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Resumen Ejecutivo

En este trabajo se pretende exponer muy resumidamente sobre la
aplicacion de juegos virtuales didacticos en el proceso educativo, y de
manera particularmente en el segundo y tercer afo de educacion basica,
de la Unidad Intercultural Bilinglie “Chibuleo’

Lo que mativo este trabajo de investigacion fue la aplicacion de juegos
virtuales didacticos que permita desarrollar el pensamiento logico el
mMiSmo que permitira tanto al docente como al estudiante disponer de un
material con el cual se pueda trabajar dentro del aula de forma dinamica'y
practica.

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

B capitulo primero. Al problema existente en la aplicacion del los juegos
virtuales didacticos como herramienta para el desarrollo del pensamiento
l6gico en los alumnos del segundo y tercer afios de educacion basica de
la Unidad Intercultural Bilingle “Chibuleo’

Se plantea al problema con una contextualizacion; macro en el mundo y
Latinoamérica, meso en el ecuador, y micro en la realidad de la educacion
primaria, de forma especifica en los segundos y terceros afos de
educacion basica periodo junio — octubre. Luego se presenta en andlisis
critico, la prognosis, se formula el problema, se presenta la hipotesis, se
delimita el problema en forma temporal y espacial para luego justificar el
impacto d la investigacion, la factibilidad definiendo también los objetivos
propuestos para el estudio.
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B Segundo Capitulo. Se describe un marco tedrico, que comprende
antecedentes investigativas, fundamentacion Hlosdfica, ontoldgica,
epistemoldgica, socioldgica, axioldgica y legal pertinentes al tema de
investigacion mediante la consulta en textos convencionales
especializados e investigacion bibliografica electronica el mismo que es el
soporte y fuente para la elaboracion de la propuesta.

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

B cuarto capitulo. Contiene los resultados de las técnicas e
instrumentos de investigacion aplicados, se presentan los datos obtenidos
mediante cuadros y graficos estadisticos en forma cuantitativa y luego su
analisis e interpretacion cualitativa.

B quinto capitulo. Incluye las conclusiones obtenidas de la
interpretacion de los resultados de la encuesta que se encuentra en €l
capitulo anterior y finalmente de cada conclusion se presenta una
recomendacion adecuada al caso de estudio.

B sexto capitulo. Contiene el producto de la investigacion
considerando como la propuesta de solucion de problema detectado,
analizado e investigado, en este caso es la forma como el docente el
estudiante aplicaran los juegos virtuales para mejorar el desarrollo del
pensamiento logico y cognitivo.

14



INTRODUCCION

Los docentes deben estar constantemente actualizados con el uso de la
tecnologia utilizada en el que hacer educativo, conocida actualmente
como Tecnologia Educativa, que no es mas que el uso de programas
computacionales o sistemas electronicos orientados a la ensefianza.

En la educacion actual son muy necesarios los juegos didacticos a la hora
de ensefiar con maneras mas ludicas que las ya conocidas. Es por eso
necesario que los maestros los implementen en sus tareas educativas de
manera que sirva como ayuda en su tarea de educar, utilizando en sus
clases todo tipo de juegos didacticos, software educativo, material
didactico, material educativo y materiales para ensefiar.

Es muy importante para los docentes replantearse los modos educativos
a la hora de ensefiar, puesto gue la tecnologia avanza rapidamente y es
por eso que es necesario también que la docencia vaya a la par de los
avances tecnologicos usando nuevas formas a la hora de educar a los
nifios y jovenes. Para eso también es necesario profundizar en los habitos
de estudio, y lograr asi la aplicacion de juegos virtuales didacticos que
beneficiaran al estudiante permitiendo su desarrollo practico y cognitivo.

Los juegos Didacticos constituyen una buena alternativa a la hora de
resolver tareas adicionales, consecuencia de los problemas sociales,
econdmicos y pedagdgicos que influyen sobre el estudiante en la
Educacion Basica, tienen su fe puesta en los métodos adivos y en
particular los juegos didacticos, juegos creativos y de otros tipos que
contribuyen a perfeccionar la organizacion del proceso de ensefianza -
aprendizaje y resolver situaciones problémicas en la actividad préactica.
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La importancia que reviste el planteamiento de tareas docentes
problémicas esta en que en el mismo proceso de solucion implica la auto
informacion y la organizacion de todas las relaciones colectivas sobre la
unica base de estas tareas, por lo que dejan de ser formales y se hacen
directamente witales, lo que compromete a cada participante
integralmente, influyendo plenamente en el contenido objeto de estudio.

EL juego didactico puede llegar a ser unmétodo muy eficaz de la
ensefianza problémica. Hay distintas variantes de tipo competitivo
(encuentros de conocimientas, olimpiadas), de tipo prafesional (andlisis de
situaciones concretas de los servicios, andlisis de casas, interpretaciones
de papeles, simulacion).

Mediante el juego didactico y ocupacional y otros métodos ludicos de
ensefianza, es paosible contribuir a la formacion del pensamiento logico del
estudiante y a la formacion de las cualidades que deben reunir para el
desempefio de sus funciones: capacidades para dirigir y tomar decisiones
individuales y colectivas, habilidades y habitos propios de la direcciony de
las relaciones sociales.

Con la aplicacion de los juegos didacticos en la clase, se rompe con el
formalismo, dandole una participacion activa al alumno en la misma, y se
logra ademas, los resultados siguientes: Mejorar €l indice de asistencia y
puntualidad a clases, por la motivacion que se despierta en el estudiante.

Profundizar los hébitos de estudio, al sentir mayor interés por dar solucion
correcta a los problemas, Interiorizar el conocimiento por medio de la
repeticion sistemética, dindmica y variada. Lograr el colectivismo del
grupo a la hora del juego.

Lograr responsabilidad y compromiso con los resultados del juego ante el

colectivo, lo que €elevo el estudio individual, motivando a través del juego
16



una ensefianza practica y feliz, que desarrolla integralmente la
personalidad del hombre, y en particular su capacidad creadora.

La aplicacion de juegos virtuales didacticos no debe limitarse al mero
habito de juego o entretenimiento, sino que es fundamental utilizarlo como
método activo que permita fomentar la observacion, la atencion, las
capacidades logicas, la fantasia, la imaginacion, la iniciativa, la
investigacion cientifica, los conocimientos, las habilidades, los habitos, €l
potencial creador o al menos aumentar el nivel de asimilacion de los
conocimientos en los estudiantes de segundo Y tercer afios de Educacion
Basica en la medida de lo posible, y esto es, lo que en esta investigacion
se realizo.

17



CAPITULOI

EL PROBLEMA

1.1 Tema:

Juegos virtuales didacticos y su incidencia en el desarrollo del
pensamiento 10gico de los estudiantes del segundo y tercer afio de
Educacién Basica de la Unidad Educativa Intercultural Bilingle
"Chibuleo”, DEL. Canton Ambato, Provincia de Tungurahua periodo
junio — octubre 2010

1.2. Planteamiento del Problema.

121 .Contextualizacion

En todo el mundo son muy necesarios los juegos virtuales didacticos a
la hora de desarrdllar el pensamiento légico en los estudiantes. Es por
ello muy necesario implementarlos en el proceso ensefianza - aprendizaje
para gue sirvan como herramienta tecnologica a los maestros en su tarea
de educar, en la actualidad se puede observar toda clase de juegos
didacticos, software educativo, programas de educacion, meaterial



didactico, material educativo y materiales para ensefiar en forma virtual y
didactica.

La tecnologia avanza rapidamente y por eso es necesario también que
los maestros vayan a la par de los avances tecnologicos usando nuevas
formas a la hora de educar a los nifios y jovenes. Para eso también es
necesario profundizar en los habitos de estudio, y lograr asi la aplicacion
de juegos virtuales didacticos que desarrollen su pensamiento logico.

H juego virtual didactico puede llegar a ser un método muy eficaz en la
ensefianza y el desarrollo de la logica de pensamiento. Se puede
distinguir distintas variantes de tipo competitivo (encuentros de
conocimientos, olimpiadas), de tipo escolar (analisis de situaciones
concretas de asignaturas, andlisis de casaos, interpretaciones de papeles,
simulacion virtuales).

En el intelectual cognitivo se fomentan la observacion, la atencion, las
capacidades logicas, la fantasia, la imaginacion, la iniciativa, la
investigacion cientifica, los conocimientos, las habilidades, los habitos, el
potencial creador, etc todo ello contribuye evidentemente a desarrollar y
potencializar el pensamiento logico.

En Ecuador, los juego virtuales didacticos y otras herramientas
virtuales lidicas de ensefianza, a pesar de su gran importancia no se han
generalizado y peor ain implementado en el proceso ensefianza -
aprendizaje de los estudiantes de Educacion Basica ya sea por el
desconocimento de las mismas se ha relegado de la enorme
contribucion a la formacion del pensamiento logico asi como a la
formacion de las cualidades que deben reunir para el desempefio de sus

funciones. capacidades para dirigir y tomar decisiones individuales y
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colectivas, habilidades y habitos propios de la direccion y de las
relaciones sociales.

Con la aplicacion de los juegos virtuales didacticos en la clase y fuera
de €lla, se rompe con el formalismo, dandole una participacion activa al
alumno, profundizar los habitos de estudio, al sentir mayor interés por dar
solucion correcta a los problemas a él planteado para ser un ganador.

Interiorizar el conocimiento por medio de la repeticion sistematica,
dinamica y variada, lograr responsabilidad y compromiso con los
resultados del juego, lo que eleva el estudio individual. el juego en
especial los disefiados para la simulacion virtual es una actividad
naturalmente feliz, que desarrolla integralmente la personalidad del
hombre, y en particular su capacidad creadora.

Los Juegos virtuales didacticos deben corresponderse con los
objetivos, contenidos y métodos de enseflanza y adecuarse a las
indicaciones, acerca de la evaluacion y la organizacion escolar.

En el Ecuador el poco desarrollo del pensamiento légico vy su
capacidad creadora en los estudiantes de Educacion Basica, influye
directamente en sus componentes estructurales: intelectual-cognitivo,
volitivo-  conductual, afectivo-motivacional y las aptitudes puede
condicionar negativamente las oportunidades de formacion profesional del
estudiante y su insercion laboral, con repercusiones sociales vy
econdmicas adversas para €l pais.

En nuestro medio, la Provincia del Tungurahua, se observa que los
nifos que carecen de un adecuado desarrollo de su intelecto, tardan mas

tiempo en alcanzar las metas normales de creatividad, de incrementar el
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nivel de asimilacion de conocimientos, de exploracion y curiosidad propios
de un estudiante normal de educacion Basica.

En efecto, se puede manifestar que los diversos juegos wvirtuales
didacticos, también conocidos como juegos virtuales educativos son
Juegos divertidos que hacen que el nifio disfrute aprendiendo. No se trata
sblo de educar, sino de mostrar que aprender es divertido. La meta es
lograr crear un habito en el estudiante de Educacion Bésica en el que
disfrute aprendiendo, pues ese interés propio es clave para un 5 sectores
rurales donde la tecnologia y herramientas virtuales son poco conocidas,
los estudiantes de Educacion Basica no han logrado desarrollado todo su
potencial intelectual, la habilidad y capacidad de reaccion, la imitacion e
improvisacion, la motivacion por el aprendizaje y la existencia de otro
mundo, el virtual que permite al estudiante de Educacion Basica a traves
del juego interactivo, desarrollar integraimente la personalidad del
estudiante, y en particular su capacidad creadora

Es asi que sin lugar a duda y afiadiendo las complicaciones que
pueda 0 no ocurrir con su desarrollo intelectual y creativo, en la provincia
del Tungurahua, en la Parroguia Juan Benigno Vela, Caserio San
Francisco los nifios tanto de segundo y terceros afios de Educacion
Basica que no tiene acceso a la ldica virtual didactica tendra obstaculos
en incrementar las capacidades logicas, la fantasia, la imaginacion, la
iniciativa, la investigacion cientifica, los conocimientos, las habilidades, los
habitos, el potencial creador, el nivel de asimilacion de conocimientos que
facilitan la educacion ya que es el mismo nifio que explora, y tiene
curiosidad sobre qué es lo que esta conociendo y escuchando
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1.2.2 Andlisis Critico

Juegos Virtuales Didacticos

E eje medular del &rbol de problemas es igual al tema de investigacion
esta técnica permite determinar dos factores de estudio que estan
intimamente relacionados entre si causa — efecto. Las causas
constituyen las variables independientes, mientras que los efectos
determinan las variables dependientes.

B desconocimiento de juegos virtuales didacticos, impide en los
estudiantes de Educacion Béasica que se fomenten la observacion, la
atencion, las capacidades logicas, la fantasia, la imaginacion, la iniciativa,
la investigacion cientifica, los conocimientaos, las habilidades, los habitos,
el potencial creador, no permite estimular y cultivar la creatividad, hallar
relaciones y soluciones novedosas partiendo de informaciones conocidas.

