera profunda o ze
conforma con mnaz forma superficial de hacerlo. Parz Iz un examen o sistema de oposicidn s=
podra decidir en qué aspectos s debe utilizar un enfoque mas profundo o mas superficial
pero debe hacerse de manera comsciente y programada por ti. De partida, un enfogque
superficial, no ayuda 2 profimdizar v 2 elaborar bien =l conocimiento, por lo que ==
convenients aproximarte 2 un enfogue md: profundo que gZarantiza un conocimiento mas
elaborado ¥, sobre todo, unz motivacion por 2l estudio qua ayuda mucho en esta situacion d=
esfuerzo.

Habilidades smocionales

Las habilidads: smocionales estan refendas a aquellos procedimientos o tacticar para
gestionar laz emocionss, convirtiendo laz emociones negativas en poaitivas. Cuando las
habilidade: no existen o existz una historia de aprendizaje con percepcion de falta ds
competencia en una determinada tarea, cualquier situacion de evaluacion puede convertirze en
nagativa, experimsantando ansiedad v temor (Perera, Torabi v Kayv, 2011).

-710- Electramic feumal =f Revzarch in Educaticns] Prychclegy, £3¢3), TI7-746, 135 1606-1005 2014, = 34
bty /dx doi meg 10 14204/ cjezp 34.14034
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Introduccid

El habla es la forma dominante de comunicacion en el ser humano, sin embargo,
conforme se fue organizando en sociedades, surgio 12 necesidad de comunicarse por obros
medios que le permifieran recordar aquella informacion que podia quedar en el olvido con e
pasar del iempo. Fue asi como surgio 1a escritura. con la infencion de ‘comunicar a alguien
por escrito aigo” (Real Academia de 12 Lengua Espanola. 2001, s p ), de transmilir 2 ofros un
mensaje por medio de un codigo diferente al oral. Paralelamente, nacid 1a lectura. como &
medio para decodificar esa informacion preservada en forma escrita.

Cada sociedad ha transmiido su sistema de escritura y de lectura como un “hecho
social” porque ha sido fraspasado a cada uno de sus ciudadanos de generacion en
generacion. Como commesponde a una creacion culfural y no a una habilidad nafural. cada
sociedad se preocupd por ensefar &l codigo, es decir, por ‘el fomento de Ia capacidad de
traducir o descifrar los simbolos escritos al lenguaje oral” (De Klerk y Simons, 1939, p. 20),
asi surgieron las primeras escuelas 4000 afios atras, con el objefive principal de ‘ensefiar la
escrittra cunefforme a una ciase social privilegiada, a unos ‘especialifas™ los escribas™
(Bosco, 1995, p 31). Historicamente, se puede decir que hay escuela, antes que nada, para
ensenar a leer, como lo declaro Charles Pinot Declos (1704-1772) “el que sabe leer sabe ya
fa mas dificil de las aries” (p. 80).

Precisamente, por lo dificil que resulia para algunos el proceso de adquisicion de la
lectura y la escritura, es que la Psicologia empezo a teonizar, a pariir de la década de los
afios 60, sobre su ensefianza, dada la ceniralidad de su aprendizaje en la escolarizacion,
razon por la cual. en una resefia como ésia sobre Ia histona del codigo escrio, €s necesario
conocer también sobre los fipos de instruccion y las explicaciones que han surgido en tomo a
como aprende a leer y a escribir el ser humano.

La escritura y la lectura como hecho historico
De acuerdo con Gaur (1990), los primeros pueblos que ufiizaron ia escritura fueron los
egipcios, los sumerios, los chinos y los mesopotamios, quienes emplearon figuras y simbolos
convencionales para represeniar sus ideas y pensamienios, sistema al que se le ha
Los egipcios emplearon la escritura jeroglifica, compuesta de ideogramas, que son
objetos que no fienen ninglin sonido fonéfico; de fonogramas, signos que sirven para
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RESUMEN

En Ia practica de |z docenaa universitana, se observa que la produccion oral
y escnta en idioma inglés son las destrezas que requieren de mayor soporie
didactico al momento en que los alumnos, en un contexto de habla
castellana, intentan comunicarse en situaciones ajustadas al contexto de la
cultura anglosajona. Este trabajo de investigacion-accion tiene como objetive
fortalecer las destrezas productivas en el idioma inglés al alumnado
universitano, a través de una intervencion educativa basada en un enfogque
comunicativo. Para la parte empinca, se contd con la participaaon de 70
estudiantes a guienes se aplicd un pre test y pos test utilizando el examen
KET de Cambndge para determinar su nivel de produccidn oral y escritz, al
inicio y final de la intervenaon educativa, que se ejecutd durante dos
semestres universitanios a un grupe control y un grupo intervencaon. Los
resultados obtenidos reflejan un incremento positivo en los niveles de
produccion oral y escrita en idioma inglés en los estudiantes del grupo
intervencion, gquienes ahora son capaces de comunicarse de manera
eficente.

PALABRAS CLAVE: Motivacon; destrezas productivas de I3 lengus;
adquisicion de la segunda lengua; idioma inglés; enfoque comunicativo.

PRODUCTIVE SKILLS DEVELOPMENT IN ENGLISH LANGUAGE OF
COLLEGE STUDENTS
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Las personas "intrinsecamente motivados” estan dispuestas 3 asumir nuevos
y mas complejos retos, dentro y fuera del aula universitana, con €l fin de
alcanzar <l objetivo. Segin Ryan y Dea (2000) estamos ante personas que
tienen autodeterminacion, es dedr que se comprometen con aprender un
idioma porque les gusta, y no por algin tipo de obligacion. Esto se hace en
conoamiento de las imitaciones, en términos de autonomiz, competencias y
relacion.

Por su parte, la "motivacion extrinsecz o instrumental” para el caso de
aprendizaje de un segundo idioma, se ongina en |3 incapacidad de I3 persona
para interactuar en un medio donde se hable el idioma que desea aprender;
y por lo tanto la persona decde estudiario, esperando conseguir dicha
habilidad que le reditte un benefiac practico. Finalmente, aparece la
motivacion integrativa, |3 gue lleva 2 integrar el aprendiz 2 I3 culturz del pais
o paises de la lengua de estudio. La integracion por su parte, se refiere al
deseo de interactuar entre dos culturas y el desso de acercamiento. “La
mctivacion instrumental o pragmatica se refiere 3 los casos en los que el
aprendizaje de la lengua segundz se ve como un modo de ganar
reconocamiento social o ventajas economicas” (Espi y Azurmendi, 1996: p
66). Para Emesto Martin Pens (2007) Iz persona, adulta o no, que se
enfrenta 3 la adquisicion de una segundz lengua (ya sea mediante I3
inmersion natural y espontanea en Iz misma, ya sea mediante un proceso de
aprendizaje académico y programado) lo hace desde una situacion en Ia qus,
de forma generalmente inconsciente, ya tiene una comprension previa de lo
que es una fengua y de como funciona.

