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RESUMEN Uno de los problemas gue afecta a la educacion a nivel nacional

es el exceso de tiempo gue la nifiez y la juventud se dedica a los videojuegos. Desde
muy temprana edad wvisitan estos lugares, siendo Ios mismos los causantes del bajo
rendimiento escolar. Las dificultades que existen en nuestra institucion es la falta de

control y apoyo de los padres de familia.

El aparecimiento y el avance de la tecnologia en el mundo ha sido un fendmeno que se
ha ejercido una enorme influendia en la sociedad. Actualmente ninguna persona puece

negar laimportancia de este desarrollo tecnoldgica.

La consiste la aplicacion de videgjuegos educativos en la propuesta y seguimiento ce
una serie de actividades de ensefianza a los estudiantes con el fin de facilitar sus
aprendizajes constituyen lo que se llama el acto didactico, y representa la tarea mas

emblematica para docente.

Los videojuegos educativos pueden definirse como un sistema de programas de videos
que mediante juegos podemos aplicar el proceso de ensefianza —aprendizaje en
cualquier tema de conocimientcs en las cuatro areas basicas de estudio lo cual facilitaria

y motivaria al estudiante, recurran en los tiempos libres a navegar otros Videojuegces.



INTRODUCCION

El presente Trabajo de Investigacion tiene como tema: “L.os videgjuegos Y su incidencia
en el rendimiento escolar de los estudiantes de sexto Afio de Educacion Bésica ck la
Escuela Reinaldo Espinoza de la Parroguia Ambatillo, Canton Ambato, Provincia de
Tungurahua en el periodo Junio - Cctubre 2010”

Su importancia radica en la necesidad de obterer la incidencia de los videojuegos en el
rendimiento escolar bésica, para gue el estudiante pueda incorporar nuevas métodas gue

conlleven ala interaccion de nociones de la aplicacion educativa de los videojuegos.

El presente trabajo consta de seis Capitulos los cuales se encuentran desarrollados de
acuerdo a la norma establecida en la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion,

para la modalidad de Seminario, y son:

El Capitulo | denominado: EL PROBLEMA, contiene el anélisis Macro, Meso y Micro
que hace relacion al origen de la problemética Mundial, Nacional, Provincial e
Institucional, respectivamente los cuales estan relacionados con el mundo en el cud
habitamos, analisis critico, prognosis, formulacion del problema, delimitacion del objeto

de investigacion, justificacion, objetivos tanto general y especificos.

El Capitulo 1l denominado: MARCO TEORICO se fundamenta en una Vision:
Filosofica y Educativa, aqui analizamos el tema desglosamos y sacamos temes,

subtemas y desarrollamos cada uno de estos
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El Capitulo 1l titulado: METODOLOGIA se planted en la investigacion desde el
enfoque critico propositivo, de caracter cuantitativo y cualitativo. La modalidad de la
investigacion més acertada fue la bibliografica, documental, de campo, de intervencion
social y de asociacion de variables que nos permitieron estructurar predicciones
llegando a modelas de compartamiento mayoritario, de la poblacion y muestra, de las
técnicas e instrumentos que se utilizaron en el plan y recoleccion de datos con su

respectiva interpretacion.

El Capitulo 1V denominado: ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADCS,

incluye el andlisis en forma estadisticamente con sus porcentajes.

El Capitulo Vtitulado: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES, las condusiones
y recomendaciones pertinentes, de acuerdo al andlisis estadistico de los datos de la

investigacion, donde establecemos que podemos hacer paramejorar la propuesta.

El Capitulo V1 denominado: PROPUESTA, contiene: datos informetivos, antecedentes
de la propuesta, justificacion, objetivos, aralisis de factibilidad, fundamentacion,
metodologia, modelo operativo, administracion, prevision de la evaluacion, donde
encontramos la solucion del problema lo que podemos hacer para que el problema sea

solucionado.

En la parte final se colocd una bibliografia y los anexos en los que se han incorporado

los instrumentos gue se aplicaron en la investigacion de campo.



CAPITULOI

EL PROBLEMA
11 TEMA

Los videojuegos y su incidencia en el rendimiento escolar de los estudiantes de 6to. Ao
de educacion basica de la escuela Reinaldo Espinoza de la parroquia Ambatillo, canton
Ambato, provincia de Tungurahua, periodo junio —octubre 2010

12 Planteamiento del Problema

121 Contextualizacion

Contextualizacion Macro.

Uno de los problemas que afecta a la educacion a nivel nacional es el exceso de
tiempo que la nifiez y la juventud se dedica a los videgjuegos. Desde muy temprana
edad visitan estos lugares, siendo los mismos los causantes del bajo rendimiento

escolar.

En el Ecuador la crisis, social, palitica y economia nos afecta de manera directa sin

excepeion alguno de esto ha permitido que se desarrolle un modo propio de vida de
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todos los ecuatorianos llevandonos a la sumision a todos estos problemas a los locales
con videojuegos lo cual deberia poner més interés por parte del estado a quien
unicamente le importa estabilizar la macroeconomia a cualquier costo social, esto nos

ha mantenido como un pais subdesarrollado por un rendimiento escolar poco aceptable.

Contextualizacion Meso

Anivel de la provincia es indudable gue existe videojueges en donde el estudiante a
mas de descuidar el tiempo, los estudios, también intervienen el dinero que sus padres
les proporcionan ya que muchos de ellos, mienten para despilfarrarlo sin obtener ninguin

provecho.

No existe ningun programa para concientizar en los nifics, padres de familia,
profesores y autoridades solre el mal habito que produce estos videgjuegos, desde los
Juegos caseros programados en la television, luego en las computadoras hasta los que

programan en los mismos negocios son los que provocan el bajo rendimiento escolar.
Contextualizacion Micro
Anivel de lainstitucidn se conoce gue muchos estudiantes se dedican a estos juegos
descuidando las tareas escolares también se ha detectado que los estudiantes faltan a la

escuela para asistir a estos lugares sin pensar en las consecuencias ya sea inmediatos o

posteriores.
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Tal es asi que dicha preocupacion ha sido trasmitido a la institucion con el propésito de
no juzgar el mal habito de los videgjuegos sino el de buscar sus causas del bajo
rendimiento escolar y de ser necesario ayudar a que dichos inconvenientes sean

desterrados de nuestra forma de convivir y actuar en la sociedad.