Los estudiantes de hoy en dia pueden desarrallar su intelecto a través
de una divertida e intuitiva interfaz virtual grafica, De este modo los nifios
se sienten atraidos por el contenido ofrecido, es asi como el juego virtual
didactico., facilita su atencion para otro contenido, el educativo. En efecto,
los diversos juegos aprender, también conocidos como juegos  virtuales
educativos son juegos divertidos que hacen que el nifio disfrute
aprendiendo. No se trata sdlo de educar, sino de maostrar que aprender es
divertido y solo se lo lograra con el conocimiento adecuado de la ludica
virtual.

La Falta de acceso a herramientas tecnoldgicas, €l fin de la
tecnologia y sus herramientas dentro del campo educativo es el
aprendizaje del estudiante, su educacion. Es muy dificil y hasta imposible
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de lograrlo si tanto estudiantes como docentes se interesen sdlo de la
formalidad de la tecnologia y descuiden la parte humana. Las dificultades
de aprendizaje no siempre se relacionan con los objetos de conocimiento,
también se relacionan con el vinculo afectivo entre las personas.

La tecnologia avanza rapidamente y es por eso que es necesario que
los estudiantes vayan a la par de los adelantos y herramientas
tecnoldgicas, usando nuevas formas de desarrollar su pensamiento
l6gico. Para eso también es necesario profundizar en los habitos de
estudio, y lograr asi la aplicacion de juegos virtuales didacticos en el
proceso ensefianza aprendizaje de los estudiantes en edad escolar
Basica.

Inadecuada metodologia, Es significativo que el docente utilice una
adecuada metodologia, la cual motive la exploracion, uso y aplicacion de
juegos virtuales didacticos en el proceso ensefianza - aprendizaje de
estudiantes de Educacion Basica, esto permitra a aumno €
aprovechamiento de los conocimientos, formacion y desarrollo de hébitos
y habllidades, estimulara y cultivara la creatividad contribuyendo
enormemente a su desarrollo cognitivo.

Por Uitimo en el cuadro vemos los Bajos Recursos Econdmica, los
escolares de familias de bajos ingresos no tienen acceso a un computado,
al internet, a la adquisicién de programa o juegos didacticos por lo que su
acceso a mundo virtual es limtado. Todo ello se refleja en la poca
capacidad creativa y poco avance en el desarrollo del pensamiento logico.

1.2.3. Prognosis

Raymond Goertz y Michael Noll de los laboratorios Bell desarrollaron
prototipos de dispositivos de interaccion de fuerzas con el usuario. Los
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dispositivos de la realidad y juego virtual han mejorado de una forma
espectacular en los Ultimos afios como consecuencia de varios nuevos
avances de la tecnologia incrementando el pensamiento 6gico en los
usuarios que los han utilizado.

La potencia y la capacidad de memoria de las computadoras ha
aumentado, y su costo se ha reducido de forma considerable. Estos
factores, junto con la aparicion de mejores pantallas de cristal liquido para
las HMD, permiten a los cientificos de muchos laboratorios desarrollar y
utilizar simulaciones, juegos de realidad virtual, permitiendo un adecuado
desarrollo del pensamiento logico.

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

La sociedad actual exige ademas, una educacion en coordinacion con las
caracterigticas psicologicas del nifio para el desarrollo de sus
capacidades, lo que permitira un acceso mas fluido a la Educacion Bésica
Yy posteriormente a estudios superiores.

B disefio e implementacion de juegos virtuales didacticos en
estudiantes de Educacion Basica permiten comprender como evoluciona
y se comporta la mente del nifio, del joven y del adulto cuando piensa
|6gicamente.
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124 Formulacion del Problema

¢Como los juegos virtuales didacticos inciden en el desarrollo del
pensamiento l6gico de los estudiantes del segundo y tercer afio de
Educacion Basica de la Unidad Educativa Intercultural Bilingle

“Chibuled”, del Cantdn Ambato, Provincia de Tungurahua periodo junio —
octubre 2010?

1.2.5 Delimitacion.

Campo: psicopedagogia

Area: Tecnoldgica

Aspecto: Juegos Virtuales Didacticos y Desarrollo del Pensamiento
Légico

Delimitacion Espacial  Unidad Educativa “Chibuleo”

Delimitacion Temporal 2010

Unidades de Observacion  Estudiantes.- Docentes.- Padres

1.3. Justificacion

Originalidad, beneficiarios, impacto.

Una vez contextualizado el problema se hace interesante conocer a
fondo las causas y problemas de los juegos virtuales didacticos que hoy

12



los estudiantes en edad escolar estan atravesando, en ese sentido, los
docentes involucrados en la educacion escolar basica deben indagar €l
cuanto se conoce del desarrollo del pensamiento logico en las edades
tempranas. y determinar también como incrementarlo a través de la
utilizacion de juegos didacticos, software educativo, programas de
educacion virtual, etc..

En vista que el pensamiento logico del nifio evoluciona en una
secuencia de capacidades evidenciadas cuando el nifio manifiesta
independencia al llevar a cabo varias funciones especiales como son las
de clasificacion, simulacion, explicacion y relacion. Sin embargo, estas
funciones se van rehaciendo y complgjizando conforme a la adecuacion
de las estructuras logicas del pensamiento, las cuales siguen un
desarrollo secuencial, hasta llegar al punto de lograr capacidades de
orden superior como la abstraccion. La estructura cognoscitiva puede
llegar a la comprension de la naturaleza deductiva (de lo general a lo
particular) del pensamiento logico, todo ello debe ser tomado en cuenta
como interrogantes para ser investigados y tomar las acciones necesarias
para a través de programas virtuales computacionales beneficiar a los
estudiantes de educacion basica.

Son los nifies, la familia y la comunidad los que resulten beneficiados
cuando alcancemos nifios con un elevado desarrollo cognoscitivo y se
constituya como una opcion la ejecucion de varias actividades orientadas
al desarrollo del pensamiento logico de los nifios en el contexto de la
educacion general Basica.

Dado que el tema es extensoy esta inmerso en el ambito tecnologico y
cognitivo tiene un amplio espectro para poder ser investigado, al menos
en esta ocasion estamos tomando un universo en los estudiantes de
nuestra provincia y se encuentra que hay suficiente apertura en toda la
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comunidad educativa, lo que hace factile el camino propuesto,
esperamos que impacte en la sociedad, en los centros educativos para
tener una sociedad intelectualmente creativa, innovadora adecuada al
presente siglo.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

> Estudiar el procedimiento de los juegos virtuales didacticos y su
incidencia en el pensamiento I6gico de los nifios del segundo y tercer afio
de Educacion Béasica de la Unidad Educativa Intercultural Bilingue
“Chibuleo’, del Cantén Ambato, Provincia de Tungurahua periodo junio —
octubre 2010.

1.4.2 Objetivos Especificos

» Diagnosticar la utilizacion de los juegos virtuales didacticos .

» Andlizar el desarrollo del pensamiento légico de los nifios del segundo
y tercer ano.

» Proponer la aplicacion de los juegos virtuales didacticos. para mejorar

el desarrollo cognitivo de los nifios del segundo y tercer afio de Educacion
Basica de la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie “Chibuleo’.
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CAPITULOII

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de investigacion

Existen variadas fuentes hibliogréficas tanto locales, nacionales y
extranjeras, en donde se explican y delimitan las diferentes tematicas que
Se van a tratar en este trabajo de investigacion.

Revisada la biblioteca de la Universidad Técnica de Ambato de la
Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion se ha determinado que
no existe ningun otro tipo de investigacion sobre el tema tratado por lo
tanto se considera una investigacion de tipo inédita.

En la actualidad los métodos activos, los juegos didacticos interactivos
son muy necesarios a la hora de ensefiar con maneras mas ludicas y en
particular juegos virtuales didacticas, software educativo y programas de
educacion y de otros tipas contribuyen a perfeccionar la organizacion del
proceso de ensefianza, elevar el trabajo independiente de los estudiantes
y resolver situaciones en la actividad practica.

La tecnologia ha evolucionado y avanza rapidamente es por eso que
es necesario también que tanto alumnos como maestros vayan a la par
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de los avances tecnologicos usando nuevas formas a la hora de mejorar
el proceso ensefianza - aprendizaje. Para eso también es necesario
profundizar en los habitos de estudio, y lograr asi la aplicacion de juegos
virtuales didacticos en los estudiantes de educacion basica.

De ahi la importancia del juego virtual que es una actividad
naturalmente feliz, que desarrolla integralmente la personalidad del
hombre, y en particular su capacidad creadora.

2.2 Fundamentacion Flosofica.

La investigacion pretende identificar la utilizacion y aplicacion correcta
de los juegos virtuales didacticos que permitan desarrollar el pensamiento
l6gico en los estudiantes alcanzando un mejor nivel del conocimiento del
proceso de ensefianza aprendizaje, despertando en los estudiantes el
interés por descubrir y aprender en forma dindmica y divertida, tomando
en cuenta que “H juego es la base existencial de la infancia”.

La investigacion esta basada en el paradigma Constructivista Social
porgue pretende determinar el desarrollo del pensamiento logico de los
estudiantes, asi como también la creatividad, imaginacion, valores,
habilidades y destrezas que mejorardn su desempefid educativo,
profesional y social

2.3 Fundamentacion Ontologica:

H ser humano es la medida de su descubrimientos e invenciones,
por ende los descubrimientos influyen paositiva 0 negativamente, segun el
uso que este haga de los mismos, en el tema que estamos tratando el
hombre esta inmerso en una sociedad tecnolégicamente cambiante e
innovadora lo que contribuye a que tanto estudiantes como maestros
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cada vez busquen nuevas herramientas lidicas que enriquezcan y
fortalezcan su desarrollo légico.
2.4 Fundamentacion Epistemol dgica:

B ser humano como bien anotamos anteriormente es duefio del
conocimento mediante la utilizacion de los recursos tecnologicos
existentes y por ende de hacer de con ellos lo que creyere conveniente, 0
bien se proyecta a una vida trascendental positiva 0 negativa pero a la
hora de ensefiar con maneras mas ludicas que las ya conocidas son muy
necesarios los juegos virtuales didacticos interactivos, software recreativo
con los cuales se rompe con el formalismo, dandole una participacion
activa al alumno desarrolla integralmente su personalidad y en particular
su capacidad creadora que es parte del conocimiento.

2.5 Fundamentacion Sociol 6gica:

S a ser socia lo vemos dentro de lo filosdfico, ontologico,
epistemologico, entonces lo estamos mirando en su desarrallo histérico,
cultural, social y tecnologico, esto nos hace aceptar que hay que
proporcionarle una educacion acorde con los avances tecnoldgicas, con
valores y que sirva de instrumento de cambio a la hora de educar a los
nifios y jovenes dentro de la sociedad.

2.6 Fundamentacion Axiolégica:

B ser humano en sus actitudes y actividades debe tener una
consideracion de valor o positiva 0 negativa, de esto se deduce que
nuestras acciones en el ambiente de vivencia tienen un valor que debe
ser considerado y practicado dentro de nuestras normas sociales,
culturales y democréticas que rigen el presente y futuro de nuestra
sociedad en constante evolucion.
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2.7 Fundamentacion Legal:

La sociedad y la comunidad o los grupaos étnicos sociales, se ponen
de acuerdo y emiten un legado de principios, acuerdos y leyes que
controlan y regulan el comportamiento de los mismas, bajo los preceptos,
principios y leyes que regular el codigo de la nifiez ecuatoriana asi como
los de la familiay sociedad en general siendo el estado el responsable de
su fiel cumplimiento.

En base a la Ley de Propiedad Intelectual aprobada por el congreso
Nacional del Ecuador La creacion, mangjo, Uutilizacion de software
educativo esta amparada por la Ley N°. 83.RO/320 del 19 de mayo de
1989. Que en sus articulos cita:

At. 7.- Programas de ordenador (Software): Toda secuencia de
instrucciones o indicaciones destinadas a ser utilizadas, directa o
indirectamente, en un dispositivo de lectura automatizada, ordenador, 0
aparato electrénico o similar con capacidad de procesar informacion, para
la redlizacion de una funcidn o tarea, u obtencion de un resultado
determinado, cualquiera que fuera su forma de expresion o fijacion. H
programa de ordenador comprende también la documentacion
preparatoria, planes y disefios, la documentacion técnica, y los manuales
de usuario.
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2.8 Categorias Fundamentales

Red de Inclusiones Conceptuales

DESARROLLO

HERRAMIENTAS

APLICACION DE

PENSAMIENTO LOGICO

SOFTWARE VIRTUAL
DIDACTICO

JUEGOS DESARROLLO

DEL

VIRTUALES
PENSAMIENTO

DIDACTICOS

VARIABLE INDEPENDIENTE VARIABLE DEPENDIENTE

Gréafico N° 2 CATEGORIAS FUNDAMENTALES
Elaborado por: Investigador: Maria Eugenia Punina.
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Grafico N°3 Constelaciéon de Ideas Variable Independiente
Elaborado por: Investigador: Maria Eugenia Punina.
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Elaborado por: Investigador: Maria Eugenia Punina.
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Fundamentacion Tedrica

Juego virtual Didactico

Hoy en dia, los juguetes pueden dividirse en dos grupos: aguellos que
se hacen a mano de forma individual y a pequefia escala, y aquellos que
se producen a nivel industrial y de forma mecanica. En las sociedades
occidentales predominan los juguetes electronicos de precio elevado. En
paises menos desarrollados todavia se hacen por métodos tradicionales
tanto para uso personal como para uso comercial.