L3s destrezas linguUisticas y el aprendizaje de una segunda lengua

Se conocs como destrezas linguisbicas 3 las maneras en que se achiva el uso
de 13 lengua; y la didachca las ha dasificado atendiendc a su modo de
transmusion en (orales y esontas) y al papel que desempenan en la
comunicacion en (productivas y receptivas). Asi, las ha estableado en
numero de cuatro: expresion orzl, expresion escnta, comprensicn auditiva
y comprension lectora (para estas dos ultimas se usan a veces tambien los
términos de comprension oral y escnta). En Ia actualidad, en congruenca
con los estudios del andlisis del discurso y de Iz Imguusbca del texio, se
tiende 3 considerar como una destreza distinta la de |z interaccion oral,
puesto que en la conversaaon se activan simultaneamente y de forma
indisociable |z expresion y la audicon (Conceje de Europa, 2011). Es claro
gue cada una de estas destrezas incluye a3 su vez un conjunto de micro
destrezas; asi, la comprension auditiva requiere i3 habilidad de reconocer y
segmentar adecuadamente Ias palabras gue integran Ia cadena fonica y gue,
sin embargo, en el texto esonto &l lector encuentra ya aisladas.

© Vicemrectorado Académico de Iz Universidad Laicz Zigy 4lfwo de Manzbi Ecoadar. 93
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Videojuegos serios como herramientas para la ensefianza

Serious games as tools for teaching
Yalens Aileth Venega Caiizares'’, Carlos Alberto Gavills Cruz'

" Umiversidad de las Ciencias Informaticas, Cuba, {yalema, cagzvilla}@ucicu
Resumen

En este articnlo. basado en mnz mwestizacion documentzl ze expoms I fimeiom del jusso como hemranuents de
zprandizzie de conductas v achitudes sociales v pracheas. ssialando que este ol lo desempenan en [z actushdad los
wideojuesos como productos taenolozicos de b soctedad dimtal. Se destaca bz modzlidad de videouesos dencmmada-
Juszo: Senoz loz cuzles = caractenczen por estar dissfiados especizlments con fimes formatmvos (educatrros,
entrenamisnto & mformacion). Se desenben los razzoz principales de los juegos senos. 2a como Ias arzs en las que
ma: 32 usan. que son- Iz mubitar |3 eduestng |2 empresanal ba subsmomentz] v L2 politica. Se comentan ademzs,
vanados sjemplos que mcluven smmlaciones. videomeszos hechos en a weverzidad de Ias ctencias mformaticas (UCT)
v juegos de reabdad altematnz Fmzlments 2 destaca ba sfectimidad que = logra con 12 mmplementacion d= los musges
zenos por 1z Sexbihdad Tambien s= destzca Iz mportanciz d= los 1ids0s juszos s=rios en la soctedad actual
Absoect

I thiz arricle, bassd on a documersiary research, the rols of the gome ac a lsarming ool for behavior and zocial artirudes
o practices, pobuing out that this role = cwrently played by vidso games az digital tecihmology product: compar. It
iz highlightsd the gooms mods called: zerious gomss, which are characterized by being specially decigned for rairing
pwposss (sducation, vraiving and iformation). The main featwres of serious gomes ars described, oz well & areas
where mors are wed, which are: military, education. businezz, ths govenumen andpoliticz. Various examples including
simulation:, vidso goms: mads in the University of Informatics Scisncas (UCI) and dternats redlity game: are diso
discussed Finally, is highlightad the gffectivenses archived with the inglemereation of seriows gams: by their flexibility.
The importonce of sevious video gamess in today s socisty is alzo highlightsd
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Introduccion

En moastro mumdbo desde gue macemos todos los serss comenzamos 3 aprender dezd que vemos bz pimera lyzen
moestros 0903 ¥ mucho de =tz aprendizzie para = msvoria 4= los ammales =< 3 traves d= los juszoz Elmesoes
mz actidad fimdementa] parz &l decamollo bumeno Conmmmendz 2 jezz para drvertine. perz anbratensrse
=n embargo, hay qmen afiima, que s meza prmcipaiments para aprender, aunque éstz 322 tma mfencion
Loz juszos han constitwido wma promordizl v significativa herrammients de aprendizaje de conductas v achitudes
necesanas parz ol sficents dessmpetio sociocultwral En 1z actuzhidad en lz soctedad dizital es= papel bo
desempeanian los videoynesoz. Estos provesn 2 los nideofusadores de habilidades v destreza: propias d= Lz época
v fzcilitan ol zprendizaie de procesos compleos con =ficaciz Estos beneficios de los videojusgos 52 han quendo
aprovechar parz hacer mas efectivos los procesos aducstivos. de enfremamuento & mformacion Al zropo de
vidsojuesos destmados 2 cumplir dichos objetivos de les denommz jussos senos. son vsados parz =nfremar 2l
perzonal gue offece s=nacios en mshincionss pobless v privadas. en 2l Zrez de z3lud de emersenciz de
educacion. 2 mdustnz comercizl & mstitucionss da desarrollos cantificos. Tambien s mehoven en estz modalidad
Izz smlacionss v los videojuezos disefiados parz avudar z Iz recuperacion de pacientss con enfermedades
cromezs o termmazles: los dizefiados para zyudar en bz psicoterapia v [z superacion de trammas; los crzados para &l
entrenamento militar, 1o solo en t3cticas smo en el mansjo d= los modemos amamentos.

Temendo en cosnta lo antenomments plant=ado = obyetivo de este trabayo o= hacer ma: extensna k2 mformacion
acerea de los ideojueses senos.

Qué son los juegos serios?

En Lz actuzhdad s= hace complsjo defimr ol género de mm ndsojuezo, dehido 2 que cada vez estos =
mtmrelacionan v mezelan sus tematicas El térmmo juesos senos parecisrz s=r confradiciono, pussto que &l
voczblo “Juszo” reprezents diversion. alezria fantasiz yrelax 52 conctben como uma zo00idn que zlsia de fas cosas
“szenas” da Iz vada El temmmo “zenios” alnds 2 responsabubidad semsater realidad v 2ccionss con conzecnencias
2 considerar,

Eh -.l "Eﬁde! m*
Universidad de Ias Clencizs Informatices 12 Habams Coba
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Ventajas de los juegos cooperativos presenciales en ciencias sociales 345

los cursos. Estas técnicas, que también han sido consideradas como una
verdadera metodologia (Garcia Carbonell ef al., 2014), promueven la
empatia hacia los puntos de vista de los otros, permiten recrear procesos
politicos complejos y dinamicos, comprender complejos escenarnios his-
toricos, examinar las motivaciones y limitaciones de las interacciones
humanas, o vivir las tensiones de las negociaciones internacionales tanto
de la diplomacia como de las grandes empresas (Shapiro y Leopold
2012:122; O’Brien y Spears, 2011:59; Porter, 2008:230; Smith y Boyer,
1996:690; Simpson y Ehas, 2011; Bernard y Yianniaka 2010).