La presente investigacion se realiza porque existen estudiantes gue se dedica demasiado
tiempo a los videojuegos descuidando su responsabilidad en las tareas escolares y el
poco interés por el estudio debido a la inasistencia a clases por esta causa los
estudiantes han perdido los buenos hébitos de cumplimiento , corriendo €l riesgo de
perder el ano .

Una de las dificultades més importantes que existe en nuestra institucion es la falta de
control y apoyo de los padres de familia en la hora de ingreso y salida a la escuela lo
que impiden de que los estudiantes leguen pronto con sus respectives tareas escolares y
a sus hogares ya que se quedan en los videojuegos que se encuentran al paso, robandole

demasiado tiempo.

Esta falta de irresponsabilidad no permite el desarrollo correcto de las actividades

institucionales.

Tal es asi que dicha preocupacion personal ha sido transmitida a la Institucion con el

proposito de no solo juzgar el mal habito de recurrir a programas de videgjuegos sino el
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de buscar sus causas y de ser necesario ayudar a que dichos inconvenientes sean

desterrados de nuestra forma de convivir y actuar en la sociedad.

Es un aspecto importante de la responsabilidad de concentrarse en las actividades que
estamoas realizando, procurando mantener nuestra atencion para no divagar y aprovechar

mejor el tiempo.

Necesitamos crear una concientizacion en los padres de familia sobre las obligaciones
que tienen sus hijos en cumplir todos sus tareas académicas durante los periodcs
escolares, la educacion desarrolla siempre y cuando los estudiantes sean creatives,

dinamicos, eficaces, eficientes capaces de salir adelante



ARBOL DE PROBLEMAS

EFECTOS
PROBLEMAS DE BAIO PENRDI DA DE
APRENDIZAJE RENDIMIENTO ANO
COGNITIVO ESCOLAR

DE QUE MANERA INCIDE LOS VIDEO JUEGOS EN EL RENDIMIENTO
ESCOLAR DE LOS ESTUDIANTES DE SEXTO ANO DE EDUCACION
BASICA DE LA ESCUELA REINALDO ESPINOZA DE LA
PARROQUIA AVBATILLO, CANTON AMBATO, PROVINCIA DE
TUNGURAHUA, PERIODO JUNIO—- OCTUBRE 2010

CAUSAS
DESCUIDO EN LAS
TAREAS DEMASIADO INASISTENCIA A
ESCOLARES TIEMPO EN LOS LA ESCUELA
VIDEQJUEGOS

GRAFICON:L Arbol de Problemas
Elaborado por Martha Morales
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122 Analisis Critico Demasiado tiempo en los videojuegos hacen que s
olviden de sus obligaciones lo cual influyen en el bajo rendimiento escolar o puede ser
que también provogue cambios en su comportamiento perdiendo el respeto a si mismoy

hacia los demés.

La inasistencia a la escuela es un mal habito adquirido muchas veces por los consejos
de amigos gue han perdido el contral de los padres lo cual no les importa el tiempo gue
pasen en locales donde hay los videojuegos, como consecuencia tenemos las pérdidas

de ano.

1.2.3 Prognasis

Si no realizamos esta investigacion estariamos aceptando con facilidad que los
estudiantes visiten lugares con videojuegos, ocupando la mayoria de su tiempo,
descuidando con sus labores académicas, lo cual ocasionan el bajo rendimiento,
perdiendo muchos valores, habilidades ,capacidades de ser personas creatives,
esperando un buen futuro para la sociedad.

1.2.4. Formulacion del problema

¢Como los videojuegas inciden en el rendimiento escolar de los estudiantes de sexto
Ao de Educacion Basica en la Escuela Reinaldo Espinoza ce la Parroguia Ambatillo,
Canton Ambato, provincia de Tungurahua, periodo Junio — Octubre 20107?
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1.25. Interrogantes de la investigacion
¢Como afecta los videojueges a los estudiantes?
¢Como influyen los videojuegos en el rendimiento escolar?

¢Como motivara a los estudiantes para que aprendan a seleccionar videojuegos

educativos?

¢Qué alternativas se daria para que los estudiantes disminuyan el tiempo gue dedican a
los videgjuegos?

1.2.6. Delimitacion

Delimitacion de contenidos

CAMPO: Pedagdgico

AREA: Educacion

ASPECTO: Desarrollar el aspecto cognitivo en los estudiarntes
Delimitacion espacial

Esta investigacion se realizara con los estudiantes de 6to. Afio de Educacion Basica
de la Escuela Reinaldo Espinaza, Parroquia Ambatillo, Canton Ambato, Provircia de
Tungurahua

Delimitacion temporal

El presente problema va ha ser investigado durante el afio lectivo 2010-2011, y su

aplicacion se realizaraen el primer periodo
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Unidades de observacion
Estudiantes

1.3.  Justificacion

La presente investigacion lo hemas realizado pensando en los estudiantes de nuestro
establecimiento quienes la injustificada inasistencia han bgjado en su mayoria

rendimiento escolar.

Los profesores también estamaos preocupados por conocer las razones por lo que los
estudiantes con frecuencia no presentan las tareas escolares y que se arasan a las horas
de ingresar a las clases y a los diferentes actos planificados por los docentes y la

institucion.

También creemos gue la existencia de estos locales con videojuegos son los culpables
para el mal habito en los estudiantes perduren y propaguen mas, ya gue no existe un
control por parte de las autoridades para el funcioramiento de los mismos, también
necesitamos concentizar a los padres de familia sobre la responsabilidad gue tienen con
sus hijos ayudandoles a cumplir con todas sus obligaciones tanto personales como con

la educacion.

Es impartante mantener la responsabilidad para dotar nuestra personalidad de carécter,

orden y eficacia pues a vivir este valor en plenitud, estamos en condiciones de realizar



més actividades, desemperiar de mejor manera nuestro trabajo para ser merecedores de

confianza.

Al considerar que la educacion debe cimentarse a la formacion de valores y actitudes en
el desarrollo de capacidades Y la creatividad como instrumento de conocimiento y en la
préctica como estrategias de capacitacion operativa frente a la realidad por lo tanto la

mision y vision.

Es velar por el bienestar de los estudiantes, con un buen comportamiento y un
rendimiento escolar positivo, trabajando autoridades y la comunidad educativa, para
fomentar el desarrallo e integridad de la educacidén y promover el mejoramiento de la

calidad con una distribucion espacial equitativa

Siendo en este caso las perjudicadas son las futuras generaciones ya que estan perdiendo

los valores como el respeto, honradez, trabajo, esfuerzo .autoestima y responsabilidad.