Desde principios de siglo, en que ya habia muchos fabricantes de
Jjuguetes, la industria ha evolucionado hasta convertirse en un gran
negocio mundial en manos de unas cuantas multinacionales. Se han
producido cambios dréasticos desde el punto de vista de la variedad de
juguetes disponibles y del tipo de fabricacion. Hoy dia los juguetes se
fabrican de forma industrial y se distribuyen por todo el mundo. A menudo
el mercado se apoya en la publicidad televisiva e internet que se emite en
todo el mundo Y los centros de produccion pueden estar geograficamente
muy distantes de la central de la compariia que los comercializa.

Los juegos electronicas, relacionados con el desarrollo de la tecnologia
informética, han proporcionado a los nifios un tipo de juguetes totalmente
nuevo. B siguiente paso es la introduccion de juegos interactivos de
realidad virtual

B enfoque de los juegos virtuales educativos por el contrario enfatiza
mas el aprendizaje creativo que la enseflanza. E software resultante no
presenta una secuencia de contendidos a ser aprendida, sino un
ambiente de exploracion y construccion virtual, también conocido como
micromundo. Con ellos los aprendices, luego de familiarizarse con el
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software, pueden modificarlo y aumentarlo segiin su interés personal, o
crear proyectos nuevos teniendo como base las reglas del micromundo.

B software educativo involucra a tres grandes ciencias:
La sicologia, mediante un conocimiento no elemental de las ciencias
cognitivas; La asignaturas, mediante la creacion de un adecuado dominio
de conocimiento para cualquier tipo de sistema o programa y con la
creacion de algoritmos eficientes.

La computacion, como una ciencia que hace factible el instanciar la
reunion de los dos mundos anteriores. Esto que parece una obviedad no
lo es, en evaluaciones recientes de software educativo se ha encontrado
gue la mayoria del software en el mercado tiene en general uno o dos de
los atributos mencionados, pero relegan de manera importante a otro de
ellos.

Por ejemplo podemos encontrar software con gran capacidad de
manejo de imagenes y que en realidad constituye todo un portento de
programacion pero de una pobreza enorme en su capacidad de ensefiar.
O bien software con intenciones didacticas pero de una pobreza en los
algoritmos empleados que conlleva a errores conceptuales de asignaturas

Es necesario entonces, que para la produccion de software virtual
didactico las personas tengan presentes estos tres elementos y, que la
carencia de alguno de ellos dehilita la intencion del mismo que es ayudar
0 ser un instrumento de ayuda en el aprendizaje y ensefianza de los
estudiantes de educacion basica.

Aplicacion de Software Mrtual Didactico

Se denomina software virtual educativo al destinado a la ensefianza
y €l aprendizaje autdnomo y que, ademas, permite el desarrollo de ciertas
habilidades cognitivas.
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Asi como existen prafundas diferencias entre las filosofias
pedagogicas, asi también existe una amplia gama de enfoques para la
creacion de software educativo, atendiendo a los diferentes tipos de
interaccion que deberia existir entre los actores del proceso de
ensefianza-aprendizaje: educador, aprendiz, conocimiento, computadora.

Los distintos programas y software basados en Realidad wvirtual,
permite a uno 0 MAs usuarios ver, moverse y reaccionar en un mundo
simulado por ordenador o computadora. Los distintos dispositivos de
interfaz permiten al usuario ver, tocar y hasta manipular objetos virtuales.
Los mundos virtuales y todo lo que contienen (incluyendo imagenes
computerizadas de los participantes) se representan con modelos
matematicos y programas de computadora.

Las simulaciones de realidad virtual difieren de otras simulaciones de
computadora en la medida en que requieren dispositivos de interfaz
especiales. Estos dispositivos transmiten al usuario las imagenes, el
sonido Y las sensaciones de los mundaos simulados.

También registran y envian el habla y los movimientos de los
participantes a los programas Y juegos de simulacion. En lugar de utilizar
un teclado o un ratén o mouse para comunicarse con la computadora,
estos dispositivos especiales permiten al participante moverse, actuar y
comunicarse con la computadora de forma parecida a como lo hace en su
vida cotidiana. Este estilo natural de comunicacion y la capacidad de mirar
a su alrededor dan al usuario la sensacion de estar inmerso en el mundo
simulado.

La pedagogia actual considera necesarios los juegos virtuales
didacticos a la hora de ensefiar con maneras mas ludicas que las ya
conocidas, es importante que tanto maestros como alumnos se beneficien
del uso y aplicacion de programas y software educativos ya gque desarrolla
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integralmente la personalidad del hombre, y en particular su capacidad
creadora

A pesar de que la potencia de las computadoras ha aumentado
significativamente, todavia es necesario que las escenas de los mundos
virtuales no sean muy complicadas de modo que la computadora pueda
recomponer sus elementos con rapidez (al menos 10 veces por segundo).
Una persona puede diferenciar con facilidad el mundo real del virtual,
dada la simplificacion de las escenas v las limitaciones de los gréficos y
las pantallas de las computadoras. La HMD cuenta con auriculares
incorporados que permiten a los usuarios oir los sonidos del mundo
virtual. La informacion suministrada por el dispositivo de seguimiento de
paosicion de la HVID también puede utilizarse para actualizar las sefiales
de audio. Cuando una fuente de sonido no esté justo delante o detras de
un usuario, los sonidos llegaran a un oido un poco antes 0 un Poco Mas
tarde que al otro. H sonido puede ser también un poco més fuerte 0 mas
suave 0 variar de tono. B cerebro compara las sefiales de sonido que
llegan a cada oido y utiliza estas diferencias para delimitar espacialmente
Su origen.

La computadora usa la informacion de pasicion de la HMID para transmitir
sonidos a traves de los auriculares, de forma que parezca que su origen
tiene una posicion definida en el espacio virtual. No obstante, tal y como
ocurre con las imagenes, todavia deben resolverse muchos problemas
técnicos antes de que puedan simularse de forma precisa los sonidos a
los que estamos acostumbrados en el mundo real. Los aspectos menos
desarrollados y quiza mas dificiles de resolver son el sentido del tacto y
las sensaciones de presion en la piel y en los musculos, los tendones y
las articulaciones, y el desarrollo de una interfaz adecuada. Con un
guante y un dispasitivo de seguimiento de paosicion la computadora puede
calcular con facilidad la posicion de la mano del usuario. También existen
varias técnicas para medir los movimientos de los dedos. Estas permiten
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al usuario tocar el mundo virtual y manejar los objetos sin sentirlos. Es
muy dificil generar las fuerzas que se sienten cuando una persona golpea
una superficie dura, toma un objeto o pasa un dedo sobre una superficie o
un pafio con una determinada textura. Un conjunto de motores
controladas por la computadora deberia proporcionar estas sensaciones.
Es necesario sin embargo que estos motores sean mas rapidos y mas
precisos que los disponibles en la actualidad. La forma de utilizar los
motores y el cableado necesario para controlarlos son dos de los
problemas que se plantean en este terreno. Las sensaciones tactiles
deberian ser sincronizadas con las visiones y sonidos de la HMD. Varias
compafias han desarrollado dispositivos de sobremesa que pueden
aplicar fuerzas de baja intensidad a través de un enlace mecanico a un
lapiz que sostiene el usuario en su mano. B efecto es similar a mover el
mundo virtual con un [&piz. Los usuarios notan cuando el [4piz toca un
objeto virtual y pueden arrastrar el lapiz por encima de una superficie para
sentir su textura y su forma.

Los dispositivos de la realidad virtual han mejorado de una forma
espectacular en los Ultimos afios como consecuencia de varios nuevos
avances de la tecnologia. La potencia y la capacidad de memoria de las
computadoras ha aumentado, y su costo se ha reducido de forma
considerable. Estos factores, junto con la aparicion de mejores pantallas
de cristal liquido para las HMD, permiten a los cientificos de muchos
laboratorios desarrollar y utilizar simulaciones de realidad virtual, por
gjemplo explorando y manipulando datos experimentales de una forma
imposible anteriormente. Los terapeutas Utilizan la realidad virtual para
tratar a las victimas de abusos y a personas con miedo a las alturas. Los
pacientes de distrofia muscular estan aprendiendo a utilizar una silla de
ruedas a través de la realidad virtual. En el futuro los cirujanos podran
usar un sistema de realidad virtual para planificar y realizar operaciones a
un paciente virtual, en lugar de a una persona real. Los arquitectos podran
llevar a sus clientes a visitar una nueva casa antes de que se construya.
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Un sistema de realidad virtual podra servir como un instrumento de
entrenamiento para aviones y otra maquinaria compleja. La realidad
virtual en red permitira que varias personas de varios continentes
participen al mismo tiempo en teleconferencias, en quirdfanos virtuales o
en gjercicios simuladaos de entrenamiento militar.

La aplicacion del software virtual didactico pretende facilitar la tarea del
educador, sustituyéndole parcialmente en su labor. E software
educacional resultante generalmente presenta una secuencia (a veces
establecida con técnicas de inteligencia artificial) de lecciones, o modulos
de aprendizaje. También generalmente incluye métodos de evaluacion
automatica.

Herramientas Tecnoldgicas

Las herramientas tecnoldgicas no son sélo una condicion esencial para
la civilizacion avanzada y muchas veces industrial, sino que también la
velocidad del cambio tecnolégico ha desarrollado su propio impetu en los
Ultimos siglos. Las innovaciones parecen surgir a un ritmo que se
incrementa en progresiones geométricas, sin tener en cuenta los limites
geogréficos ni los sistemas politicos. Estas innovaciones tienden a
transformar los sistemas de cultura tradicionales, produciendo con
frecuencia consecuencias sociales inesperadas. Por ello, la tecnologia
debe concehirse como un proceso creativo y destructivo a la vez.

Es imprescindible comprender la trascendencia de las herramientas
tecnologia y la necesidad de su dominio experimental.

En el ral supervisor, implementar, apoyar, ayudar, orientar, asesorar no es
facil. Menos alin concordar criterios y acciones técnicos pedagdgicos y
administrativos para superar opciones excluyentes o de supeditacion de
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fines a medios que equivocadamente predominan en nuestro ambito.
Incursionar en la tecnologia educativa no es sofiar despierto, es estar
despierto aun sofiando, dada la multiplicidad de factores intervinientes.

Las disciplinas pedagdgicas tantas veces se agotan en
verbalizaciones, debiendo ser reflexiones y acciones. Urge incrementar y
utilizar los nuevos recursos tecnolégicos para garantizar la eficiencia en el
proceso ensefianza - aprendizaje.

Area prioritaria de la ciencia y la tecnologia, en un pais en desarrollo
como el nuestro, tiene que ser imprescindiblemente la educacion. Por
€so, es necesario incentivar la utilizacion de los nuevos avances y
herramientas tecnologicas en educacion con ingenio, reflexion, inventiva'y
cooperacion de todos los agentes educativos.

Por ello es muy importante para los docentes replantearse los modos
educativos a la hora de ensefiar, puesto que la tecnologia avanza
rapidamente y es necesario también que la docencia vaya a la par de los
avances tecnologicos usando nuevas formas a la hora de educar a los
nifios y jovenes.

En la actualidad gracias al desarrallo de la tecnologia se puede encontrar
toda clase de juegos didacticos, software educativo, programas de
educacion virtual, simuladores, entrenadores, etc.

Mediante €l la utilizacion de programas virtuales computacionales y otros

métodos ludicos de ensefianza, es posible contribuir a la formacion del
pensamiento logico.
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Desarrollo Intelectual

La inteligencia se define como la capacidad de adquirir conocimiento o
entendimiento y de utilizarlo en situaciones novedosas. En condiciones
experimentales se puede medir en términos cuantitativos el éxito de las
personas a adecuar su conocimiento a una situacion o al superar una
situacion especifica.

Los psicdlogos creen que estas capacidades son necesarias en la vida
cotidiana, donde los individuos tienen que analizar 0 asumir nuevas
informaciones mentales y sensoriales para poder dirigir sus acciones
hacia metas determinadas. No obstante, en circulos académicos hay
diferentes opiniones en cuanto a la formulacion precisa del alcance y
funciones de la inteligencia; por ejemplo, algunos consideran que la
inteligencia es una suma de habilidades especificas que se manifiesta
ante ciertas situaciones.

No obstante, en la formulacion de los tests de inteligencia la mayoria
de los psicologos consideran la inteligencia como una capacidad global
gue opera como un factor comin en una amplia serie de aptitudes
diferenciadas. De hecho, su medida en términos cuantitativos suele
derivar de medir habilidades de forma independiente o mediante la
resolucion de problemas que combinan varias de ellas.