La discusion de estas ventajas, junto a sus correspondientes criti-
cas, expresan la creciente relevancia que esta adquiriendo la innovacion
educativa. Se trata de un esfuerzo reflexivo y critico sobre lo que se ense-
fia y como se enseiia, y sobre lo que se aprende y como se aprende. Es
igualmente interesante que estos debates ya no se limiten al campo espe-
cializado de la pedagogia, sino que cada disciplina esta desarrollando sus

propios debates sobre los aspectos pedagogicos.

Este articulo se centra en dos aspectos muy concretos de este gran
debate. Por un lado, analiza las ventajas y limites de los juegos presen-
ciales (cara a cara) y de los que se producen a distancia de forma electro-
nica. Por otro lado, se discuten las variadas formas de interaccion entre
los estudiantes que desempefian estos juegos y que pueden conducirse
bajo formas competitivas, individualistas y cooperativas (Johnson y
Johnson, 1978).

La tesis central que se sostiene en este trabajo es que los juegos que
combinan ¢l ser presenciales y cooperativos presentan importantes ven-
tajas desde el punto de vista del aprendizaje en las ciencias sociales, pero
que, sin embargo, estan siendo en buena medida olvidadas debido al im-
pulso de los juegos electronicos por parte de la industria.

2. Juegos virtuales y presenciales

En los dltimos afios han aparecido multitud de juegos electronicos
con fines educativos, tanto para ser jugados individualmente como, en
ocasiones, mediante plataformas multi-jugador. Estos jucgos presentan
dos caracteristicas resenables: ofrecen escenanios virtuales que son juga-
dos a distancia por los participantes y, por otro lado, se trata de juegos
electronicos, con procesadores que van mostrando las opciones a los ju-
gadores y definiendo los resultados de sus decisiones. En este apartado

123



IDEAS, REFLEXIONES Y PROPUESTAS

AULARIA ® F1 PAIS DE LAS AULAS

PONEN EL ENFASIS EN LA ACCION Y EN LA INTERACTIVIDAD

Los videojuegos
en la educacion

EL JUGADOR ES PROTAGONISTA DE LA HISTORIA Y DEBE ACTUAR CONSTANTEMENTE

Francesc ). Sanchez | Peris Graciela A. Esnaola Horacek
| Departamento de Teoris de by Educs Depto. Clencias Sociales Universidad Nacionai
cion Universitat de Valéncia de Tres de Febrero (Argentina)

francesc sanchezfiuv.es gracsnaoka@gmad com

2 cultura actual ha integrado a los video-

juegos como un medio de expresion y co-

municacion privilegiado, £ potencal educa-

tivo que representan ha despertado el in-
terds de imvestigadores, pedagogos y desarroliado-
res do videojuegos conformando un coloctivo de in-
tercambio y produccién de conocimiento que es ne-
cesano difundr en ef profesorado para favorecer la
inclusion de videojuegos en las aulas para o desarro-
llo de competencias complefas. Exponemos los prin-
dipales aportes y cuestionamientos 2 fa temdtica in-
vitando a participar de este potente sector del apeen-
dzxje basado en jpegos.

Este articdo describe los contenidos y resultados
ded | Congreso Intermadional sobre Videojuegos y Edu-
cacion organizado por &3 Universidad de Yalenca y
que tiene su continuidad en la segunda edicion del
mismo organizado por b Universidad de Extresnady-
ra (hezpdlicive | 3 blogspot.comar/) presentando ks
pstficaciones tedricas que ol equipo de investigacidn
Intermacional ALFAS (Ambientes Lidicos Facllitado-
res del Aprendizaje) estd llevando a abo con la par-
ticipaoon de representantes de la Universidad deVa-
lencia, Universidad de Bxtremadura, Universidad de

Oviedo, Universidad de Santiago de Composteia (Es-
pam) y la Universidad Nacional de Tres de Febrero
{Argentina)

Desde su madmionto e la dbcada de los setenta
hasta b actuslidad, of videojurpo ha sgnificado L -
troduccion al entomeo digital, Vivimos on una socie-
dad dgitalizada y, consecuentements, muchos de noes-
tros juegos son digitales. Los videojuegos han ido
implantindose de modo signiicativo y, en estos mo-
mentos, podemos encontrarios en todas las dreas y
ambitos de la sodiedad y a todas las edades. No cabe
duda que hoy en dia,Jos videojuegos ocupan gran par-
w dol tempo bre do muchos niflos, adolescontes y
jovenes.

Frente 2 esta redfidad emergente, la Universidad no
es ajena al estudio de sus consecuencias y posibilida-
des. Es por eflo que, cumpliendo con los objetivos que
fa sodedad espera de b vocaion investigadora de fas
instituciones de Estudios Superiores, es desde donde
o justifica |a organizacion de congresos sobre vide-
ojuegos y educatién on los que recopilar y mostrar
las aportaciones de Investigadores y desarrolladores
y en los que tener 3 oportunidad de compartir in-
vestigaciones y experiencias que han de servir para
teorizar sobre las consecuendas y modos de traba-

ml www.aularia.org ISSN: 2253-7937 2014, Volimen 1
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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 ds Vie-Universitar Central ds Caralwya (Espaiia)
Coordinadora deil Monografico

JUEGOS DIGITALES, GAMIFICACION Y APRENDIZAJE

Dummemchonempodmhnnpmemdeqnelosjuegosemnhanmesndelaptenmmje Sin
embargo, la opinion popular ha cambiado durante los titimos afios mostrando la conexion que existe
entre los juezos v el aprandizzje. Durante la dltima década ambos han estzdo conectados mmucho mas
de lo que parece Los juegos ayudan a experimentar con muevas identidades, @ explorar opciones v
consecuencias, ¥ a probar muestros propios lmites. Mediants lo: juegos o3 posible el desarrollo de
kabilidzdes sociales (Parrotz et 2l, 2013), la motivacion hacia el aprendizzje (Kermy v McDanisl
2011) unz mejorz en la stencion, lz concentracion, el penzamiento complejo v la plmﬁacmn
esttatézica (Kimemuir v McFarlane, 2004). Incluso ayudan a interiorizar comocimientos
muitidisciplinarios (Mibchellv Savill-Smith, 2004), propicizn un perzamisnto l0gico ¥ Critico ¥ a
mejorar habilidades que avudan 2 resolver diversos problemas (Higgins et zl, 1909) desarrollar
kabilidades cognitivas ¥ 2 la toma de decizionss técnicas (Bonk y Dennen, 2003). El profasor pusde
desplegar diferentes estratezias orientadas 2 potenciar el conocimiento de hechos v datos concretos
sracias 2 los contenidos educativos presentes en el jusgo como, por 2jemplo, conocer la vidz de un
perzonzje v su actuvidad o el conocimiento condicional (Paris et al., 1983), utilizando conocimisntos
adgquinidos previamente para plantear estrategias de forma consciente.