La investigacion de este problema esta beneficiado a todos los miembres de la
comunidad como estudiantes, padres de familia, profesores y autoricades.

1.4. Objetivos
1.4.1. Objetivo general

Determinar  la incidencia de los videojuegos en el rendimiento escolar en los

estudiantes de 6to. Aflo de Educacion Bésica en la Escuela Reinaldo Espinoza,
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Parroguia Ambatillo, Canton Ambato, Provincia de Tungurahua, en el periodo Junio —
Octubre 2010.

1.4.2. Objetivos especificos

o Diagnosticar los problemas que ocasionan los videojuegos en el rendimiento
escolar en los estudiantes ce la Escuela Reinaldo Espinoza de la parroguia Ambatillo,
Canton Ambato.

o Analizar cudl es el rendimiento escolar de los estudiantes.

o Crear video juegos educativos para las cuatro areas basicas para mejorar €l
rendimiento escolar, de los estudiantes de sexto afio de Educacion Bésica, de la escuela
Reinaldo Espinoza, parroguia Ambatillo, Canton Ambato, provincia de Tungurahua,
periodo junio — octubre 2010



CAPITULOII
MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Este problerma de investigacion esta basada en la realidad que tienen los estudiantes al
no cumplir con todas sus tareas académicas lo cual el rendimiento escolar es deficiente
podriamos decir que estan perdiendo muchos valores especialmente la responsabilicad,

la autoestima y en muchas ocasiones €l respeto.

El grupo se fundamenta en el paradigma critico, la revision ontologia debe partir del
devenir de la realidad nos dice que la realidad no esta hecha se esta haciendo en un

devenir, notiene leyes absolutas ya que son relativos, a opiniones o criticas.

La posicion epistemoldgica se la usara para indicar las transformaciones y continuo
movimiento de todos los factores intervinientes orientados a una relacion o a una
postura sociologica conflictiva de la situacion, propendiendo a un dialogo participativo
tanto en forma como de fondo desechando asi a la mecanizacion corstructivista y
conductual para asi llegar a la construccion como un habito tanto en valores como la
disciplina y responsabilidad en cuanto a los videojuegos dentro de los diferentes
aspectos del sistema educativo. En relacion al aspecto metodoldgico que se Utilizaran en

este plan de analisis del conocimiento basado en la interpretacion de la realidad y no en
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la experimentacion para asi obtener una cuantificacion de la hipdtesis planteada. Esta
teoria de interpretacion se adopta para lograr el cambio del conocimiento cientifico que

nos permita llegar al encuentro del sujeto verdadero.

El tema de los videgjuegos v el rendimiento escolar en la Escuela Reinaldo Espinoza
de la Parroquia Ambatillo de la ciudad de Ambato afio lectivo 2010 — 2011 no se han

realizado investigaciones anteriores por 1o gue se le considera una investigacion inédita.

2.2 FUNDAMENTACION FILOSOFICA

Esta investigacion se orienta por el paradigma critico propositivo que considera al ser
humano como el certro de todo .Para comprender la complejidad del aprendizaje
humano de los modelos conductistas  de Bruner \atson, Bandura Piaget critico los
experimentos de laboratorio para investigar sobre el aprendizaje y el estudio los
procesos cognitivos de los estudiantes durante su interaccion con el medio natural en

que los estudiantes se desenvuelven habitualmente.

También manifiesta que los aprendizajes se producen a través de los intercambics
estudiante y medio este aprendizaje se produce por maduracion y acomodacion cuando
aprovechamas de su relacion con el medio para un aprendizaje es aqui donde entran las
nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion a jugar un papel importante

para gue este sea el punto departida para un nuevo aprendizaje
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Es propositiva cuando la investigacion no se detiene en la indagacion del problema
sino que plantea alternativas de solucion. De ahi que el presente trabajo esta

comprometido con la sociedad donde se desarrolla el estudiante
2.3 FUNDAMENTACION PEDAGOGICA

Este problema de investigacion sobre los videgjuegos, la pedagogia consiste en el
proceso de ensefianza — aprendizaje, en la utilizacion y orientacion de paradigmas o

modelos pedagdgicos para dar cumplimiento a los objetivos propuestos.

En este sentido es importante gue el maestro conozeas sistematicamente el modelo
pedagogico para responder a las siguientes interrogantes que se plantea en curriculum,
es decir.

¢Aquién voy a ensefiar? —> Sujeto de la educacion

¢Paraquéensefiar? > Finalidad propuesta u objetivos

a¢Qué ensefia? :> Contenidos

¢Quandoensefiar? ——> Secuencias, ordenamiento y concatenacion
¢Como ensefiar? —> Metodologia.

¢Con que ensefiar?”  [—— > Recursos didacticos

¢ Lo cumpli@? ':> Seguimiento del proceso.
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Estas respuestas dejaran una huella que testimonien el modelo pedagdgico practicado

por los docentes

2.4 FUNDAVENTACION LEGAL

La Constitucion de la Ley de Educacion publicada en el afio 2008 promueve el

siguiente articulo:

Capitulo Tercero derechos de las personas y grupos de atencion prioritaria se

menciona lo siguiente:

Art 44: El Edtado, la sociedad y la familia promoveran de forma prioritaria el
desarrollo integral de las nifias, nifios y adolescentes, y aseguraran el ejercicio pleno de
sus derechos; se atendera a sus principio de su interés superior y sus derechos

prevaleceran sobre los de las demés personas.

Los nifios, nifias y adolescentes tendran derecho a su desarrollo integral, entendido
cOmo proceso de crecimiento, maduracion y despliegue de su intelecto y de sus
capacidades potencialidades y aspiraciones de su entorno familiar, escolar, social y

comunitario de afectividad y seguridad.

Este entorno permitira la satisfaccion de sus necesidades sociales, afectivo-

emocionales y culturales, con el apoyo de pdliticas intersectoriales nacionales y locales.



La Constitucion de la Ley de Educacion publicada en el afio 2008 promueve el

siguiente articulo:

Capitulo Tercero derechos de las personas y grupos de atencion prioritaria se

menciona lo siguiente:

Art 45: Las nifies, nifios y adolescentes gozaran de los derechos comures del ser
humano, ademés de los especificos de su edad .El Estado reconocerd y garantizara la

vida, incluido en el cuidado y proteccidn desde la concepcion.