B desarrollo intelectual para Piaget tiene que entenderse como una
evolucion a traves de estadios de pensamiento cualitativamente
diferentes. EH pensamiento es diferente en cada edad; no es una
distincion de “cantidad” (mayor o menor capacidad para pensar, mayor o
menor habilidad cognitiva), sino de "cualidad" (se piensa de forma distinta
a distintas edades).

Una gran parte de la obra de Piaget esta dedicada al estudio de como
adquiere el nifio nociones cientificas. Nociones como la cantidad, él
namero, el tiempo, la velocidad, el movimiento, el espacio, la geometria y
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la probabilidad. Piaget relacionara la evolucion del pensamiento cientifico
en la historia de la humanidad con el descubrimiento individual que cada
nifo hace de estos conceptos.

Quiz& la nocion clave de la teoria de Piaget es la nocion de equilibrio.
Se entiende el equilibrio de forma continua, es decir, el ser humano esta
para Piaget buscando permanentemente el equilibrio (adaptacion en la
teoria Piagetiana del término bioldgico de homeaostasis). Para conseguir el
equilibrio el humano actiia sobre el medio. Conforme se desarralla el ni—o,
el tipo de acciones que puede llevar a cabo sobre el medio cambia, v, por
tanto, el equilibrio resultante sera también distinto.

A Piaget solo le interesa el nivel optimo de funcionamiento en cada
estadio del desarrallo, lo que llamamos el nivel méximo de competencia
intelectual. La actuacion del nifio en un momento determinado puede
estar limitada por factores internos (cansancio, falta de motivacion) o
externcs (de la situacion) que le hagan ejecutar un area por debajo de sus
posibilidades. A Piaget esto no le interesa; solo le interesa estudiar
aquello que es lo maximo que se puede alcanzar en cada momento del
desarrallo cognitivo, el nivel méximo de competencia.

Conceptos gue la teoria de Piaget No estudia o No enfatiza. A Piaget
no le interesan ni las diferencias individuales ni el mundo de las
emociones. No le interesan las diferencias individuales porque, por su
interés epistemoldgico, quiere investigar como el ser humano en general
adquiere, procesa u olvida el conocimiento. Es decir, le interesa un
modelo universal del funcionamiento y desarrollo cognitivo. Tampoco le
interesa el mundo de las emociones; prescinde voluntariamente de ellas
para centrarse en el estudio del desarrollo de los procesos y funciones
mentales.



Pensamiento Logico

Es aguel que se desprende de las relaciones entre objetos y procede
de la propia elaboracion del individuo. Surge a través de la coordinacion
de las relaciones que previamente a creado entre los objetos.

En este sentido, el pensamiento logico sirve para analizar, argumentar,
razonar, justificar o probar razonamientos. Se caracteriza por ser preciso
y exacto, basandose en datos probables o en hechos. El pensamiento
l6gico es analitico (divide los razonamientos en partes) y racional, sigue
reglas y es secuencial (lineal, va paso a paso).

Es un método didactico, es decir: €l que intenta transmitir, capacitar y
proporcionar técnicas para dominar un modelo de aprendizaje
estructurado adecuados al proceso psicoldgico y formativo del sujeto, y
gue serd la practica educativa la que determinarg, a través de la
experimentacion, las técnicas didacticas méas idoneas.

Bl pensamiento logico es dinamico, el nifio no viene a mundo con un
"pensamiento logico acabado’; esto parece ser una evidencia
ampliamente aceptada por todos.

Las diferencias con el pensamiento adulto no son sdlo cuantitativas; es
decir, no es que €l nifio sepa menos cosas del mundo, sino que ademas
hay diferencias cualitativas, las estructuras mentales con las que se
enfrenta a conocimiento del mundo son diferentes;, éstas van
evolucionando de modo progresivo hacia la logica formal que tiene el
adulto.

Los momentos mas criticos en los que se produce este desarrallo del
pensamiento légico coinciden con los periodos educativos preescolares y
escolares; por ello la escuela no puede permanecer indiferente a estos
procesas.
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B pensamiento infantil es irreversible, es decir, le falta la movilidad
que implica el poder volver al punto de partida en un proceso de
transformaciones. B pensamiento reversible es movil y flexible; el
pensamiento infantil, por el contrario, es lento y esta dominado por las
percepciones de los estados o configuraciones de las cosas. Un objeto
puede sufrir una serie de transformaciones y €l nifio sélo percibe el punto
de partida y el punto final, pero no puede representarse mentalmente las
distintas pasiciones por las que ha pasado ese objeto, o que le impide
volver a efectuar el proceso mental en sentido contrario, hasta llegar de
nuevo a la situacion inicial.

B pensamiento del nifio es ademés realista y concreto, las
representaciones que hace son sobre objetos concretos, no sobre ideas
abstractas, y cuando éstas aparecen, tienden a concretarlas; por ejemplo,
la palabra justicia puede significar que si a su hermano le compran un
juguete, a él le tienen que comprar otro.

Las diferencias entre la realidad y la fantasia no son nitidas, pueden
dar carécter de realidad a sus imaginaciones. La frontera entre una 'y otra
no esta perfectamente definida para él. Tiene, ademas, un pensamiento
animista que consiste en atribuir a objetos inanimados cualidades
humanas como las que €él posee; asi, su 0so de peluche puede tener
hambre 0 estar enfadado.

Todas esas caracteristicas producen en el nifio una gran dificultad
para considerar a la vez varios aspectos de una misma realidad. Se
centra en un solo aspecto, y ello le provoca una distorsion en la
percepcion del objeto . Esto lo vemos cuando trabaja, por ejemplo, con los
blogues logicos: comienza agrupandolos en torno a un solo criterio ( bien
sea el color, la fooma o el tamafo), para pasar paulatinamente a
considerar varios aspectos a la vez.

32



Por Ultimo, el razonamiento es transductivo, a diferencia del adulto,
gue o hien es inductivo o deductivo. Este tipo de razonamiento consiste
en pasar de un hecho particular; es decir, de cualquier hecho puede
concluir cualquier otro que se le imponga perceptivamente, pero sin que
haya relacion légica. Una consecuencia de este tipo de razonamiento es
gue utiliza la mera yuxtapaosicion como conexion causal o logica, es decir,
atribuird relaciones causales a fendmenos que a parecen yuxtapuestos,
proximos, en el espacio o en el tiempo.

H pensamiento infantil de esta etapa puede ser caracterizado, en
resumen, como sincrético, debido a que el nifio no siente la necesidad de
justificarse logicamente, si se le pregunta de forma insistente sobre las
causas de cualquier fendmeno, puede dar cualquier explicacion y decir
gue una cosa es la causa de la otra por el simple hecho de que exista
entre ellas una continuidad espacial, por ello el nivel tecnoldgico de la
educacion posibilita la concertacion de los fendmenos naturales y sus
fendmenas visto desde lo étnico aplicando "tics”, los cuales permiten tener
avances significativos y articular la cultura del contexto.

Desarrollo del Pensamiento Légico

B pensamiento logico es aquel que la gente desarralla en el tiempo ya
gue ayuda a ver las cosas tal y como son. Las estrategias son muchas
pero en realidad la mas importante es la confianza en si mismo.

Para que los estudiantes desarrollen su logica, estos deben ser de
edades muy cortas, influenciarlos con programas Yy juegos
computacionales.



Estimular su creatividad, mostrandoles efectivamente el arte y la
arquitectura, pero esencialmente, ayudandoles a competir contra si
mismos en la creacion de dibujos sobre cualquier tema.

A lo anterior y para desarrollar el pensamiento I6gico, dentro del proceso
de ensefianza aprendizaje, debes aplicar el modelo de aprendizaje el
pensamiento logico tiene su aplicacion en los siguientes tres factores:

>Induccion
» Deduccion
> Andlisis y Sintesis

Para que dicho proceso didactico se dé, se debe desarrollar del modo
siguiente:

En forma de tareas, actividades y fases que integran un proceso
didactico, a traves de;

» Observacion (gjercicios  sensoriales, andlisis de las partes,
composicion, calculo, medida);

» Asociacion (general, a través de la comparacion, clasificacion; en el
espacio, en el tiempo, de casualidad).

> Expresion (abstracta: textos, vocabulario, nimeros; y concreta: dibujo,
ritmo, expresion corporal).

Se parte siempre de lo global para llegar a lo analitico, de lo concreto para
llegar a lo abstracto, de lo episddico para llegar a la sistematizacion y de
lo conocido para llegar a lo desconocido.



2.9 Hpotesis

Los juegos virtuales didacticos inciden en el desarrollo del pensamiento
l6gico de los estudiantes del segundo y tercer afio de Educacion Basica
de la Unidad Educativa Intercultural Bilingle “Chibuleo’, del Canton
Ambato, Provincia de Tungurahua periodo junio — octubre 2010

2.10 Senalamiento de variables

2.10.1 Variable Independiente
Juegos Virtuales Didacticos

2.10.2 Variable Dependiente
Pensamiento Logico



CAPITULOIII

METODOLOGIA
3.1 Enfoque

Este proyecto de investigacion tiene como su finalidad ampliar el
conocimiento cientifico y el enfoque de estudio es de tipo cuantitativo,
debido a que se pretende mejorar el proceso ensefianza aprendizaje
tanto de alumnos como de maestros de los estudiantes del segundo y
tercer afio de Educacion Bésica de la Unidad Educativa Intercultural
BilingUe. "Chibuleo™?

3.2 Modalidad de Investigacion

En esta investigacion se presenta dos modalidades: La investigacion de
campo Yy la investigacion bibliografica ya que pretende solucionar la
incidencia que tienen los juegos virtuales didacticos de los alumnos del
segundo y tercer afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa
Intercultural Bilingle. "Chibuleo” del Canton Ambato, de la Provincia de
Tungurahua durante el periodo Junio — octubre 2010..



3.2.1 Investigacion de campo

Esta investigacion es de campo en vista que se realizo en las aulas de
la Unidad Educativa Intercultural Bilingie. "Chibuleo" y se tomara en
cuenta a profesores, alumnaes, y padres de familia.

3.2.2 Investigacion Bibliografica

En esta investigacion se Utiliza la bibliografia, por que se va a
documentar en textos, libras, autores, bibliotecas, revistas especializadas,
Internet entre otras.

3.3 Poblacion y Muestra

Se toma en cuenta a los alumnos de segundo y tercer afos de
educacion basica asi como también a sus profesores y padres de familia.
Como se trabajo con 40 estudiantes, se aplica el instrumento a toda la
poblacion de la Unidad Educativa Intercultural Bilingtie. "Chibuleo®

POBLACION FRECUENCIA
Estudiantes 40

Profesores 5

Padres de familia 20

Total 65
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3.4 Operacionalizaciéon de variables

VARIABLE INDEPENDIENTE: JUEGOS VIRTUALES DIDACTICOS

CONCEPTO CATEGORIAS INDICADORES ITEM TECNICAS
v'"No hay adecuada ¢ Usted juega utilizando el
atencion para la utilizacion |computador?
Desarrollo mental. de Software y juegos de

computadora. SI( YNO( )

Es un modelo simbdlico de Encuesta,

la actividad personal, ¢ Cree usted que a través

siendo muy necesarios a la del juego se aprende? Entrevista,

hora de ensefiar con
maneras mas ludicas que
las ya conocidas.
Contribuyen a la formacion
del desarrollo mental, del
pensamiento y la
creatividad.

Desarrollo pensamiento.

Creatividad.

v  Falta de juegos
disefiados por la
tecnologia moderna.

v Pocos juegos que
estimulen la personalidad y
la creatividad.

SI( )NO( )

3.- ¢Cree Ud. que los
juegos virtuales didacticos

inciden en su aprendizaje?

SI( )NO( )

Observacién

Cuadro No 2. Operacionalizacion de la variable Independiente.

Elaborado por: Investigador: Maria Punina

38




VARIABLE DEPENDIENTE: PENSAMIENTO LOGICO

CONCEPTO CATEGORIAS INDICADORES ITEM TECNICAS
iPromueve actividades Encuesta,
No se fomenta las capacidades que desarrollen sus
Es aquel que se desprende |intelectual cognitivo l6gicas, la fantasia la capacidades logicas e Entrevista,
imaginacion, etc. intelectuales?

de la relacién entre los
Observacién

objetos y procede de la SI( )NO( )
propia elaboracion del
Falta de estimulo al potencial ¢Es creativo e imaginativo?
individuo, influyendo en el creador.
intelectual cognitivo, volitivo SI( )YNO( )

conductual y el afectivo _
¢Demuestra confianza en

motivacional Poco desarrollo del espiritu si mismo?
critico y auto critico.

Volitivo conductual. SIC INO( )
¢lIncentiva actividades
Falta de actitudes e iniciativas. dindmicas e interactivas?

SI( )NO( )
afectivo motivacional - . . .
No se propicia el interés, la ¢,Fomenta y cultiva los
solidaridad, gusto por la valores?

actividad, el dar y recibir, etc.