Por zupuesto que existan limites an lo que puede hacer cualquier juago, 2l iznal que con cuzlguisr
programa educativo, proceso o actividad. Un jusgo puede encajar en particular con una necesidad
pedagogtcaespecxﬁca.\mpubhcoenconcreto €1 un conjunto de objetivos y limitacione: v, &l mizmo

tiempo, ese;uegopodmnosezaptomadoenmcommodxﬁemenjuegopuedeapa\waamos
estilos de aprendizaje o necesidades de cualificacion, pero no a todos. Del mizmo modo gue se

mencionan sus posibilidades, los limites también deberizn de ser identificados. Necesitamos entender
o 3o0lo si un juego digitzl 0 una estrategia de gamificacion puede ensedar, zino ademsas lasz
condiciones en las que puede -0 no- ayudar a alguien 2 aprender.

Aungue el término gamiffcazion 32 ha extendido v nos hace hablar del poder de utilizar elementos
del juego v ol diseflo da juegos, para mejorar el compromizo v 12 motivacion de los participantes -el
uso de elementos de juezo en contextos gue no 00 de juezo-, lo que muchos profezionzles. profesores
£ investigadores han estado haciendo es disefiar experisncias atractivas, igual que en un vidsojusgo.
Pero el concepto vamdicanar es diferente 2 seriows game o 3 gane-based ls@rung, misntras que el
zagundo describe 2l disefio de juezos que no tienen el firme objetivo de entratener a los usuarios, las
expenennas “gamificadas” simplemente emplean alsunos elemento: de los juezos como reglas,
MECanicas, ache-bmedlamuugozprendm;ebasadoenJuegos,pasupmew en tErminos
generales. 32 refiere al uso de juegos para apoyar 2l proceso de ensefianza’zprendizaje. Loz principios
fimdamentales z:1 como loz mecanizmo:z involucrados el proceso ze centran en lograr unos
resnitados de zprendizaje especificos, pero de manera colateral tambiénm sze logyan resultado:s
zacundarios, como por ejemplo. un jusgo que tiene como objetivo la ensefanza del idioma ingles
también puede conducir a una actited positiva hacia 1z asignaturz de lengua. Lz motivacion es
necesariz para garantizar el aprendizaje y para evaluar un programa aducativo pues cusndo un
estudiants 2 encuentra motivado, Iz efactividad de 1z actividad zumenta En teomz, ls investizacion
lonzitudinal relacionads con el aprendizaje basado en jusgos ofrece Iz posibilidad de vanar el
contexto, laz variables de imtermediacidn. mejorar 1z motivacion de los esmudisntes. asi como la

WED. Rewsto (bercomerxana de Educacion o Distancis (2016), 1512), {versian Prepent)
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experienciz de los facilitadores del jusgo v, 2 12 larza, unz mejora en las instalacione: institucionzles
{Eenny y McDaniel 2011).

En los tltimos afios, la gamificacion se ha visto envuelts en unz rapida adopcion de imiciativas
ecolozicas, demarkeung,empresamles\ par supuesto, enlaedncaoon.Elusodeesasexpmennas
ka aumentado rapidamente v sugiere la necesidad de reevaluar la interseccion enws juegos ¥
aprendizaje.

Evaluar la eficaciz de los juegos digitzles o del uso de eswrategias de gamificacion ha demostrado
sar todo un reto. Lz evzluacion de otros tipo: de intervenciones v estrategias aducativas es una tarsa

podrmdenomnmerelznvzmemesenollaencomparaaoncunelnsodejnegos-sobrewdolos
dlgmles La tarez se complica debido z que e: necesario evaluar diversos factorss, ecologias ¥
COntextos. Peroapaaxdeestosdesaﬁos,enlaﬂnmadecadzlam*esngaaonram!nenhaﬂmmdo
exponenciaiments en este sentido. Si observamos estudios como el de Maver =t al (2013) o reviziones
de hteranwa como 1z de All et al. (2014), Perrotta et 2l (2013) o Fui-Hoon Nah et gl (2014) donde ze
anzlizan diversos esmdios relacionados con la eficaciz v 1a evaluacion, podremos ver claramente como
decenas de autores se han centrado en evaluar su eficacia.

El uz0 de unz metodologia de evaluacion coman v estandarizada que ayude 3 svaluar todo m
proceso de aprendizaje utilizando un juezo digital no zolo debenz servir para esmdiar ¥ comparar lo
Que ocurre, sino también, deberiz de ser lo suficientemente flexible como para poder personalizarla v
permitir ciertos gjustes en diversos contextos. Esto puede llegar 3 ser todo um dezafo. Ademas, se debe
tomar en cuenta que mientras se realizan los extudios de campo, tanto las preguntas de mmvestizacion
como los metodos pueden tomar vidz propiz pracisamente por las cordiciores de cadz caso. Sin
embarzo, las sugerencias de autores como Nayer et al. (2013) v Lieberoth v Roepztorff (20135) mdican
que lo mejor es centrarie en el u20 de métodos mixtos como unz Opcion que pueds ser desplegada an
diferentes etapas, incluyendo desde 1z recogida de datos hasta el analisiz de los mizsmos. Esto inchrye
elmodemetodologmsendonde,adm saaposxblemhmd:feremamed:dasob;emwsde
rendimiento. Obviamente &l uzo de los métodos dependera del presupuesto de los investizadores pero
en especial de [a capacidad de cada uno para anzlizar los datos obtenidos.

A pesar de todas lasz innovaciones tecnoldgicas, zociales v economicas que nos han parmitido
craar, reproductr, replicar 2 investizar los juegos. no podemos pasar por zlto las mucha: formas gque
estos pueden adoptar. Loz juegos, vz sean digitales, hibridos, znaldgicos virtuzles, en lnea, gfffie, de
consola. parz 1z Web o moviles, son juezos. Loz seres humanos han estado jugando v aprendiendo de
loz juegos desde el micio de la humanidad y no podemos olvidar que en su esencia mas basica, nos
avudan 2 compartir ¥ comunicar lo que somos. El juego es maz viejo que 1z propia cultura y 1a razon
por 12 cual puada zer culturalmente valiozo 2 porque tiene una funcion en i mismo. Por estas razonss,
25 al momento zpropiado para conziderar eza conexion que existe entra los juegos v el aprendizzje.