Las nifias, nifios y adolescentes tienen derecho a la integridad fisica y psiquica; a su
identidad, nombre y ciudadania; a la salud integral y nutricion; a la educacion y cultura,
al deporte y recreacion; a la seguridad social; a terer una familia y disfrutar ce la
convivencia familiar y comunitaria; a la participacion social; al respeto de su libertad y
dignidad; a ser consultados en los asuntos que les afecten; a educarse de manera
prioritaria en su idioma Yy en los contextos culturales propios de los pueblos y
nacionalidades; y a recibir informacion acerca de sus progenitores o familiares ausentes,

salvo que fuera perjudicial para su bienestar.



2.5 Categorias fundamentales

Tecnologia Educacion
Software Procesos de
ensefanza
aprendizaje
Los Rendimiento
videojuegos escolar
Q / \\_/

Variable Independiente Influye Variable Dependiente
Los videos jueacs > Rendimiento Escolar

Grafico N* 2 Categorias Fundamentales
Elaborado por Martha Morales
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VIDEOJUEGO

(del inglésvideo gane) 0 juego de video es un software creado para el entretenimiento en
general y basado en la interaccion entre una o varias personas y un aparato electronico
que ejecuta dicho videojuego; ™Y este dispositivo electrénico puede ser una computadora,
un sistema arcade, una videoconsola, un dispositivo hended o un teléfono movil, Ics
cuales son conocidos camo “plataformes™. Aunque, usualmente el término "video™ en la
palabra "videojuego™ se refiere en si a un visualizador de gréficos rasterizados hoy en
dia se utiliza para

HISTORIA DE LOS VIDEOJUEGOS

Los videojuegos son todo juego electronico interactivo, con independencia de su
soporte ya sea CD-ROM interno, cartucho, CD, juegos online y plataforma tecnoldgica
como por efemplo un ordenador 0 una consola. En 1971 se desarralla el primer
videojuego, llamado Competer Space, pero su Juggbilidad era muy confusa y fue un
fracaso comerdial. En 1972 aparecio PONG, desarrollado por Atari (vWwwv.es.atari.com).

Su contenido era muy simple: un partido de tenis de lo més rudimentario.

En 1977, Atari lanz6 al mercado el primer sisterma de videojuegas en cartucho, que tuvo
gran éxito en Estados Unidos. Esto dio lugar a la preocupacion sobre los posibles
efectos negativos de los videojuegas en los nifics, como la violencia, agresividad.... Tras

una rapida evolucion, junto con la evalucion de las memorias y los microprocesadores,
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en 1986, Nintendo (Wwww\.nintendo.com) sacé a la su primer sistema de videojuegcs
(NES Nintendo EntertainmentSystem). La calidad del movimiento, el color y el sonido
consiguieron que llegara a Espafa y se distribuyera de manera masiva los videojuegos

de Nintendo y Sega.

CARACTERISTICAS DE LOS VIDEOJUEGOS

Gréficos

Los grafices es la forma de ver un videgjuego, la calidad visual con la que se aprecian
los elementos en la pantalla. En un principio todos los elementos eran en 2 dimensiones,
es decir, todo lo que se mostraba en la pantalla era plano. En la actualidad la mayoria de

los juegos se desarrollan en 3 dimensiones, dando asi mas realismo a sus contenidcs.

Jugabilidad

El control del juego es una de las facetas més importantes. La forma de mangjar el juego
debe ser fadil e intuitiva, sino el aprendizaje puede ser costoso y par consiguiente el

juego no llame la atencion.

Por ejemplo si para manejar un avion en un juego de simulacion necesitamos muchas
teclas, el juego serd muy complicado y los usuarics iniciados necesitaran mucho tiempo

para tener cierta hahilidad en este juego.
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Sonido

La calidad de sonido ha evolucionado paralelamente a los gréficos, desde el sonido del
speaker del ordenador (sdlo eran pitidos que emitia el altavoz interno del ordenador)
hasta el sonido envolvente que existe actualmente. Este sonido envolvente se consigue
colocando altavoces delante y detras del usuario. De esta manera los sonidos que en el
Juego provengan de delante sonaran delante del jugador, y los sonidos que provengan de

detras enel juego sonaran cetrés.

Precio

Los precics de los videgjuegos en la actualidad se han disparado bastante, aunque
depende de la distribuidora. Esta subida se debe a la pirateria de los juegos en internet.
Los desarrolladores pierden mucho dinero ya que los usuarios se pueden descargar los
juegos completos de la red. La desarrolladora de uno de los juegos més esperados de
2004, 1d Software, que creo la secuela del mitico Doom, perdié millones de dolares en
ventas por las descargas mesivas de su juego. Se estimaron 50.000 descarges en la

primera semana de venta al pablico.

TIPOS DE VIDEOJUEGOS

Alo largo de todos estos afios de rapidisima evolucion, han ido naciendo nuevas clases

de videojuegos, desde el ya mencionado Pong, gque se podria decir que es un juego



deportivo y de habilidad, hasta los nuevcs juegaos de estrategia 0 aventura, donde trazar

un plan de ataque o descifrar laberintos son las claves paraavanzar enellcs.

Aventuras

En los juegos de aventura se desarralla una historia donde el jugador tiene que ir
encontrando pistas gque descubriran misterios y avances en la historia. El juego depende
muchas veces de pruebas de inteligencia o resolucion de Puzzles para avanzar. En este
tipo de juegos los guiones y didlogos deben estar muy logrados para que la historia

mantenga la atencion del usuario.

Ejempla: Broken Sword, The Longest Journey, Monkey Island...

Arcade

Los juegos arcade fueron los primeros juegos que aparecieron en el mercado,
respondiendo a una estructura fundamentada en actividades de mucha destreza que
permiten al usuario recorrer distintas pantallas en diferentes niveles. La rapidez en este
tipo de juegos es el elemento mas importante, incluso més gue la propia estrategia del
juego. En un principio estos juegos arcade se desarrollaban en un entorno de 2
dimensiones, siendo los tipicos juegos de plataformas donde atravesar pantallas era la
finalidad del juego. Actualmente se desarrollan en escenarios de 3 dimensiones donde el

Jugador debe realizar misiones, alcanzar objetivos... Los videojuegos de arcade
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engloban a los de accion, que desgraciadamente suelen ser los més violentos y
sangrientos.

Ejemplos: Duke Nukem, Rayman, Prince of Persia...