SI( )NO ()

Tabla No 2. Operacionalizacién de la variable Dependiente.

Elaborado por: Investigador: Maria Punina
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3.5 Plan de Recoleccion de informacion
¢ Quién va a recolectar la informacion?
Para recoleccion de informacion, la encargada fue la maestra de aula
como investigador.
¢A quiénes va a recolectar?
A los alumnos del segundo y tercer afos de educacion béasica de la
Unidad Educativa Intercuitural Bilingtie. "Chibuleo"

¢Con qué técnicas?

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

¢Con qué instrumentos?
Para la encuesta se utiliza un cuestionario con preguntas entregadas
por escrito sobre hechos y aspectos que interesan investigar, las cuales
son contestadas por la poblacién o muestra de estudio.

¢COmMo se va a validar los instrumentos?

Se validan estos instrumentos a través de un plan piloto que se aplica al
segundo y tercer afos de educacion basica de Unidad Educativa
Intercultural Bilingtie. "Chibuleo”

3.6 Plan de Procesamiento de informacion.

Se procede la informacion siguiendo estos pasos:
o Codificacion

o Tabulacion

o Graficacion

« Andlisis de resultados

o Interpretacion de los mismos

« Aplicacion de un modelo estadistico

o Conclusiones.



CAPITULOIV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS.

Andlisis de resultados.

Andlisis e interpretacion de los resultados de las encuestas realizadas a
los nifios del segundo v tercer afos de Educacion Béasica de la Unidad
Educativa. "Chibuleo" en el mes de septiembre.

En inicio se presenta la informacion solicitada como datos generales
(edad, sexo, otras) relativa a los estudiantes, a quienes se aplico la
encuesta disefiada para esta investigacion.

Rango de edades de los estudiantes encuestados

EDAD | ESTUDIANTES
6 17
7 13
8 10
TOTAL 40

Cuadro3. Edades de estudiantes
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RANGO DE EDADES

Gréfico 5-Edades de estudiantes

Baborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

4.1 Andlisis e Interpretacion de datos encuesta alos Estudiantes

1.- ¢ Usted juega utilizando el computador?

N° de
Respuesta Estudiantes Porcentaje
S 14 30
NO 21 55
TAL VEZ 5 15
TOTAL 40 100

Cuadrod. Encuestasl/ Pregunta 1
Haborado por: Maria Eugenia.
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JUEGA CON ELCOMPUTADOR

Gréfico 6- Encuestasl/ Pregunta 1

Elaborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Anadlisis einterpretacion

Del total del grupo encuestado un 55% revelan que no juega con el
computador el 30% manifiesta que si y un 15%indica que tal vez.

Es importante que tanto alumnos como maestros uilizar el computador
como herramienta de entretenimiento y aprendizaje.



2. ¢Cree usted que atraves dd juego se aprende?

N°de _
Respuesta Estudiantes Porcentaje
S 27 72
NO 10 20
TAL VEZ 3 8
TOTAL 40 100
Cuadrab. Encuestasl/ Pregunta 2
Elaborado por: Maria Eugenia
JUEGOS ENSENAN

Gréfico 7-Encuestal//Pregunta 2

Elaborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Anadlisis einterpretacion

Del los estudiantes encuestado un 72% revelan que a través del juego si
se aprende, el 20% manifiesta que no se aprende y un 8% indica que tal
vez. Se debe utiizar juegos didacticos en el proceso ensefianza
aprendizaje



3. ¢Cree Ud. que los juegos virtuales didacticos inciden en su

aprendizaje?

N° de
Respuesta Estudiantes Porcentaje
S 27 45
NO 9 40
TAL VEZ 5 15
TOTAL 40 100

Cuadro 6. Encuestasl/ Pregunta 3
Elaborado por: Maria Eugenia

JUEGOS DIDACTICOSINCIDENENEL APRENDIZAJE

TALVEZ
32%

Gréfico 8-Encuestal//Pregunta 3

Elaborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Analisis einterpretacion

Del total del grupo encuestado un 36% revelan que los juegos virtuales
didacticos si inciden en el aprendizaje, el 32% manifiesta que no y el atro
32% indican tal vez. Es importante incentivar en los alumnos la practica
de juegos virtuales didacticos.



4. ¢Hay confianza de amigos?

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 18 45
NO 16 40
TAL VEZ 6 15
TOTAL 40 100

Cuadro 7. Encuestasl/ Pregunta 4
Elaborado por: Maria Eugenia

Gréfico 9-Encuestal//Pregunta 4

Blaborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Anadlisis einterpretacion

Del grupo encuestados un 45% manifiesta que existe confianza con sus
maestros Yy le invitan a jugar, un 40% indica que no problemas y 15% tal
Vez.

Es conveniente establecer vinculos de respeto y confianza para lograr un
mejor aprendizaje



5. ¢S un maestro juega con los otros alumnos en & computador en
las clases o enlos tiempos libres le gustaria participar con ellos?

FRECUENCIA | PORCENTAJE

S 12 30
NO 22 55
TAL VEZ 6 15
TOTAL 40 100
Cuadro 8. Encuestasl/ Pregunta 5

Elaborado por: Maria Eugenia

PARTICIPA DE LOS JUEGOS

Gréfico 10-Encuestal//Pregunta 5

Elaborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Anadlisis einterpretacion

De los estudiantes encuestados un 55% revelan que no le gustaria
participar de los juegos con sus maestros, el 30% manifiesta que si les
gustaria participar y un 15%tal vez.

Es importante que los maestros y alumnos se integren a través del juego
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6.- ¢Conoce juegos que utilicen al computador como instrumento
para aprender y recrearse?

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 20 0
NO 12 30
TAL VEZ 8 20
TOTAL 40 100

Cuadro 9. Encuestasl/ Pregunta 6
Elaborado por: Maria Eugenia

COMPUTADOR INSTRUMENTO DE RECREAQON

TALVEZ
20%

Gréfico 11-Encuestal//Pregunta 6

Elaborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Del grupo encuestados un 50% manifiesta que conoce y se divierte con
los juegos de computador, el 30% indica que no conoce y 20%tal vez.

B uso de la tecnologia y sus herramientas debe ser aprovechado por la
comunidad educativa.



4.2 Andlisis einterpretacion de resultados de la Encuestaa Padres
de familia.

1. ¢Asus hijos les gusta jugar?

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 14 6/%
NO 6 33%
TOTAL 20 100%

Cuadrol0. Encuesta 2/ Pregunta 1
Elaborado por: Maria Eugenia

Grafico 14-Encuesta 2/Pregunta 1

Baborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Andlisis e Interpretacion

De los padres de familia encuestados el 67% indican que los juegos que
practican sus hijos si son educativos, mientras el 33% manifiesta que no
lo son. Es necesario estimular en los estudiantes la practica de juegos
educativos.
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2. ¢Considera usted. que los juegos son importantes para €l
desarrollo fisco y mental de sus hijos?.

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 8 42%
NO 12 58%
TOTAL 20 100%

Cuadroll. Encuesta 2/ Pregunta 2
Elaborado por: Maria Eugenia

DESARROLLO FISICOY MENTAL

Gréfico 15-Encuesta 2/Pregunta 2

Elaborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Analisis e Interpretacion

De los padres de familia encuestados el 58% consideran que los juegos
no son importantes para el desarrollo fisco y mental de sus hijos, mientras

el 42% manifiesta que si son importartes.

Es conveniente informar a los padres de familia sobre la existencia de
Jjuegos que desarrollan la mente y el cuerpo de los estudiantes.



3. Los juegos que a sus hijos les gusta practicar son:

FRECUENCIA | PORCENTAJE
TRADICIONALES |4 20%
MECANICOS 6 30%
ELECTRONICOS | 10 0%
TOTAL 20 100%

Cuadrol2. Encuesta 2/ Pregunta 3
Elaborado por: Maria Eugenia

JUEGOS QUE PRACTICAN

ELECTRONICOS
50%

Gréfico 16-Encuesta 2/Pregunta 3

Baborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Analisis e Interpretacion

Del total del grupo encuestado un 50% revela que a sus hijos les gustan
los juegos electronicos, un 30% practican los tradicionales y el 20%
juegos mecanicos. Es importante que los padres de familia inculquen a
sus hijos la practica de juegos educativos.
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4. ¢Cree usted, que la utilizacion de alguno de los juegos

mencionados dan origen a desarrollar su pensamiento |6gico?

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 14 5%
NO 6 25%
TOTAL |20 100%

Cuadrol3. Encuesta 2/ Pregunta 4
Haborado por: Maria Eugenia

DESARROLLA EL PENSAMIENTO

Gréfico 17-Encuesta 2/Pregunta 4
Haborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Analisis e Interpretacion

De los padres encuestados el 75% indican que los juegos anotados
anteriormente si desarrollan el pensamiento, mientras el 25% manifiesta
gue no. Es conveniente conocer cudles son los tipos de juegos que
desarrollan el pensamiento l6gico de los estudiantes.
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5. ¢Conoce usted. cuales son los juegos que desarrollan €l
pensamiento l6gico en sus hijos?

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 15 5%
NO 5 25%
TOTAL |20 100%

Cuadrol4. Encuesta 2/ Pregunta 5
Eaborado por: Maria Eugenia

DESARROLLAEL PENSAMIENTO

Grafico 18-Encuesta 2/Pregunta 5

Elaborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Analisis e Interpretacion

Del total del grupo encuestado un 75% revelan que desconocen los
juegos que desarrallan el pensamiento légico, un 25% manifiesta que Si
saben cuales son. Es oportuno estimular el aprendizaje a través de juegos
Did&cticos.



6. ¢Considera Ud. que la practica de juegos virtuales didactico
inciden en el aprendizaje de los nifios?

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 18 90%
NO 2 10%
TOTAL |40 100%

Cuadrol5. Encuesta 2/ Pregunta 6
Elaborado por: Maria Eugenia

NO  APRENDIZAJE DE LOSNINGS

%

Gréfico 19-Encuesta 2/Pregunta 6

Elaborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Anadlisis e Interpretacion

De los padres encuestados el 90% indican que los juegos virtuales si
inciden en el aprendizaje de los estudiantes, mientras el 20% manifiesta
gue no. Es importante mejorar calidad del aprendizaje a través de la
implementacion de juegos virtuales.



7. ¢Cudles de los siguientes aspectos cree usted. que atraen a sus
hijos ala practicade los juegos virtuales didacticos?.

FRECUENCIA PORCENTAJE
ANIMACION, VIDEQ Y SONIDO 6 30%
SIMULACION DE LA REALIDAD 7 33%
INTERACCION 4 20%
TODOS 3 18%
TOTAL 20 100%

Cuadrol6. Encuesta 2/ Pregunta 7
Haborado por: Maria Eugenia
IMEJORAR EL PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE

ANIMACION, VI
EOY SONIDO

INTERACCION 30%

20%

SIMULACION DE
LA REALIDAD
32%

Gréfico 20-Encuesta 2/Pregunta 7

Baborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Analisis e Interpretacion

Del total del grupo encuestado un 32% revela que lo que les atrae a
estudiantes es la simulacion de la realidad, un 33% la animacion, video y
sonido, un 20% les atrae la interaccion y un 18% indican que todas. Es
necesario que tanto padres, alumnos, desarrollen costumbres IGdicas que
beneficie su intelecto.



8. ¢Considera usted. que los juegos virtuales impiden el
razonamiento logico de su hijo?

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 6 30%
NO 14 70%
TOTAL 20 100%

Cuadro 17. Encuesta 2/ Pregunta 8
Elaborado por: Maria Eugenia

Grdafico 21-Encuesta 2/Pregunta 8

Baborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Analisis e Interpretacion

De los padres encuestados el 70% indican que los juegos virtuales no
impiden el razonamiento, mientras el 30% aseguran que si. Es importante
gue los padres de familia y estudiantes conozcan las habilidades
cognitivas que desarrollan cada uno de los juegos virtuales.



4.3 Andlisis einterpretacion de resultados encuesta a docente

1. ¢Usted considera que un método de ensefianza es el juego
didéctico?

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 3 87%
NO 2 13%
TOTAL 5 100%

Cuadro 18. Encuesta 3/ Pregunta 1
Elaborado por: Maria Eugenia

Gréfico 22-Encuesta 3/Pregunta 1

Elaborado por: Maria Eugenia
Fuente: Erggesta Estructurada

Analisis e Interpretacion

De los docentes encuestados el 87% indican que el juego didactico si es
un método de ensefianza, mientras el 25% manifiesta que no. Es
indispensable incorporar los métodos ludicos al proceso de ensefianza
aprendizaje.
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2. ¢Considera Ud. que los juegos asistidos por computador
estimulan la creatividad e imaginacion de los estudiantes?

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 2 43%
NO 3 S57%
TOTAL |5 100%

Cuadro 19. Encuesta 3/ Pregunta 2
Blaborado por: Maria Eugenia

ESTIMULAN LA CREATIVIDAD E IMAGINACION

Grafico 23-Encuesta 3/Pregunta 2

Elaborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Andlisis e Interpretacion

Del total del grupo encuestado un 57% revelan que los juegos asistidos
por computador si estimulan la creatividad e imaginacion de los
estudiantes, un 43% manifiesta que no . Se debe procurar que Maestros y
estudiantes se entretengan con juegos asistidos por computador.