SOBRE EL NUMERO ACTUAL DE RIED

El presents monografico, suspiciado con el epizrafe: “Tuegos Digitales y Gamificacion aplicados
en el ambito da la Educacion”, wrata de ofrecer diferentes perspactivas tedricas y practicas que intsntan
facilitar Ia reflexion hacia estos fendmenos. En este sentido, los coordinadores del mizmo ofrecen un
pequenio grupo de esmidios significativos que articulan los limites v potencialidades de los juezos
digitales v de las estrategias de gamificacion utilizadas para facilitar el zprendizzje. Se identifican
algunas practicas y c2:05 que abren nuevas incognitas y que exploran areas que aim se deben examinar
en profundidad.

En unz primera instancia, los profesorss Iné:s Suszna Evaristo Chivonz. Mariz Vansssa Vags
Velarde y Ricardo Navarro Femandez, de Perii, esbozan de una forma acertzda en su articulo: “Uso de
1 videojuezo educative como una herramienta para aprender la historiz del Pera”, ]2 incorporacion de
juegos digitales como una estrategia diferente para el aprendizaje. En el crepisculo del articulo 32
vishumbra que ests tipo de juegos 22 pueden a:umir como una tecnologia mas gque lo: docentes
mspmenpaacezmxadadeaecmognﬁaxmwdeloshechQstcmrdwomdoscmh
independencia del Peri. Los resultados obtenido: en su estudio demuestran el sfecto logzrado
posterionmente en las calificaciones de los estudiantes.

La profesara Patricia Marzzarida Farias Coelho, de ]a Universidade de Santo Amaro, v el profesor
Marcos Fogério Martins Costz, de la Universidade de S3o Paulo, Bra:il, en su azrticulo: “Uma
RAED. Revist tberoamericana de Edwcockan o Distancio (2016), 19(2), {versidn Preprint)
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RESUMEN

El aprendizaje basado en juegos digitales se vislumbra como una de i3s tecnologias
con mayor potencial en el ambito educative en el corto piazo, lo cual se debe en
gran medida a que los videojuegos hacen parte de I3 cultura de los estudiantes y es
de hecho una de Ias actividades en la que emplean gran parte de su fiempo libre.
Sin embargo, ;qué sucede con los docentes?, ;como pueden hacer uso de esi3
tecnologia, maxime que muchos de ellos no estan familiarizados con elia? Para hacer
frente 3 estos interrogantes en este articulo se describe una herramienta de autor
que permite no solo I3 creacion, sino también el monitoreo de videojuegos educativos
de tipo multjugador masivo en linea. Adicionalmene, se presenia una validacion
prefiminar de dicha herramienta con dos docentes de matematicas de diferenies
grados de formacion, [a cual se levd 3 cabo en fres fases: diseno, implementacion
y ejecucion. Por uitimo, se complements tal validacion con una encuesta para
analizar Ia experiencia de estos docentes respecto al esfuerzo requendo durante
Ias dos primeras fases, asi como su percepcion scbre Ias veniajas y desventajas
de Ia aproximacion utilizada.

PALABRAS CLAVE: herramienta de atmr,ovideopego, aprendizaje basado en
juegos, enfretenimiento educativo.
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De acuendo a3 1abia 1, elaborada a parfir del frabajo presentado por Tnbus {2008),
el mejor punio a favor del aprendizaje basado en juegos es agquel que combina
todas i35 ventajas de ias melodologias activas, 1ales como el aprendizaje basado
en experiencias (salidas de campo, por ejlemplo), con [3s de Ias melodologias
tradicionales (Clases presenciales o tutonales).

Tabla 1. Comparacion de enfoques de aprendizaie )

: Basado en
Tradiconal . Basado en juegos
expensncias

Brinda realimentacion

inmediata

Alamente atractivo

Motiva Ia participacion X
acia

Supone baporesgofissco X

Permite evaluaciones X
estandarzadas

2 | DS > | >€] >

Fuosets Trbus 2009)

En palabras de NarabaWorid (2010), una franquicia de la empresa Micronet que
desarrolia videojuegos educativos para varias consolas:

ViVimos en una era digital y no podemos negamos 3 emplear los
medios que ios ninos domnan y disfrutan para mejorar su rendimiento
y aprendzaie, tanto en casa como en 2l aula. L3 tecnologia es pante
de sus wdas, algo natura! pars ellos. Y una necesidad esencial en sus
futuros trabajos. asi que cuanio antes empiecen a utiizar y cuanto
antes les eduguemos en su uso adecuado, mejor para todos.

Si bien esia afirmacion se refiere s0lo 3 ninos, también podria exienderse de manera
general a los nativos digitales de todas las edades.

Ahora bien, dentro del vasto mundo que son los videojuegos, un fipo particular
que ha venido creciendo en adeptos son los del fipo muitijugador masivo en linea
también conocidos como MMOG (por sus siglas en ingiés: Massive Multipiayer
Online Game). El &xito en su adopcion radica en gran medida en su componente
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Resumen: Las narraciones de cuentos son un recurso ampliamente utilizado en la
ensefianza del inglés como lengua extranjera en el aula de educacion infantil
pudiéndose introducir de diferentes modos. En el trabajo presentamos el disefio de
una propuesta para fomentar la participacion de los nifios en la narracion de cuentos
en inglés que son ya conocidos en su lengua madre. Este enfoque, basado en dos
métodos. el 7PR-Storyvtelling y el método Artigal. se pone a prueba en una clase con
nifios de 3 afios. en una intervencion educativa de 3 sesiones. Los resultados de este
estudio piloto muestran la eficacia de la propuesta en relacion al grado de
partictpacion en la actividad, comprension general y adquisicion de vocabulario. Por
otra parte. esta experiencia visibiliza las fortalezas y aspectos a mejorar de la
propuesta, permitiendo el redisefio de la misma en este sentido.

Palabras clave: literatura infantil; cuentos conocidos; narracion de cuentos; TPRS:
método Artigal; inglés como lengua extranjera; educacion infantil.