Deportivos

Recrean diversos departes. Requieren habilidad, rapidez y precision. Cuantos més
Jjugadores participan, més divertido es el juego. Una de las facetas més importantes de
estos juegos es la Jugabilidad. B usuario debe terer control total sobre el jugador o
Jjugadores que maneje. Ademas de la Jugabilidad, se han mejorado mucho los graficos,
digitalizando jugadores y recredndolos de una manera muy real.

Ejemplos: FIFA 2004, Virtual Tennis, NBA 2005.

Estrategia

Los juegos estratégicos se llaman asi por su arte al coordinar acciones y de actuar con
el fin de conseguir una finalidad concreta. Estos juegos ofrecen al usuario la posibilidad
de aumentar su capacidad de reflexion para asi conseguir, Io mas rapidamente posible y
con menor esfuerzo el objetivo propuesto. La mayoria de los videojuegos de estrategia
permiten manejar mas de un personaje, hasta manejar tropas de decenas de soldados.
Por esto, al igual que los juegos de aventura, hasta hace muy poco se utilizaba entorno
2D, para gue estos juegos no requirieran tener un ordenador o consola patente para

Jugar.

36



Ejemplos: Ground Control, Command & Conquer, StrongHold...

Rol

En este tipo de juegos el jugador maneja un personaje, el cual se ha podido crear con
unas cualidades concretas, gue va evolucionando durante el juego segun las decisiones o
caminos gue tome el usuario. Conllevan muchas horas de juego, al igual que los de
estrategia. Suelen ser juegos en los que el objetivo no es Unico, sino que hay varics

objetivas que se entrelazan.

Dentro de los videojuegos de rol se encuentran los juegos online 0 mundos persistentes.
En este mundo se puede interactuar con ctros persongjes que son atros usuarics gue
estan también conectados a este mundo. Al igual que los juegos de rol individuales, los

personajes van evolucionando.

Ejemplos: Diablo, Baldur’s Gate, Neverwinter Nights...
Simulacion

Los juegos de simulacion sumergen al usuario en un mundo donde se simula algun tipo
de accion como por gjemplo pilotar un avion, conducir un coche de carreras, etc. Cada
vez se intenta dar més realismo a este tipo de juegos, pero eso conlleva a que los
usuarios menos veteranos necesiten méas tiempo de aprendizaje por la mayor

complejidad de manejo e este tipo te videojuegos.
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Importancia de los videojuegos

Importancia de los videojuegos en la actualidad Durante junio de 2007 la industria ce
los videojuegos registro ventas por més de 1,100 millones de ddlares solamente dentro
de los Estados Unidos. En los ultimos dos afios el nimero de hogares estadounidenses
que ha adquirido una consola de videgjuegos ha aumentado 18% segun un estudio ce la
consultora Nielsen realizado a finales del 2006, 46 millones de hogares en EU tienen

una consola de videojuegcs.

En 2006, Nintendo se aduefio del 71% del mercado japonés y registro ganancias por

casi 1,500 millones de ddlares seguin el Diario Nikkel.

Seguin célculos de expertos la industria "gamer” mueve 30,000 millores de ddlares
alrededor del mundo y cada afio crece (En MExico, el valor de este mercado se estima

en 410 millones de ddlares).

La revista espafiola Consumer predice que para el 2010 el valor de la industria crecera
un 100 %, es decir 60 mil millones de dolares aproximadamente. Para tener una idea del

tamafio de esta cantidad agui van algunos nlmeros:

1. La industria Pornografica registra ventas mundiales de 57 mil millones de dolares.
2. Hollywood produce alrededor de 500 filmes al afio y gana 9 mil millores de ddlares.

3. Microsoft vende anualmente 40 Mill millones de dolares en Software.



Después de Conocer estas cifras resulta facil comprender por qué gigantes del
entretenimiento (como Microsoft y Sony) han decidido invertir sutalento en la industria
de los videojuegos, esperando sacar todo el provecho posible y robar una 'y tajada a este
mundo y su prometedar fututo, y Bueno también dejo esto:

Los videojuegos te hacen mas vidlento Falso.- H debate no es nuevo, existe desde 1980.
SegUn la NATIONAL COALITION ON TELEVISION VIOLENCE (NCTV) aunque
en algunos casos el impacto de la violenda e los videojueges eleva la hostilidad, no se
ha podido establecer una causa directa entre los juegos y una psicopatologia severa.
Los videojuegos son cosa de hombres Falso.- Segin un estudio reciente de la
Asociacion de consumidores de Electronica en EU las mujeres entre 24 y 34 afios
juegan més que los hombre de la misma edad (65 contra 35 %) En Espafia la cifra crece
dia a dia el 37 % de los gamers (en ese pais) son Mujeres.

Los videojuegos son solo para nifios Falso.- Un tercio de los adultos gque juegan
videojuegos pasan mas de 10 hrs. a la semana frente a alguna consola. Las compariias
tienen como objetivo diente de hasta 37 afncs. Por si esto no fuera Suficiente, se cree
que para el 2010 més de 80 millones de adultos pasaran su tiempo libre en compafiias
de videojuegcs.

Los videojuegos te vuelven antisocial Falso.- Un estudio realizado entre més de 2500
personas de todas las edades por el Observatorio del Videojuego en la Universicad
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Europea de Madrid revela que el uso de videgjuegos mejora las habilidades directas y

aumenta la sociabilidad.

Los videgjuegos producen adiccon Falso.- recientemente la Asociacion Medica
Americana desech la idea de introducir la "adiccion a los videgjuegos™ a la lista de
desordenes mentales.

Expertos dicen que el 90 % de los gamers "disfrutan” de los videojuegos y el otro 10 %

sufre cierta dependencia hacia ellcs.

Software

Es el equipamiento 16gico o soporte 16gico de una computadora digital; comprende el
conjunto de los comporentes 16gicos necesarios que hacen posible la realizacion de
tareas especificas, en contraposicion a los componentes fisicos del sistema, llamadcs
haraware.