3. ¢Cree Ud. que los juegos didacticos desarrollan la criticidad de los
estudiantes, estimulando en si mismos la confianza?

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 4 85%
NO 1 15%
TOTAL |5 100%

Cuadro 20. Encuesta 3/ Pregunta 3
Elaborado por: Maria Eugenia

JUEGOS DIDACTICOSESTIMULAN LA CONFIANZA

Grafico 24-Encuesta 3/Pregunta 3

Elaborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Analisis e Interpretacion

De los docentes encuestados el 85% indica que los juegos didacticos si
desarrallan la criticidad y estimulan la confianza en si mismos, un 15%
manifiesta que no.

Es conveniente que los maestros utilicen juegos didacticos para estimular
a sus alumnos.
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4. ¢Cree Ud. que la practica de juegos virtuales ayuda a los
estudiantes a desarrollar sus capacidades dinamicas eintelectuales?

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 3 75%
NO 2 25%
TOTAL |5 100%

Cuadro 21. Encuesta 3/ Pregunta 4
Elaborado por: Maria Eugenia

PRACTICA DEJUEGOS DESARROLLA LA IMAGINACON

Gréfico 25-Encuesta 3/Pregunta 4

Elaborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Analisis e Interpretacion

Del total del grupo encuestado un 75% revelan que la practica de juegos
virtuales didacticos ayudan a los estudiantes a desarrollar sus
capacidades dindmicas e intelectuales, un 17% considera que no. Es
preciso que los estudiantes abran su imaginacion mediante la préactica de
Juegos virtuales.



5.- ¢Considera Ud. importante la préacticavalores através del juego?.

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 3 70%
NO 2 30%
TOTAL |5 100%

Cuadro 22. Encuesta 3/ Pregunta 5
Elaborado por: Maria Eugenia

JUEGOS MEJORAN LA CAPACIDAD LOGICA

Grdafico 26-Encuesta /Pregunta 5

Elaborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Analisis e Interpretacion

De los docentes encuestados el 70% considera que si es importante la
practica de valores a través del juego, mientras el 30% manifiesta que no.
Es importante que mediante los juegos se fomente y practiquen los
valores.
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6. ¢Orienta a sus alumnos a la practica de juegos virtuales
interactivos?

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 3 93%
NO 2 %
TOTAL 5 100%

Cuadro 23. Encuesta 3/ Pregunta 6
Elaborado por: Maria Eugenia

PRACTICA DEJUEGOS VIRTUALES INTERACTIVOS

Gréfico 27-Encuesta 3/Pregunta 6

Elaborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Anadlisis e Interpretacion

Del total del grupo encuestado un 73% orientan a sus estudiantes a la
practica de juegos interactivos, un 27% manifiesta que no. Es importante
gue los docentes moativen la utilizacion de programas virtuales

computacionales.
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7.- ¢Cree Ud, que los juegos tradicionales didacticos son mejores
gue los que se practican con laayuda del computador.?

FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 2 55%
NO 3 45%
TOTAL 5 100%

Cuagro 24. Encuesta 3/ Pregunta 7
Elaborado por: Maria Eugenia

JUEGOS TRADICIONALES MEJORES QUE LOS DE COMPUTADOR

Gréfico 28-Encuesta 3/Pregunta 7

Elaborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Anadlisis e Interpretacion

De los maestros encuestados el 55% considera que los juegos didacticos
tradicionales son mejores que los practicados en computador, el 45%
manifiesta que los practicados en computador. ES necesario que los
docentes mativen a estudiante con la ayuda de programas
computacionales educativos.



8. ¢Cuales de los siguientes componentes estructurales cree ud, que se
desarrollamejor en el estudiante, al utilizar juegos virtuales didacticos?

FRECUENCIA | PORCENTAJE
FANTASIA 1 20%
INICIATIVA 1 25%
CONOCIMIENTO| 2 3%
TODOS 1 18%
TOTAL 5 100%

Cuadro 25. Encuesta 3/ Pregunta 8
Baborado por: Maria Eugenia

INICIATIVA
25%

- CONOCIMIENTO
37%

Grafico 29-Encuesta 3/Pregunta 8

Elaborado por: Maria Eugenia
Fuente: Encuesta Estructurada

Andlisis e Interpretacion

Del total del grupo encuestado un 37% revela que los juegos didacticos
desarrolla el conocimiento, el 25% asegura que solo la iniciativa, un 20%
solo la fantasia, el 18% todas las anteriores. Es evidente que los juegos
virtuales didéacticos son una buena alternativa para lograr en el estudiante
el desarrollo de sus componentes estructurales.



4.4 Comprobacion de la Hipotesis con Chi-cuadrado

Modelo Logico

Ho = O = E La aplicacion de Juegos Virtuales Didacticos no inciden en el
desarrallan el pensamiento légico de los estudiantes del segundo y tercer
ano de Educacion Basica de la Unidad Educativa Intercultural  Bilinglie
“Chibuleo’ del Cantén Ambato, Provincia de Tungurahua.

H1 = O # E La aplicacion de Juegos Virtuales Didacticos si inciden en el
desarrallan el pensamiento logico de los estudiantes del segundo y tercer

ano de Educacion Bésica de la Unidad Educativa Intercultural  Bilinglie
“Chibuleo’, del Canton Ambato, Provincia de Tungurahua.

Nivel de significacion
Se utiliza un nivel de significacion del 5 %
Especificacion del Modelo Especifico.

Se utilizd la férmula del Chi-cuadrado ()

En donde:

X2 = Valor a calcular de Chi-cuadrado

v = Sumatoria.

O = Frecuencia Observada, datos de la investigacion
E = Frecuencia tedrica o esperada.
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Preguntas utilizadas parala comprobacion con la encuesta alos
estudiantes.

a) ¢Usted juega utilizando el computador?

NP de
Respuesta Estudiantes Porcentaje
Sl 14 30
NO 21 55
TAL VEZ 5 15
TOTAL 40 100

Cuadro 4. Encuestasl/ Pregunta 1

b) ¢Cree usted que através del juego se aprende?

N° de
Respuesta Estudiantes Porcentaje
Sl 27 72
NO 10 20
TAL VEZ 3 8
TOTAL 40 100

Cuadro 5. Encuestasl/ Pregunta 2

c) ¢Cree Ud. que los juegos virtuaes didacticos inciden en su

aprendizaje?
N° de
Respuesta Estudiantes Porcentaje
Sl 26 45
NO 9 40
TAL VEZ 5 15
TOTAL 40 100

Cuadro 6. Encuestasl/ Pregunta 3




Frecuencias Obtenidas de los Datos Estadisticos de las Encuestas

PREGUNTAS S No | TALVEZ| TOTAL
Juega con el 40
14 21 5
computador
Atraves del juego se o7 10 3 40
aprende
Los juegos virtuales 40
didacticos inciden en el 26 9 5
aprendizaje
TOTAL 56 50 14 120

Cuadro 26. Frecuencia de la encuestal

Fuente: Encuesta
Haboracion. Maria Punina

Grado de Libertad

Grados de libertad (G1) = (FILA -1) (COLUMNAS -1)
Gl=(F-1)(C-1)=(3-1) (3-1)
Gl = (2) (2) = 4 GRADOS DE LIBERTAD

Com um nivel de significacion del 0,05y (4) grados de libertad (gl),
H valor del Chi- cuadrado tabular es de 9,49 (Xt = 9,49)
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Frecuencias Esperadas

Opcion | Preguntal | Pregunta 2 Pregunta3 | Total.
Sl 14 16,33 | 27 16,33 | 26 16,33 56
NO 21 14,33 | 10 1433 |9 14,33 50
TALVEZ |5 933 |3 933 |5 9,33 14
TOTAL |40 40 40 120
Cuadro 27. Frecuencia esperada
Fuente: Encuesta
Haboracidn. Maria Punina
Frecuenc. O E O-E (OG-B* |(OBTE
S 14 18,67 -4,67 21,81 1,17
NO 21 16,67 4,33 18,75 1,12
TALVEZ 5 4,67 0,33 0,11 0,02
S 27 18,67 8,33 69,39 3,72
NO 10 16,67 -6,67 44,49 2,67
TALVEZ 3 4,67 -1,67 2,79 0,60
S 26 18,67 7,33 53,73 2,88
NO 9 16,67 -7,67 58,83 3,53
TALVEZ 5 4,67 0,33 0,11 0,02
15,73

Cuadro 28. Frecuencia esperada

Fuente: Encuesta
Haboracion. Maria Punina

X1l =

9,49

Xc=

15,73




Decision Fina

T=9,49< c= 15,73y de acuerdo con lo establecido se rechaza la
Hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis alterna.

La aplicacion de Juegos Mirtuales Didacticos S inciden en el
desarrollan el pensamiento I6gico de los estudiantes del segundo y
tercer ano de Educacion Béasica de la Unidad Educativa Intercultural
Bilingle “Chibuleo” del Canton Ambato, Provincia de Tungurahua.
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CAPITULOV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.
CONCLUSIONES:

En la actualidad son muy necesarios los juegos didécticos a la hora de
ensefiar con maneras mas ludicas que las ya conocidas.

Los juegos virtuales didacticos cumplen con su tarea de educar, a traves
de juegos educativos, software Didactico programas de simulacion de la
realidad, tutoriales, simuladores y entrenadores entre otros.

A medida que la tecnologia avanza es necesario también que la docencia
vaya a la par de los avances tecnoldgicos usando nuevas formas a la
hora de educar a los nifios y jovenes mediante la aplicacion de juegos
virtuales didacticos

EL juego didactico puede llegar a ser unmétodo muy eficaz de la
ensefianza problémica. Hay distintas variantes de tipo competitivo
(encuentros de conocimientas, olimpiadas), de tipo profesional (andlisis
de situaciones concretas de los servicios, andlisis de casos,
interpretaciones de papeles, simulacion)..
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o LOs juegos didacticos, asi como otros meétodos Iudicos de ensefianza -
aprendizaje, contribuyen de manera significativa a la formacion del
pensamiento logico del estudiante de educacion basica.

RECOMENDACIONES:

o Incrementar la utilizacion de juegos virtuales didéacticos en el proceso
ensefianza — aprendizaje.

o Aprovechar el desarrallo de la tecnologia en las clases rompiendo con €l
formalismo y dandole una participacion activa al alumno en la misma.

o Estimular, desarrollar la personalidad y creatividad del estudiante a través
la préctica de juegos didacticos.

o Motivar a maestros y estudiantes el uso del juego didactico como un
método practico de ensefianza — aprendizaje y convertila en una
actividad naturalmente feliz.

o Cuitivar y estimular la creatividad a través, de uso y aplicacion de los

juegos virtuales didacticos en todo el proceso cognitivo de los estudiantes
de educacion basica.
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CAPITULOVI
PROPUESTA.

6.1. Datos Informativos.

Titulo.

Aplicacion de Juegos Virtuales Didacticos  para potencializar el
pensamiento logico en los Estudiantes del Segundo y Tercer afio de
Educacion Basica de la Unidad Educativa Intercultural Bilingtie "Chibuleo”
del Canton Ambato, Provincia de Tungurahua.

Institucion Ejecutora

Unidad Educativa Intercuitural Bilingte "Chibuleo’

Beneficiarios

Estudiantes del Segundo y Tercer afo de Educacion Basica de la Unidad
Educativa Intercultural Bilingtie "Chibuleo”

Ubicacion
La escuela esta ubicada en la Parroguia Juan Benigno Vela.
Equipo Técnico Responsable.

Estudiante — Autor de la propuesta
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6.2. Antecedentes.

H juego didactico como apoyo al proceso de ensefianza aprendizaje en la
mayoria de paises se ha implementado teniendo en cuenta los avances
tecnologicos en este sentido, es decir, a medida que avanza la
informatizacion de la sociedad y por ende la implementacion de recursos
informéticos en las escuelas se introducen en las mismas recursos
informaticas beneficiando la calidad de las clases en las aulas.

H juego wvirtual didactico constituye una evidencia del impacto de la
tecnologia en la educacion pues es la mas reciente herramienta didactica
Util para el estudiante y profesar convirtiéndose en una alternativa valida
para ofrecen al usuario un ambiente propicio para la construccion del
conocimiento.

B juego didactico, tiene justamente respuesta a nNUMErosos
requerimientos  especificos en términos del sistema educacional,
demandas metodoldgicas y pedagdgicas entre muchas otras.

La utilizacion de un juegos didacticos no puede estar justificada por que
este a mano y sea lo mas sencillo, sino que tiene que estar fundamentada
por un serio proceso de evaluacion y seleccion. Por tanto la elaboracion y
aplicacion de un juego educativo tiene que ser un proceso féertil, de
creatividad, con un fundamento pedagdgico, y que realmente se obtenga
con el efecto deseado.