* Esta actividad ha sido parcizlmente financiada por UNIR Research (http:'‘research unirnet)
Universidad Intermacionzl de la Riojz (UNIR, http:www.unirnet), dentro del Plan Propio de
Investigacion, Dezarrollo @ Innovacion [2013- 2015), Grupo de investigacion Educacion Parsonalizada en
1z Erz Digital Nos gustaria agradecer al CEIL P. Los Guindos (Malaga) las facilidades dadas para poder
llevar cabo el estudio; asi como 2 los docentes, padres ¥ zlumnos implicados, sin ellos no kubiess sido
poszible su raalizacion.
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1.- Introduccion

El inglés se nos presenta como una lengua franca en el
mundo globalizado en el que vivimos, por ello es esencial fomentar la
competencia comunicativa en el aprendizaje de la nueva lengua en
nuestras aulas. La etapa de educacion infantil se ha convertido en la
antesala del aprendizaje formal de la lengua inglesa, siendo esta etapa
esencial para el conocimiento de conceptos basicos, tales como los
que aparecen en los cuentos que contamos a los nifios desde las
primeras edades en su lengua madre. Partiendo de esta base, nos
hacemos la sigutente pregunta. ;por qué no utilizarlos para adquirir
conceptos basicos en inglés? Y a partir de esta pregunta surge otra
cuestion, ;qué podrian aportarnos?

Basandonos en la idea propuesta por Artigal (1990), entre
otros, acerca de utilizar la lengua inglesa como instrumento en si
misma y no como objetivo, los cuentos va conocidos por los nifios
pueden ser de gran ayuda para que sientan mayor interés por el uso de
la lengua, promoviendo su participacién en las actividades disefiadas
en torno a estos. De este modo, la lengua inglesa sera el instrumento
para alcanzar el objetivo de: fomentar la participacion activa de los
nifios la lectura y trabajo con el cuento. Como indica el
constructivismo, el aprendizaje debe ser construido por el propio
aprendiz, cumpliendo el maestro una funcién de guia. A través de los
cuentos conocidos, los nifios podran aprender del mismo modo en el
que lo hacen en su lengua madre, mediante situaciones que les son
familiares y en las que se repiten los mismos conceptos, que van

asimilando y adquiriendo poco a poco.
S1 nos centramos en la segunda cuestion planteada, Bruner
(1986) nos lleva a la reflexion acerca de la importancia de la

estructura cognitiva previa del aprendiz, va que va a proporcionar
significacion y ordenacion a las nuevas experiencias y conocimientos.

104 | Faginz ISSN 1956-68430
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RESUMEN

PALABRAS CLAVE

Fste articulo describe o uso de una técnica denomimada gemifics-
aon para o aprendizaye de una scgunda fengua (mglés). Los avan-
ces en tecnologias de la mformacidn, fa proliferacion del uso de
redes sociales, ademas de la masificacén de teléfonos intehgentes y
tabletas son considerados tedmology enablers que han propicrado
las condicones necesanas gue han becho posble la implementa-
adn de esta écnica en entornes de aprendizaje. Se presenta una
breve revision de |z iteratura relaconada, una descripaon de ks
herramienta unhizada, ka plataforma Duolingo™ y, finalmente, se
deja abwerta la discosatn sobre los potenaales usos que ticne esta
técmica en ambsentes académicos; sin gnorar kas posibles aplica-
clones en cmpresas y o sector publico. De acuerdo con o obyeto
misional de la Universadad, encontramos gue Jos avances ¢ mno-
vaciones ¢n ¢l ambito de la educaaon gamificads son criticos para
incrementar la eficiencia en o proceso educativo y, asimismao, fo-
mentar of compromiso de nuestros profesores y estudiantes. Este
articulo e o prnimero de una sene de producios asocados 2 a
aplicacon de juegos en el desarrollo de los espacios académicos.

Gamificacié
Duolingo
Scgunda lengna

Entornos de

Tacfade 11 de s & 0N 7 Aogiade ) & mamde OU

Cémo atar este anticuio: Agmiera A Foqueae Oy Rios, W. (2014). Aprende jrgando-
o mo de thomcss de pamicaaio en cotornos de apreadizage. TM-Pertoente, 2 (1), 125-143
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Introducdion

Fl estudio del juego y sus implicaciones culturales y sociales fue uno de los
principales temas tratados por Huizinga (1949), quien nos presenta el con-
cepto de Homo lidens (el hombre que juega) como una dimension adicional
al ser humano. Los juegos estin presentes en diferentes ambitos de fa expe-
niencia humana, en la guerra, fa escuela y hasta los negocios, esfera donde se
ha observado un crecimiento significativo del uso de herramientas de juego en
los dltimos afos.

Aprender jugando pareceria una quimera para aquellos que estamos in-
mersos en entormos educativos (como profesores o estudiantes); sin embargo,
progresos recientes en tecnologias de la mformacion, el uso generalizado de
redes sociales y Ia difusion de antefactos gue permiten acceso casi ubicuo a
estos servicios, como tabletas y teléfonos mteligentes, han facilitado la aplica-
adn de elementos de juego a situaciones o tareas consideradas como “serias™.

Esta combinacion de factores previamente mencionados ha permitido el
surgimiento del concepto gamification (gamificacion) que es definido por Zi-
chermann y Cimningham como “el proceso de pensamiento de juegos y meca-
nicas de juego para involucrar a los usuarios y solucionar problemas™ (2011).
El presente articulo busca describir el uso experimental de esta técnica, gamifi-
cacion, especificamente la aplicacién Duolingo™ (httpJ//www.duolingo.com),
que se realizd entre septiembre y noviembre de 2013 con estudiantes del Pro-
grama de Negocios y Relaciones Internacionales de la Universidad de La Salle
con ¢l fin de mcentivar el aprendizaje o mejorar el dominio del inglés.

Los contenidos descritos son de gran relevancia para nuestra comunidad
académica dada la amplia gama de aplicaciones y soluciones a problemas rea-
les que pueden ser abordados desde esta tecnologia; ademas esta aporta una
experiencia significativa para los estudiantes y es punto micial de indagacion
para la aplicacion de estas herramientas en entornos de no juego como los ne-
gocios, los servicios de salud, la capacitacion del recurso humano y Ia mode-
laci6n de una politica publica.

Es oportuno aclarar que esta herramienta se usé fuera de una clase de in-
glés, la partiapacion de los estudiantes fue voluntaria y el ejercicio no era eva-
luable, sino que pretendia despertar el interés de los estudiantes en un proceso
de aprendizaje autonomo y novedoso a través de elementos de juego.