Tales comporentes ldgicos incluyen, entre muchos otros, aplicaciones informaticas —
como el procesador ce textos, que permite al usuario realizar todas las tareas
concernientes a la edicion de textos— o el software de sistema —tal como el sisterma
operativo, que basicamente permite al resto de los programas funcionar adecuadamente,
facilitando la interaccidon con los componentes fisicos y el resto de las aplicaciones,

proporcionando también una interfaz para el usuario
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Historia del software

La historia del software como se ha visto, no surge con los equipos electronicos, -
aungue es con ellos que adopta el nombre- esta presente desde el empleo de dbacos o
sumadoras mecanicas. Sin embargo, en estos cascs, el software no se encuentra
incorporado en el equipo. Es aportado por el operario. La maquina analitica de Charles
Babbage, incidentalmente, tuvo su software, y fue una amiga de éste, la legendaria lady
Lovelace, quien apoarto el software que no se llegd a usar, dado que la maquina nunca se
completd. En el ENIAC el control de las operaciones estaba parcialmente integrado en
el equipo. Dicho control era realizado por un circuito que regueria un alambrado
especifico para cada aplicacion. Imaginemos lo engorroso que resultaba realambrar el
circuito cada vez que cambiaba el uso del ENIAC.

Hasta este momento, no se percibia una diferencia sustancial entre el equipo 'y €l control
de las operaciones. El concepto de programa de cortrol almacenado en memoaria,
aportacion popularmente atribuida a John von Neumann, precipito el desarrollo de
software. En éste se perfilaron dos tendencias de desarrollo: los programes de
aplicacion y los de senvicio. Estos Ultimos tenian como proposito facilitar el desarrallo
de programeas a partir de programas. Algunos programas de servicio fueron simples
cargadores que permitieron emplear notaciones como el octal o hexadecimal més
compactas que el binario. Otros como los ensambladores simplificaron més el proceso
al reemplazar las notaciones numéricas con los simbolos mnemdnicos que aportaron
para describir a cada instruccion de la méguina. El siguiente paso significativo fue la

traduccion de formulas, que permitié el desarrollo de la historia del software y la
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descripcion de los algoritmos con el empleo de expresiones algebraicas.

Dicha traduccion se realiza con programas que se denominan compiladores, generan
programes que al ejecutarse producen los resultados. ES importante destacar que en
tanto los programas de aplicacion saturaron los recurscs de los equipas, imponiendo sus
requerimientos en cuanto a velocidad, precision en la aritmética y capacidad en los
almaceramientos; los programas de servicio repercutieron en la evolucion de la
arquitectura de los equipos (hardware). Entre las aportaciones més notables, podemos
citar el empleo de pilas y el reemplazo de referencias fisicas por logicas. Con la pila
(Push Down List), se da lugar al manejo recursivo de los procesos. Par ejemplo, esto
ocurre en una oficina administrativa, cuando se pospone la solucion de un problema

para resolver atro de mayor exigencia.
Clasificacion del software

Si bien esta distincion es, en cierto modo, arbitraria, y a veces confusa, a los fines

practicos se puede clasificar al software entres grandes tipos:

o Software de sisterma: Su objetivo es desvincular adecuadamente al usuario y d
programador de los detalles de la computadora en particular que se use, aislandolo
especiadlmente del procesamiento referido a las caracteristicas internas de: memoria,

discos, puertos y dispositivas de comunicaciones, impresoras, pantallas, teclados, etc.

El software de sistema le procura al usuario y programador adecuacs interfaces de alto
nivel, herramientas y utilidades de apoyo que permiten su mantenimiento.
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Incluye entre atros:

o Sistemas operativos

o Controladores de dispositivos

o Herramientas de diagnastico

o Herramientas de Correccion y Optimizacion
o Servidores

o Utilidades

o Software de programacion: Es el conjunto de herramientas que permiten al

programador  desarrollar programes informéticos, usando diferentes alternativas y

lenguajes de programacion, de una marera practica. Incluye entre otros:

o Editores de texto
o Compiladores

o Intérpretes

o Enlazadores

o Depuradores

Entornos de Desarrallo Integrados (IDE): Agrupan las anteriores herramientas,
usualmente en un entorno visual, de forma tal que el programador no necesite
introducir maltiples comandos para compilar, interpretar, depurar, etc.

Habitualmente cuentan con una avanzada interfaz grafica de usuario (GUI).
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Software de aplicacion: Es aquel que permite a los usuarics llevar a cabo una o

varias tareas especificas, en cualquier campo de actividad susceptible de ser

automatizado o asistido, con especial enfasis en los negacics. Incluye ertre atros:

o

o

o

Aplicaciones para Control de sistemas y automatizacion industrial
Aplicaciones ofimaticas

Software educativo

Software empresarial

Bases de datos

Telecomunicaciones (por ejemplo Internet y toda su estructura 16gica)
Videojuegos

Software médico

Software de Calculo Numérico y simbolico.

Software de Disefio Asistido (CAD)

Software de Contral Numérico (CAM)

http://es.wikipedia.org/wiki/Software#Clasificaci.C3.B3n_del_software

Importancia del software en la educacion

Actualmente no solo se pueden hacer las mismas cosas con ambos tipos de software,

libre y privativo, sino que en determinadas circunstancias se pueden hacer mas cosas

con el software libre como abrir el formato de archivos opendocument que es el

estandar aprobado por las universidades espafiolas y que el software privativo como el
de Microsoft no puede abrir.
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Ademés, al software libre, por ahora, no le afectan los virus y tiene un mayor nivel de
seguridad en su uso con un menor consumo de recursos del ordenador por lo que no se

necesita el Ultimo orderador del mercado ni el més costaso para utilizarlo.

En estos momentos, Comunidades Autonomas como Extremadura, la pionera en
Espafia, 0 Andalucia ya utilizan desde hace afics en su administracion y en su sistema
educativo software libre, y a ellas se les ha ido afiadiendo en estos Ultimos tiempas la
Comunidad valenciana, la gallega o la de Castilla-La Mancha. También hay paises
como Alemania, Inglaterra, Francia, Dinamarca, Brasil, \Venezuela, Rusia y muchas
grandes ciudades que estan caminando en esa direccion e impulsando el desarrollo de
este tipo de software para su administracion y sus sistemas educativos. Y en todos estcs

lugares estan realizando las mismes tareas que con el software privativo.

En la ensefianza aragonesa hay unos cuantos profes que ya llevamos tiempo utilizando
software libre en nuestras aulas porgue entendemos que es un modelo tecnoldgico
mucho mas interesante y mucho menos discriminatorio para nuestro alumnado y para

las familias que el software cerrado, privativo y de pago.

De momento, en Aragon, se trata de experiencias personales sin apoyo por parte de la
administracion y para las que el profesorado esta dedicando su tiempo libre y sus

propios recursos materiales y economicos.