Hay varios juegos que se toman como punto de partida el Tetris juego
Didactico en el cual se incrementa la capacidad de habilidad, Simén Dice,
aumentar la habilidad de la memoria, Puzzle los cuales se emplea €l
trabajo de la logica, Three Wonders de Capcom, Don’t Pull especie de
laberinto,
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B grinch para Game Boy todo, ellos estilo laberinto rompecabezas
simuladores de aviones y mucho otros mas, que reflejan el uso de la
multimedia y la estimulacion que contribuyen a perfeccionar la
organizacion del proceso de ensefianza, elevar el trabajo independiente
de los estudiantes y resolver situaciones problémicas en la actividad
practica desarrollando su capacidad cognitiva.

6.3. Justificacion.

En la actualidad los pedagogos para resolver tareas adicionales,
consecuencia de los problemas sociales, econdmicos y pedagdgicos que
influyen sobre el estudiante, tienen su fe puesta en los métodos activos y
en particular los juegos virtuales didacticos, juegos creativas, juegos
profesionales y de otros tipos que contribuyen a perfeccionar la
organizacion del proceso de ensefianza — aprendizaje.

Los juegos Didacticos son muy necesarios a la hora de ensefiar con
maneras mas ludicas que las ya conocidas. Es muy importante para los
docentes replantearse los modos educativos a la hora de ensefiar, puesto
gue la tecnologia avanza rapidamente y es por eso que es necesario
también que la docencia vaya a la par de los avances tecnoldgicos
usando nuevas formas a la hora de educar a los nifios y jovenes. Para
eso también es necesario profundizar en los habitos de estudio, y lograr
asi la aplicacion de juegos didacticos que estimulen y desarrallen su
pensamiento.

A través de la aplicacion de juegos virtuales didacticos es posible
contribuir a la formacion del pensamiento tedrico y practico del estudiante
asi como a la formacion de las cualidades que deben reunir para el
desempefio de sus funciones: capacidades para dirigir y tomar decisiones
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individuales y colectivas, habilidades y habitos propios de la direccion y de
las relaciones sociales.

Con la aplicacion de los juegos didacticos en la clase, se rompe con €l
formalismo, dandole una participacion activa al alumno en la misma, y se
logra ademas, los resultados siguientes: Mejorar el indice de asistencia y
puntualidad a clases, por la motivacion que se despierta en el estudiante.

Profundizar los hébitos de estudio, al sentir mayor interés por dar solucion
correcta a los problemas a él planteado para ser un ganador.

Los juegos didacticos estimulan y cultivan la creatividad, es €l proceso o
facultad que permite hallar relaciones y soluciones novedosas partiendo
de informacionesya conocidas.

Los juegos didacticos facilitan la educacion ya que es el mismo nifio que
explora, y tiene curiosidad sobre qué es lo que esta viendo y oyendo.

Interiorizar el conocimiento por medio de la repeticion sistemética,
dinamica y variada. Lograr el colectivismo del grupo a la hora del juego.
Lograr responsabilidad y compromiso con los resultados del juego ante el
colectivo, lo que elevo el estudio individual.

H juego es una actividad naturalmente feliz, que desarrolla integralmente

la personalidad del hombre, y en particular su capacidad creadora,
desarrollando de manera sistematica su pensamiento logico.
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6.4. Objetivos
6.4.1. Objetivo General

Considerar el uso de juegos virtuales didacticos para desarrollar el
pensamiento l6gico de los estudiantes del segundo y tercer afo de
Educacion Basica de la Unidad Educativa Intercultural Bilingie "Chibuleo’
del canton Ambato, Provincia de Tungurahua.

6.4.1. Objetivos Especificos.

o Capacitar a los profesores para la aplicacion de los juegos virtuales
didacticos en el proceso ensefianza — aprendizaje.

o Seleccionar juegos virtuales didacticos para el desarrollo del
pensamiento ogico de los estudiantes.

o EXplicar el proceso para la correcta utilizacion de los juegos didacticos
en el proceso ensefianza — aprendizaje.

6.5. Factibilidad.

Los juegos didacticos seran aplicados a estudiantes del segundo y
tercer ano de Educacion Basica de la Unidad Educativa Intercultural
Bilinglie "Chibuleo’, en vista que tienen conocimiento de computacion
bésica, lo que permitira su facll uso y desarrollar a través de la
interactividad la creatividad, la logica, el conocimiento tanto de
estudiantes como maestros
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La Unidad Educativa Intercultural Bilingle "Chibuleo’, cuenta con un
laboratorios de computo para la aplicacion de juegos virtuales didacticos.
E mismo dispone de computadores actuales.de tal manera que no se
necesita de equipos adicionales.

Las caracteristicas de los ordenadores que posee la Unidad Educativa
Intercuttural Bilingtie "Chibuleo” son: procesador Pentium IV, Windows
XP, unidad de CD- ROOM, Infocus, Teclado multimedia, pantalla plan de
17”, Sistema de red de érea local, software de video y sonido configurado
correctamente y asi se pueda aplicar la propuesta la misma que no
necesita de una inversion econdmica y por todo lo mencionado
anteriormente es factible sin ninglin inconveniente aplicar y verificar la
validez de la propuesta.

6.6. Fundamentacion.

La utilizacion y practica de los juegos virtuales didacticos lo realizaran
docentes y estudiantes del séptimo afio de Educacion Basica de la
Unidad Educativa Intercultural Bilingiie "Chibuleo’ los juegos seran
dinamicos, interactivos, y de facil manipulacion.

Hoy en dia existen iniciativas que buscan la implementacion de las
tecnologias de la informacion y comunicacion para el sistema educativo
asi por elemplo los colegios virtuales, la educacion a distancia, etc. Sin
embargo su aplicacion y resultados si bien son alentadores muestran la
brecha que existe en los diversos sectores.

B software libore nos da la oportunidad de crear las condiciones
necesarias para aplicaciones de nuevas formas de acceder a la
educacion pero si no existe capacitacion y formacion necesaria no servira
de nada.



La introduccion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion en
los sistemas educativos ofrece gran cantidad de ventajas para la
ensefianza, como, por ejemplo:

a) la adaptacion de la poblacion a la nueva economia, en tanto la
tecnologia y el conocimiento se constituyen en dos pilares fundamentales
del desarrollo econdmico;

b) la posibilidad de igualar y extender las oportunidades de acceso a la
educacion, debido a la eliminacion de barreras de tipo tiempo-espacial;

C) una mayor interaccion entre escuelas, docentes y administradores
centrales.

d) facilitar el aprendizaje y la capacitacion a lo largo de toda la vida.

e) la posihilidad de brindar educacion més ajustada a las necesidades de
cada alumno, sus capacidades e intereses.

Es necesario generar, desde los sectores publico y privado, paliticas para
gue la utilizacion de las tecnologias promueva una mejora en la calidad de
la educacion y amplie la gama de oportunidades educativas para todos
los sectores. Pero, por sobre todo, debe servir como instrumento para
incorporar a la sociedad de la informacion a los estratos de menores
recursos que estan quedandose rezagados en la distribucion del
conocimiento.

Adicionalmente, la tecnologia puede proveer soluciones innovadoras a
problemas educativos tradicionales, como la alta tasa de repeticion y
desercion, y programas de educacion remedial, mediante la
personalizacion del aprendizaje a las necesidades de los estudiantes.
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Las tecnologias de juegos virtuales revolucionan la ensefianza

La existencia real de una infraestructura mundial de la informacion basada
en las nuevas tecnologias en pleno uso sobre todo por los paises
desarrollados, pone a los paises pobres ante la disyuntiva de incorporarse
a ellas y tlizarlas en beneficio de su desarrolo o sucumbir
irremediablemente ante el incremento desmedido de las diferencias.

La informética es una industria estratégica de rapido crecimiento en el
mundo actual, es generadora de tecnologias susceptibles de ser
aplicadas para potenciar el desarrollo de cualquier rama de la actividad
humana, a la vez que se constituye en instrumento para el procesamiento
y transmision de informacion de cualquier tipo a grandes velocidades y
costos minimas.

Optimizar el uso de las nuevas tecnologias, permitira lograr incrementos
sustanciales en la productividad y el mejoramiento de la calidad y la
eficiencia en toda la actividad tanto industrial como de servicics.

En este contexto general se enmarca la actividad de la Informatica
educativa, también denominada Informética Tecnologia educativa

Software educativo

Programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales
sirvan de apoyo al proceso de ensefiar, aprender y administrar.

Un concepto més restringido de Software Educativo lo define como aquel

material de aprendizaje especialmente disefiado para ser utilizado con
una computadora en los procesos de ensefiar y aprender
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Software Educativos se pueden considerar como el conjunto de recursos
informaticos disefiados con la intencion de ser utilizados en el contexto
del proceso de ensefianza — aprendizaje

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

o LOS software educativos pueden tratar las diferentes materias
(Matemética, Idiomas, Geografia, Dibujo), de formas muy diversas (a
partir de cuestionarios, facilitando una informacion estructurada a los
alumnos, mediante la simulacion de fenémenaos) y ofrecer un entorno
de trabajo méas o menaos sensible a las circunstancias de los alumnos y
mas 0 menos rico en posibilidades de interaccion; pero todos
comparten las siguientes caracteristicas:

Nuestro criterio, el software educativo involucra, para su elaboracion e
implementacion, a:

« Lapsicologia, que posibilita un conocimiento de las ciencias cognitivas.

« La pedagogia, que regula el proceso docente-educativo, considerando
los aspectos culturales de la sociedad en general; haciendo uso de la
experiencia, medios, materiales, la misma naturaleza, los laboratorios,
los avances tecnologicas, la escuela, €l arte, el lenguaje en todas sus
facetas.

« La ciencia en cuestion, mediante la creacion de un adecuado dominio
de conocimiento para cualquier tipo de sistema o programa y con la
creacion de algoritmos eficientes.



La computacion, como ciencia, hace factible la conjugacion de las
ramas descritas arteriores

La uilizacion de la computadora como medio de ensefianza ha
popularizado la utilizacion de programas para ordenadores, creados con
la finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico, para facilitar
los procesos de ensefianza - aprendizaje. Son llamados software
educativo, programas educativos o programas didacticos.

Segun esta definicién, mas basada en un criterio de finalidad que de
funcionalidad, se excluyen del software educativo todos los programas de
uso general en el mundo empresarial que también se utilizan en los
centros educativas con funciones didacticas o instrumentales como por
glemplo: procesadores de textos, gestores de bases de datos, hojas de
célculo, editores graficos. Estos programas, aunque puedan desarrollar
una funcion didactica, no han estado elaborados especificamente con
esta finalidad.

Desarrollo del conocimiento

B profesor brinda ayuda anticipada, muchas veces dice practicamente
todo el razonamiento que el alumno debid hacer por su propia cuenta,
cerrando el paso al desarrollo de la potencialidades cognoscitivas y
habitudndose a trabajar poco y con baja tension mental.

Los propios maestros describen el proceso como poco fructifero,
mecanico, repetitivo y con predominio del poco esfuerzo mental del
estudiante.

Esto ha hecho que muchas generaciones se hallan educado en un
ambiente que propicie la pasividad, limite la capacidad de ahondar por su
propia cuenta en lo desconocido y minimice el desarrollo de habilidades.
Todo esto trae consigo desinterés, desmativacion, fracaso escolar y hasta
desercion.
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Enrique José Varona plantea que el método de ensefiar por aforismos y
definiciones no forma sino pedantes y el pedante es el reverso del hombre
gue sabe, porque cree saber, cuando no hace sino recordar lo que otros
superan.

B proceso pedagbgico corresponde todavia con una ensefianza
tradicional porque:

« El maestro considera al alumno como receptor.

« H aprendizaje es receptivo y mecanico.

« LOs conocimientas se retienen por repeticion y recopilacion.

« Predominan métodos expositivas, demasiada informacion que llega a
atiborrar al alumno, perdiendo poco a poco €l interés hacia la actividad
de estudio.

No se le presta atencion a camo tiene lugar el proceso de aprendizaje,
solo el resultado y por tanto el control se dirige a este Ultimo.

H alumno ante una nueva tarea actia con inmediatez sin que medie un
proceso de andlisis y reflexion.

La base de todo conocimiento humano es la actividad, el juego como
actividad bien pensada en cuanto a objetivo que debe cumplir, suscita la
aspiracion de conocer lo nuevo circundante.

Los juegos virtuales Didacticos

Los juegos virtuales didacticos constituyen una via para estimular la
actividad cognoscitiva e influr en el desarrollo multifacético de la
personalidad. En el juego el estudiante comprende la particularidad de su
individualidad humana, llega a conocer sus potencialidades y lo que se
logra avanzar cuando nos alimentamaos de otros y no contamos solamente
CON Nuestros propios esfuerzos.
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E juego ejercita la comunicacion con los comparieros y propicia de esta
forma una actividad de colaboracion e intercambio mutuo asi como
incrementa la capacidad laboral.