En cuanto a la estructura de este articulo, se presenta una breve revision
de la literatura asociada; se describen la mecanica usada, los resultados ob-
servados durante el ejercicio denominado “experimento”™ o también Duolingo
Challenge, y, por ultimo, se ofrecen unas recomendaciones para identificar los

BiPertinents coevojuan, 2034 [127]
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Se realizé una investigacion sobre &l bajo nivel de motivacidn hada Iz asignaturz Inglés en el
segundo 2fo de |z carrera de medicina, con &l objetivo de ofrecer un fundamento dentifico que
explique el por qué de este problema, zportar un folleto metodologico de juegos didacticos para
ayudar a elevar el nivel motivacional de los educandos y asi, perfeccionar &l aprendizaje del
inglés. Se utilizaron métodos empiricos (observacion cientifica, entrevista, encuesta) y métodos
teoricos (historico-logico, analisis y sintesis, hipotético deductivo y &l andlisis de documentos). Se
utilizo un universo de 192 alumnos de segundo afio de medicina (ocho grupos) del municipio
Holguin. Este folleto fue utilizado por el colective de segundo afio, los juegos fueron aplicados en
todas las unidades en |z dltima dase a modo de consolidacion. Con el uso del folleto metodologico
los resultados de las evaluadones pardales y finales fueron superiores. Se mostro mayor interés
hadiz la asignatura, auments el nivel de compstencia linglistica, & trabsjo en colectivo, la
cooperacion, entre oiros valores. Estz propuesta zporta |z metodologia parz su  puesta en
practica, los objetivos, una breve descripcon de cada juego, los procedimientos, ol tiempo de
durzscion de cada actividad, asi como, el enfoque gramatical de cada juego.

Palabras cdlave: motivacion, folleto de juegos didachicos, aprendizaje
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Tabla IV. Resultados de los aspectos evaluados antes y después de empleados los juegos

didacticos
Asistenda y Participacion en Resultados en los Nivel
puntualidad clases examenes (calidad) | motivacional
Antesde la
3 92,8 % 83,3% 89,4 % 63.5%
implementacion
Despuss dela
3 T e 97.9 % 58,6 % 97.59% 98,9 %
implementacion
Fuente: datos del autor
DISCUSION

Tras |z aplicacion de los juegos didacticos se pudo constatar que existe el tabd por parte de
algunos profesores sobre el uso de los juegos al plantear que estos no son propicios para jovenes,
Sino Que son para ninos y otros temen por el desorden en el aula.

Se compararon los resultados de las dases evaluativas de consolidacion en una dase tradicional y
unz donde se aplican juegos y &l nivel de aprovechamiento es considersblements superior. Los
resultados fueron notablemente superiorss: aumento el nivel de competencia linglistica, el
trabzjo en colectivo, |z cooperacion entre los estudiantes, estos jusgos se aplicaron en todos los
anos de la carrera de medicina y se generalizo en |z carrera de Estomatologia con muy buenos
resultados y mucha aceptacion por parte de los estudiantes 222,

CONCLUSIONES

Todos los juegos fueron aplicados 3 152 estudiantes de segundo afio de |2 camrerz de mediona. Los
resultados fueron supenores, pues s= mostro mayor interss hadz la asignatura por parts de los
estudiantes, sumento & nivel de competends linglistica, & trabsjo en colective, Iz cooperadon entre
elios, aunque todaviz se debe trabajar mas para lograr Iz formacion integral def profesional de la
salud, con conocdmientos solidos de los lementos fundamentales de su cmers, cpaz de
enfrentarse 2 |z bisqueda de cualguier fuente bibliografice, evento, o misionss en paises de habla
nglesa.

Con este trabajo se contribuye a ayudar a2 cumplir dos de los objetivos trazados parz los estudiantss
de las carreras de dencias medicas cuando dice: evidencar su disponibilidad parz trabajar en
cualquier pais en cualquier situadion, y supeditar sus intereses personales 2 los sodiales, de acuerdo
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Resumen

En éxte documento e presentz un analisis comparativo de frameworks en Jzva para ol
dasarrollo de zplicaciones web, aplicando una matriz de un modelo de evaluacion Para anzlizar
los frameworks v seleccionarios se realizd en base z criterios de madurez v documem:cun,
obteniendo como resultade los Frameworks Sprins, Stuts, ISF, AngnlaxJszasnevahnooa.

Asimizmo para el znalisiz tedrico de frameworks se formmlo un método QSOS,
concsbido para definir caracteristicas comparativas del software de codigo libre, de 25tz manera
22 desarrolld un caso practico de un sistema de votacion para conocer los Samework evaluados
=n su implementacion v codificacion en 1z practica. Adem3s s2 utilizd un modelo de evaluacion
basado en 2l Modslo de Construccion de Calidad Individuzl (IQMC) v las caracteristicas de
calidad propuestas em la nomma ISO 25010n, estas caracteristicas permiten establecer
subcaracteristicas, awibutos v metricas; pmlaaslgnaaondeporcemajesdexmporunmahs
caracteristicas v mbcarmsncas s hizo mediante la técmica AHP (ANALYTICAL
HIERARCHY PROCESS). Esmpe:mmoobtenercomoremhadoummmumhevahm
comparativa para los Frameworks selaccionados.

Los resultados obtensdos mostraron tanto en funcionalidad como en Sabilidad,
mantamibilidad, rendimiento, usabilidad, compatibilidad v portzbilidad de cada famework que
permitira al arguitecto de softwars detarminar cuil es of fFameworks mas conveniente para el
desarrollo de aplicaciones web.

Palabras claves: Frameworks, Spring, Struts, JSF, Angular]S, ISO 23000, IGMC.

Abstrac

In this paper a comparative analysis presented in Java frameworks for web application
development using an array of an evaluation model. To analyze and select frameworks was made
based on criteria of maturity and documentation, resulting in the Frameworks Spring, Strutz, JSF,
angularjs for evaluation

Also for theoretical anzlysis frameworks one QSOS mesthod, designad to define
comparative characteristics of opan source software, so a caze of 2 voting system to mest the
framework evaluated on their implementation and coding developed in practice was mads . In
addition an evzluation model based on the Model Construction of Individual Quality IQMC) and
quahty characteristics propozad ISO 250100 used, these feamres allow you to et sub-features,
attributes and metrics; for allocating percantazes of importance to the charactenstics and sub, 1t
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Figara 2:
Ergpas de ICONIY
3. Resultados
3.1 Dezarrollo de la aplicacion

Para la creacion del siztema Web de Votacion es nacesario contar con wn aquipo de
computo que finviera instalado el siguiente software: NetBeans, MySql. MNicrozoft
Visio, Microzoft Word., tener acceso a intemet v un saridor Tomeat, todos elloz con
el fin de cumplir con la factibilidad técnica que un Sitio WEB requiere. También_ la
aplicacion de las fasss de la metodologia ICONTY permitio el dasarrolle rapido d=
zplicacionss a corto plazo.

¥ Prototipacion Rapida.