Para tener un punto de encuentro, de reflexion, de compartir ideas y recursos sobre el
software libre y la educacion aragonesa existe un espacio en internet, edulibre.info,

donde puedes encontrar més informacion sobre estos temas, ayuda, recursos como
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Colebuntu, una distribucion para instalar GNU/Linux y abundantes aplicaciones de
software libre en tabletspc y en cualquier otro ordenadar, y enlaces por si quieres saber

més.
Tecnologia

Es el conjunto de conocimientos técnicos, ordenados cientificamente, gque permiten
disefiar y crear bienes o servicios gue facilitan la adaptacion al medio y satisfacen las

necesidades de las personas. Es una palabra de origen griego, teyvoloyio
Formada por téchng (téyvr), "arte, técnica u oficio") y logia (Aoyiay), el estudio de algo
Historia de la tecnologia

Es la historia de la invencidn de herramientas y técnicas con un propésito practico. La
historia moderna esta relacionada intimamente con la historia de la ciencia, pues €
descubrimiento de nuevos conocimientos ha permitido crear nuevas cosas Y,
reciprocamente, se han podido realizar nuevos descubrimientos dentificos gracias al
desarrollo de nuevas tecnologias, que han extendido las posibilidades de

experimentacion y adquisicion del conocimiento.

Los artefactos tecnolgicos son productos de una economia, una fuerza del

crecimiento economico y una buena parte de la vida.

Las innovaciones tecnologicas afectan y estan afectadas por las tradiciones culturales de

la sociedad. También son un medio de obtener poder militar.


http://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_griego
http://es.wikipedia.org/wiki/Invenci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Herramienta
http://es.wikipedia.org/wiki/Historia_de_la_ciencia
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_econ%C3%B3mico

Tipos de tecnologias

Durante los proximos afios, los Sistemas de Informacion cumpliran tres objetivos

bésicos dentro de las organizaciones:

1. Automatizacion de procesos operativos.
2. Proporcionar informacion que sirva de apoyo al proceso de tama de decisiones.

3. Lograr ventajas competitivas a través de su implantacion y uso.

Los Sistemas de Informacion que logran la automatizacion de procesos operativos
dentro de una organizacion, son llamados frecuentemente Sistemas Transaccionales, ya
que su funcion primordial consiste en procesar trarsacciones tales como pagos, cobras,

polizas, entradas, salidas, etc.

Por otra parte, los Sistemas de Informecion que apoyan el proceso de toma ce
decisiones son los Sistenas de Soporte a la Toma de Decisiones, Sistemas para la Toma
de Decision de Grupo.

Sistemas Expertos de Soporte a la Toma de Decisiones y Sistema de Informacion
para Ejecutivos.

El tercer tipo de sistema, de acuerdo con su uso u objetivos que cumplen, es el de los
Sistemas Estratégicos, los cuales se desarrallan en las organizaciones con el fin de
lograr ventajas competitivas, a través del uso de la tecnologia de informacion.

Los tipos y uscs de los Sistemas de Informacion se muestran en la figura 1.3.

A continuacion se mencionan las principales caracteristicas de estos tipos de Sistemas

de Informacion.
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Sistemas Transaccionales. Sus principales caracteristicas son:

o Através de éstos suelen lograrse ahorros significativos de mano de obra, debido

a gue automeatizan tareas operativas de la organizacion.

« Con frecuencia son el primer tipo de Sistemas de Informacion que se implanta
en las organizaciones. Se empieza apoyando las tareas a nivel operativo de la

organizacion.

o Son intersivos en entrada y salid de informacion; sus calculos y procesos suelen

ser simples y poco sofisticados.

« Tienen la propiedad de ser recolectores de informacion, es decir, a través de

estos sistermas e cargan las grandes bases de informacion para su explotacion posterior.

o Son féciles de justificar ante la direccion general, ya que sus bereficios son

visibles y palpables.

Sistemeas de Apoyo de las Decisiones. Las principales caracteristicas de estos son:

« Suelen introducirse después de haber implantado los Sistemas Transaccionales
més relevantes de la empresa, ya que estos ultimos congtituyen su plataforma de
informacion.

« Lainformacion que generan sirve de apoyo a los mandas intermedios y a la alta

administracion en el proceso de tama de decisiones.

o Suelen ser intensivos en calculos y escasos en entradas Y salidas de informacion.

Asi, por ejemplo, un modelo de planeacion financiera requiere poca informecion de
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entrada, genera poca informacion como resultado, pero puede realizar muchos calculcs

durante su proceso.

« Nosuelen ahorrar mano de obra. Debido a ello, la justificacion econdmica para
el desarrollo de estos sistemas es dificil, ya que no se conocen los ingresos del proyecto

de inversion.

o Suelen ser Sstemas de Informacion interactivos y amigables, con altos

estandares de disefio grafico y visual, ya gue estan dirigidos al usuariofinal.

o Apoyan la toma de decisiones gue, por su misma naturaleza son repetitivos y de

decisiones no estructuradas gque no suelen repetirse.

Por ejemplo, un Sistema de Compra de Materiales gue indique cuando debe hacerse
un pedido al proveedor o un Sistema de Simulacion de Negocios gue apoye la decision

de introducir un nuevo producto al mercado.

o [Estos sistemas pueden ser desarrollados directamente por el usuario final sin la

participacion operativa de los analistas y programadores del area de informética.

Este tipo de sistemes puede incluir la programecion de la produccion, compra de
materiales, flujo de fondos, proyecciores financieras, modelos de simulacion de

negocios, modelos de inventarios, etc.
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Sistemes Estratégicos. Sus principales caracteristicas son:

« Sufuncion primordial no es apoyar la automatizacion de procescs operativos ni

proporcionar informacion para apoyar la toma de decisiones.

o Suelen desarrdllarse in house, es decir, dentro de la organizacion, por lo tanto no

pueden adaptarse facilmente a paguetes disponibles en el mercado.

« Tipicamente su forma de desarrollo es a base de incrementos y a través de su
evolucion dentro de la organizacion. Se inicia con un proceso o funcion en particular y a

partir de ahi se van agregando nuevas funciones o procesos.

e Su funcion es lograr ventgjas que los competidores no posean, tales como
ventajas en costos y senvicios diferenciados con clientes y proveedores. En este
contexto, los Sistema Estrategicos son creadores de barreras de entrada al negocio. Por
gjemplo, el uso de cajeros automéaticos en los bancos en un Sistema Estratégico, ya que
brinda ventaja sobre un banco que no posee tal servicio. Si un banco nuevo decide abrir
sus puertas al pablico, tendra que dar este servicio para tener un nivel similar al de sus

competidores.