H juego vincula el aprendizaje con las emociones e intereses. H profesor
debe conocer a sus estudiantes y aprovechar este conocimiento para
impulsarlos hacia el cumplimiento del objetivo. Debe haber un interés vivo
por competir para que nadie quede al margen del proceso de aprendizaje
SINo que se sumerja en el mismo.

Vigotski concibe el juego no como el simple recuerdo de lo vivido, sino €l
procesamiento creativo de las impresiones vividas, su combinacion y
construccion, partiendo de ellas, de una realidad que corresponda a las
demandas e inclinaciones del proceso. Esto es no espectador de los
acontecimientos sino participante activo en el curso de los mismos.

Vigotski hace corresponder su teoria sobre la Zona de desarrallo proximo
a la actividad del juego de una forma muy interesante. Bl plantea que la
diferencia entre lo que puede hacer el alumno solo y lo que puede hacer
con la ayuda de sus comparieros se le denomina ZDP.



6.6.1 Metodologia Modelo Operativo

FASES METAS ACTIVIDADES RECURSOS TIEMPO RESPONSABLES EVALUACION
Capacitacion para los | Capacitar al 100% Coordinar con los Talento Humano 06-09-2010 al Maestros Encuesta
docentes de segundo | de profesores en el maestros de los 10-09-2010
y tercer afio de uso y aplicacion de segundo y tercer afio | |nstructor Instructor
Educacion Bésica juegos virtuales de Educacion

asistidos por Béasica, para . Equipos de computa
computador. establecer horarios y
fechas de
capacitacion Computador
Proyector infocus
Capacitaciéon a los Capacitar al 100% Realizar la Talento Humano 13-09-2010 al estudiantes Encuesta
estudiantes de de los alumnos en capacitacion sobre 20-10-2010
segundo y tercer afio | la aplicacion de juegos virtuales Instructor Instructor
de Educacién Basica | juegos virtuales didacticos
didacticos Equipos de computo
Computador
Proyector infocus
Seleccién de sitios Acceder al 100% de | Elegir y practicar Talento Humano 04-10-2010 al Maestros Encuesta
web y rincones juegos virtuales, juegos didacticos 08-10-2010

electrénicos con
juegos didacticos
para estudiantes de
educacion basica

educativos para
estudiantes de
educacioén basica

que desarrollen el
aprendizaje

Instructor

Equipos de computo

Computador

estudiantes

Instructor

Cuadro 29. Modelo operativo

Fuente:

Modelo operativo
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6.7 Metodologia. Modelo operativo.

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

CAPACITACION DE LOS DOCENTES.

Mediante cursos practicos de computacion

INSTRUCTOR:
CURSO/UNIDAD MODULAR COMPUTACION BASICA
Prerrequisito
s o Conocer el computador.
(participante)
Objetivo | Conocer y Utilizar software basico computacional.
General
h
Duracion 20 Hr Fecha de_ i 20 de octubre del 2010
elaboracion

COMPONENTES PARA LA CONSTRUCCION DE COMPETENCIAS

A: Tareas (Actividades del Participante)

Presentar el sisterma operativo Windows 7
Ingresar informacion al sistema \WWindows 7
Reconocer elementos del sistema

Crear archivos, carpetas, accesos directos.
Saber cortar, copiar, pegar archivos y carpetas
Utilizar el explorador de Windows

Presentar el sistema Word

Utilizar negrita, cursiva, subrayado, fuentes y tamanos
Disefio de tablas

Insertar imagenes

Colocar encabezado y pie de pagina
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Configurar pagina

Grabar y recuperar documentos
Imprimir documentos

Presentar el sistema Excel.
Conocer el ambiente Excel
Determinar que son celdas, filas, columnas
Ingresar dato en la hoja electronica
Insertar filas columnas, celdas
Insertar formulas

Trabajar con funciones

Haborar gréaficos estadisticos
Configurar pagina

Grabar y recuperar documentos
Imprimir documentos

B: Conocimientos (contenidos tedricos del curso)

o SISTEMA WINDOWS — ANEXOS: Cambios de interfaz de trabajo

o SISTEMA WORD: Disefio, arreglo e impresion de documentos

e SISTEMA EXCEL: Hercicios basicos utilizando formulas y funciones con sus
respectivos graficos estadisticos

C. Actitudes y Valores

Responsabilidad para trabajar en grupo.
Puntualidad y aseo.

Respeto hacia los comparieros y el facilitador.
Trabajo en equipo

Orden




CAPACITACION DE LOS ESTUDIANTES.

Mediante cursos practicos de computacion

INSTRUCTOR:
CURSO/UNIDAD MODULAR COMPUTACION PARA NINOS
Prerrequisito
S o Desens de aprender.
(participante)
Objetivo | CONOCER EL MUNDO DE LA COMPUTACION.
Generadl
Fecha de
Duracion 20 Hr . 22 de noviembre del 2010
elaboracion

COMPONENTES PARA LA CONSTRUCCION DE COMPETENCIAS

A: Tareas (Actividades del Participante)

Mostrar el sisterma operativo \WWindows 7
Ingresar informacion al sistema \WWindows 7
Reconocer elementos del sistema

Crear archivas, carpetas, accesos directos.
Saber cortar, copiar, pegar archivos y carpetas
Utilizar el explorador de WWindows
Presentar el sistema Paint Brush

Utilizar las herramientas de Paint

Disefiar ejercicios a mano alzada

Insertar objetos

Manipular correctamente el mouse.

Dibujar paisajes.

Colorear figuras y trazcs.

Importar y exportar disefios

Realizar fondos de escritorio

Configurar pagina

Grabar y recuperar documentos

Imprimir documentos
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B: Conocimientos (contenidos tedricos del curso)

o SISTEMA WINDOWS — ANEXOS: Cambios de interfaz de trabajo
e SISTEMA PAINT BRUSH: Manipulacion adecuada del mouse, disefio, arreglo e
impresion de figuras y paisajes

C. Actitudes y Valores

Responsabilidad para trabajar en grupo.
Puntualidad y aseo.

Respeto hacia los comparieros v el facilitador.
Trabajo en equipo

Orden

SEL ECCION DE JUEGOS DIDACTICOS

1. Click en el acceso directo a Internet

2. En el buscador que aparece escribir la siguiente linea

(Juegosdidacticos.com)
imonagrafias’com
|juegosen|inea.cnm Buscar | |En el indice w | Busqueda avanzada

3. Hacer click en buscar.
_]0 . fgl'c juegos dicacticos Buscar | '




4. Aparecera una pagina con infinidad de juegos seleccionar el juego
de acuerdo a la situacion.

3lsquedas relacionadas: juegos didacticos de madera juegos didacticos niiios juegos didacticos de matematicas jueqos didac

d4mEmie
ER: EE
NN
EEERERE

5. Jugar.

E Juegos didacticos de ldgica

8 ceserviheer =

—
pantalla.

ER I ] LGS D PO O LSO T = (=y=0}

Cada nueva partida remueve |33 series para evitar |3
memarizacion de los ejerecicios.

Abrir ventana emergente del programa
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« Aplicacion de los juegos en el laboratorio.

Huscar.

iJuega gratis en linea en Juegos.com!

| MAS

IHICID | Acclon | AVENTURAS

CARRERAS CHICAS MULTIJUGADORES DEPORTES HAEBILIDAD

DECORA LA CLASE Inicio = Juegos de Chicas = Juegos de decoracion de interior =

Publicidad

Diego Torres en Yivo
H&sS te lleva a conocerlo en su Gran

Concierto. iParticipa &qui y Gana!
wuw libredecaspa.com

o Practica de juegos virtuales didacticos en estudiantes de segundo y

tercer anos de educacion basica.

iAQEEBLIN nara dssermvitver La Kioica

6.8. Administracion

La aplicacion y utilizacion de los juegos virtuales didacticos estara a cargo

de:

o LoOboratorista

o Maestra de aula
o Personal Docente
o Estudiantes



Talento Humanos

« Autoridades.
o DlOCENtes
o Alumnos,

Recursos Materiales:

o Computadores
« Redde arealocal
e Servidor.

o Infocus.

o INternet.

o Hardware.

o SOftware.

6.9. Prevision dela Evaluacion

Se establecera los resultados alcanzados con la Aplicacion de juegos
didacticos virtuales. La validez del uso del los juegos didacticos se
obtendra al desarrdllar el pensamiento logico y cognitivo en los
estudiantes del segundo y tercer afios de Educacion Basica de la Unidad
Intercultural  Bilingle “Chubuleo’, y posteriormente se realizara una
encuesta para evaluar €l grado de eficiencia de la aplicacion en el
mejoramiento del aprendizaje en alumnos y profesores de la institucion.
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ANEXQOS
UNIVERSIDAD TECNICA DE “AMBATO”

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
Previo ala Obtencion del Titulo de Lic. Educacion Béasica
ENCUESTA A LOS PADRES DE FAMILIA

Sefior(a) padre de familia, la presente encuesta tiene como objeto dar a
conocer al plantel y sociedad, la incidencia de los juegos wvirtuales
didacticos en el pensamiento Iogico, sin compromiso ni prejuicio alguno,
pido su colaboracion con sinceridad.

DATOS GENERALES:

1. ¢Asus hijos les gusta jugar?
S( )NO( )

2. ¢Considera usted que los juegos son importantes para el desarrollo
fisico y metal de sus hijos?.

SI( )NO( )
3. Los juegos que a sus hijos les gusta practicar son:
TRADICIONALES. ( )
MECANICOS ()

ELECTRONICOS ( )



4. Cree usted, que la utilizacion de alguno de los lugares mencionados
dan origen al desarrollo del pensamiento logico

S )NO( )

5 Conoce usted cudles son los juegos que desarrollan el pensamiento
|6gico de sus hijos

SI()NO( )

6.- Considera Ud. que la practica de juegos virtuales didacticos inciden en
el aprendizaje de los nifics.

SIC ) NO( )

7. Cudles de los siguientes aspectos cree usted. gque atraen a sus hijos a
la préctica de los juegos virtuales didacticos.

ANIMACION, VIDEOY SONIDO ()
SIMULACIONDE LAREALIDAD ()
INTERACCION ()
TODOS ()

8 Considera usted. que los juegos virtuales impiden el razonamiento
|6gico de su hijo

S )NO( )

GRACIAS POR SU COLABORACION



UNIVERSIDAD TECNICA DE “AMBATO”

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
Previo ala Obtencion del Titulo de Lic. Educacion Béasica

ENCUESTA DIRIGIDA AL DOCENTE

Sefior(a) profesional de la educacion, la presente encuesta tiene como
objeto dar a conocer al plantel y sociedad, los problemas que causan la
desnuitricion, sin compromiso ni prejuicio alguno, pido su colaboracion con
sinceridad.

1. ¢Usted considera que un método de ensefianza es el juego didactico?

S(C ) No(C )

2. ¢Considera Ud. que los juegos asistidos por computador estimulan la
creatividad e imaginacion de los estudiantes?.

S ) NO( )

3. ¢Cree Ud. que los juegos didacticos desarrallan la criticidad de los
estudiantes estimulando en si mismos la confianza?

SiC ) No( )

4. Cree Ud. que la préctica de juegos virtuales ayuda a los estudiantes a
desarrallar sus capacidades dinamicas e intelectuales

SI( ) NO( )
5.- Considera Ud. importante la practica valores através del juego.

SiC ) No( )
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6. Orienta a sus alumnos ala practica de juegos virtuales interactivos.
SI( ) NO( ) TALVEZ( )

7.- Cree Ud, que los juegos tradicionales didacticos son mejores que los
gue se practican con la ayuda del computador.

SI( ) NO( ) TALVEZ( )

8 Cuales de los siguientes componentes estructurales cree ud, que se
desarrolla mejor en el estudiante, al utilizar juegos virtuales didacticos.

INTELECTUAL - COGNITIMO.

VOLITIVO - CONDUCTUAL

AFECTIVO - MOTIVACIONAL

TODOS

GRACIAS POR SU COLABORACION



UNIVERSIDAD TECNICA DE “AMBATO”
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
Previo ala Obtencion del Titulo de Lic. Educacion Basica

ENTREVISTAS AL ALUMNO

a) ¢Usted juega utilizando el computador?

SI( ) NO( ) TALVEZ( )

b) ¢Cree usted que através del juego se aprende?

De orientacion a la materia, de creatividad, de pensamiento y resolucion
de problemas

SI( ) NO( ) TALVEZ( )

c) ¢Cree Ud. que los juegos virtuales didacticos inciden en su
aprendizaje?

SI( ) NO( ) TALVEZ( )
4.- ¢Hay confianza de amigos, les invita usted a jugar enlas maquinas,

cada qué tiempo.?

SI( ) NO( ) TALVEZ( )

5.- ¢S un maestro juega con los otros aumnos en el computador en
las clases o en los tiempos libres le gustaria participar con ellos.?
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SI( ) NO( ) TALVEZ( )
6.- ¢Conoce juegos gue utilicen d computador como instrumento

para aprender y recrearse.?

SI( ) NO( ) TALVEZ( )

GRACIAS POR SU COLABORACION