El proceso ze repite v finaliza cuando los usuanos y analistas estan de acuerdo an que
el zistema ha evolucionado lo suficiente como para incluir todas las caracteristicas
nacesarias o cuando 2= evidente que no z2 obtendra mavor beneficio con una iteracion

adicional. [Fig 3].
Tablz3
swmen de reswitados OSOS.
FRAMEWORKS
T Spring  Struts  JSF Angular Hibernate
J5

Durabilidad Intrinzeca 2 2 19 2 10
Solucion Industrizlizada 135 15 135 15 135
Disponibilidad de 2 2 2 2 2
platzfonmas
Adaptabilidad Técnica 1.3 15 15 135 15
Esmategia 1.3 14 14 16 16
Industrizlizacion dal 1.8 1.8 1.8 18 13
Desarrollo
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Evaluacion formativa y compartida en la universidad: clarifi-
cacion de conceptos y propuestas de intervencion desde la Red
Interuniversitaria de Evaluacion Formativa

Victor Mannel L opez Pastor
E U Mosrzeric de Segovia, Univerzidad de Valadoliid

RESUMEN: L= finalidad de este trabajo es triple: (a)-realizar una mfroduccion
a 12 tematica de 1z evaluacion formativa y compartida en docencia universita-
ria v sus comexiones com el proceso de convergencia hacia el Espacio Europeo
de Educacion Superior (EEES); (b)-establecer una aclaracion conceptual de los
diferentes térmnos que se estan utilizando actualmente en la Iiferatura especiali-
zada en relacion con la evaluacion formstiva y la participacion del alumnado en
Ia evaluacion: {c)-realizar una breve miroduccion a la propuesta de Evziuacion
Formativa y Compartida en docencia universitaria que hemos desarrollado desde
ia Red El contexto en el que se sitia los trabajos de este monografico es 1a Red
de Evzluacion Formativa y Compartida en docencia umiversitania_ su evolucion y
Ias diferentes lineas de Innovacion e mvestigacion que esta desarrollando desde
hace seis afios.

En el pnmer apartado realizamos wnz infroduccion al tema ¥ su conexion con
el proceso de Convergencia hacia el EEES. En el segundo llevamos 2 cabo una
aclaracion conceptual ¥ tammokmmsolxeevahnamﬁomnﬁ\oanpam-
chenhmn\'etndad.mbtmexphcmlaomﬁmm que ha swrgido en los
altimos afios v apuntamos una solucion para superaria En el tercer apartado
analizamos el estado de la cuestion sobre evaluacion formativa y compartida
en Iz umversidad. 231 como las evidencias encontradas hasta €l momento sobre
sus ventajas respecto z los modelos tradicionales. En el cuarfo y ultimo aparta-
do presentamos. de forma resumida uma propuesta concreta v contrastada de
evaluacion formativa y compartida en la umiversidad que puede ser aphcada a
cualquier contexto.

Palabras clave: evaluzcion para el aprendizaje. evaluacion altemafiva evalua-
maﬁ@aaahmama&dmpampmddahm
en la evaluacion

Formative and shared assessment in higher education Clarifving con-
cepts and proposing interventions from the Formative and Shared Assess-
ment Network

ABSTRACT: The purpose of this paper is threefold- (2)-maling a2n infroduction
to the formative and shared assessment at Higher Education teaching and tracmg
its connections within the process of convergence towards the Higher Education
Ewropean Area (HEEA). (b) - establishine a conceptual clanfication of the di-
fierent terms that are currently used m the hiterature m relation to the formative
assessment and student participation in assessment  (c)- makins a bnef mtroduc-
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El cambio de paradigma afecta a todes los elementos cumculares. 12 evalua-
cion y Ia metodologia son los dos elementos que se ven mas senamente afectados
¥ que mas deberian evolucionar para ajustarse 2 esta forma de enfender v desa-
mrollar 1z docencia mmiversitania En este sentido. un aspecto fimdamental s Ia
utilizacion de la evaluacion como estrategia para mejorar v favorecer los apren-
dizajes, en vez de como simple certificacion del éxito o fracaso en los mismos.
La evaiuacion es un factor extraordineanaments mfluyente en los sistemas v pro-
cesos de trabajo v z;ttemz.ze del alumnzdo. dado gue condics ionz Ia calidad de
los mismos d= mnz forma clars v dirscta (Bizzs. 1992). Es importante ser cons-
ciente de que nincuna mmovacion cumicular sera efectiva 51 no va acompatiada
de mmovaciones en el modo de concebir 1a evaluacion (Bonson y Benito, 2003).

El proceso de Convergencia hacia el EEES mplica. al menos, los sigmentes
cambios en Ia forma de entender v practicar Ia evaluacion en la docencia umiver-
sitania® (1)-Dar mas mmportancia y dedicar mas tiempo y esfuerzo 2 la evalua-
cion continuz y formativa que 2 Ia final v sumativa: (2)-Realizar una evaluacion
cnentada a mejorar los aprendizajes y los procesos de ensefianza-aprendizaje v
no solo como control final de dichos procesos; (3)-Evaluar los diferentes tipos de
Mevmquhamspm en vez de solo los evaluables

amenes tradicionales; (4)-Evaluar también el proceso de aprendizaje y
dlnmee.lmlsmo no solo el producto final

Por otra parte. defendemos la importancia de hacer participe al alumno en Iz
evaluacion. tanto porque supone una mejorza en sus aprendizajes y competencias,
oomopaqneavndaam:phtzalahmdomsupmdeﬁommmvsn

en la toma de decisiones. En este senfido. el avanzar hacia procesos
de evaluacion compartida ayuda 2 avanzar hacia modelos de educacion para la
produccion de Ia sociedad. desde Iz aportacion que sus miembros puedan hacer.
mas que unz educacion para 1z reproduccion social. La mplicacion del alumna-
do en los procescs de evaluacion de su aprendizaje deberia ser una herramienta
basica de frabajo cuando se pretende desarrollar la autonomia del alumnado y Ia
capacidad de gestionar su propio aprendizaje. Parz ello. mno de los mstrumentos
de trabajo mas ufiles son los procesos de evaluacion formativa y compartida

DEFINICIONES Y ACLARACIONES CONCEPTUALES

En este apartado vamos a explicar aleumos conceptos sobre la temaficade Iz
evaluacion formativa v compartida en docencia umiversitania También vamos a
reahzzralgmmaclmmsohepodblaoonﬁmmmlaqmm
surziendo en los ulfimos afios y realizamos zlgumas propuestas concretas para
mtentar solucionarias.

En las dos ultimas décadas. v sobre todo en los ultimos afios. estan swrmendo
diferentes términos estrechamente relacionados con el concepto de Evaluacion
Formativa: Evaluacion Aliernativa Evaluacion Autentica, Evaluacion para el

Aprendizaje, Evaluacion Formadora Evaiuacion Oriemtada ai Aprendizaje.
Cada uno de estos términos surge con Iz intencion de offecer matices nuevos

'TT'
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