« Apoyan el proceso de innovacion de productos y proceso dentro de la empresa
debido a que buscan ventajas respecto a los competidores y una forma de hacerlo en

innovando o creando productos y procescs.

Un ejemplo de estos Sistemas de Informacion dentro de la empresa puede ser un
sistema MRP (Manufacturing Resoure Planning) enfocado a reducir sustancialmente el

desperdicio en el proceso productivo, o bien, un Centro de Informacion que proporciore
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todo tipo de informacion; como situacion de créditas, embarques, tiempos de entregg,
etc. En este contexto los gjemplos anteriores constituyen un Sistema de Informacion

Estratégico si y sdlosi, apoyan o dan forma a la estructura competitiva de la empresa.

Por Ultimo, es importante aclarar que algunos autares consideran un cuarto tipo de
sistemas de informacidn denominado Sistemas Personales de Informacidn, el cual esta

enfocado a incrementar la productividad de sus usuarios.

http:/Mmmwmv.monografias.convtrabagjos7/sisinf/sisinf.shtml#tusi
Rendimiento académico

El rendimiento académico refleja el resultado de las diferentes y complejas etapas del
proceso educativo y al mismo tiempo, una de las metas hacia las que convergen todos
los esfuerzos y todas las iniciativas de las autoridades educacionales, maestros, padres

de familia y alumnos.

No se trata de cuanta materia han memorizado los educando sino de cuanto de ello han
incorporado realmente a su conducta, manifestandolo en su manera de sertir, de

resolver los problemas y hacer o utilizar cosas aprendidas.

La comprobacion y la evaluacion de sus conocimientos Yy capacidades. Las notas dadas
y la evaluacion tienen que ser una medida objetiva sobre el estado de los rendimientos

de los alumnos.
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El rendimiento educativo lo consideramos como el conjunto de transformaciones
operadas en el educando, a través del proceso ensefianza - aprendizaje, gue se

manifiesta mediante el crecimiento y enriquecimiento de la personalidad en formacion.

El rendimiento educativo sintetiza la accion del proceso educativo, no solo en el aspecto
cognoscitivo logrado por el educando, sino también en el conjunto de habilidades,
destrezas, aptitudes, ideales, intereses, etc. Con esta sintesis estan lcs esfuerzos de la
sociedad, del profesor y del rendimiento ensefianza - aprendizaje, el profesor es el

responsable en gran parte del rendimiento escolar.

Consideramos que en el rendimiento educetivo intervienen una serie de factores entre
ellos la metodologia del profesor, el aspecto individual del alumno, el apoyo familiar

entre otros.

Hay que aclarar que la accion de los componentes del proceso educativo, solo tieren
afecto positivo cuando el profesor logra canalizarlos para el cumplimiento de lcs
objetivas previstos, agui la voluntad del educando traducida en esfuerzo es vital, caso

contrario no se debe hablar de rendimiento.

En todos los tiempo, dentro de la educacion sistematizada, Ios educadores se han
preocupado por lo gue la pedagogia conocemos con el nombre de aprovechamiento o
rendimiento escolar, fendmeno que se halla estrechamente relacionado con el proceso
ensefianza - aprendizaje. La idea que se sostiere de rendimiento escolar, desde siempre
y aln en la actualidad, corresponde Unicamente a la suma de calificativos producto del

“examen” de conocimientos, a que es sometido el alumno. Desde este punto de vista el
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rendimiento escolar ha sido considerado muy unilateralmente, es decir, solo en relacion
al aspecto intelectual. Esta situacion se convirtid en norma, principio y fin, exigiendo al
educando que “rindiese” repitiendo de memoria lo que se le ensefia “mas a la letra”, es

decir, cuando més fiel es la repeticion se considera que el rendimiento era mejor.

Al rendimiento escolar lo debemos considerar, dejando de lado lo anatado en el parrafo

anterior, pues lo mas importante son los alumnos.

Estos cambio conductuales se objetivizan a traves de las transformaciones, formas de

pensar y obrar asi como en la tama de conciencia de las situaciones problematicas.

En resumen, el rendimiento debe referirse a la serie de cambios conductuales

expresados como resultado de la accion educativa.

Por lo dicho, el rendimiento no queda limitado en los dominics territoriales de la
memoria, SiNo gue trasciende Y se ubica en el campo de la comprension y sobre todo en

los que se hallan implicados los hébitos, destrezas, habilidades, etc.

Tipos de Rendimiento Educativo

Rendimiento Individual

Es el que se manifiesta en la adquisicion de conocimientos, experiencias, habitcs,
destrezas, habilidades, actitudes, aspiraciones, etc. Lo que permitird al profesor tomar

decisiones pedagogicas posteriores.
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Los aspectos de rendimiento individual se apoyan en la exploracion de los

conocimientos Yy de los habitos culturales, campo cognoscitivo o intelectual.

También en el rendimiento intervienen aspectos de la personalidad que son lcs

afectivos. Comprende

Rendimiento General: Es el que se manifiesta mientras el estudiante va al centro de
ensefianza, en el aprendizaje de las Lineas de Accion Educativa y habitos culturales y en

la conducta del alumno.

Rendimiento especifico: Es el que se da en la resolucion de los problemas personales,
desarrollo en la vida profesional, familiar y social que se les presentan en el futuro. En
este rendimiento la realizacion de la evaluacion de més fadil, por cuanto si se evalua la
vida afectiva del alumno, se debe considerar su conducta parceladamente: sus relaciones

con el maestro, con las cosas, consigo mismo, con su modo de vida y con los demés.
Rendimiento Social

La institucion educativa al influir sobre un individuo, no se limita a éste sino que a

traves del mismo ejerce influencia de la sociedad en que se desarralla.

Desde el punto de vista cuantitativo, el primer aspecto de influencia social es la

extension de lamisma, manifestada a través de campo geografico.

Ademas, se debe corsiderar el campo demogréfico constituido, por el nimero de

personas a las que se extiende la accidn educativa.



El Proceso Ensefianza-Aprendizaje
Antes de detallar el enfoque docente que se va a seguir para impartir las asignaturas que
se describen en los capitulos siguientes, primero es necesario fijar los conceptos y la

terminologia basica que se va a emplear a lo largo de este tema.

Ensefianza y aprendizaje forman parte de un Unico proceso que tiene como fin la
formacidn del estudiante. En esta seccion se describe dicho proceso apoyandonos en la

referencia encontrada en el capitulo 1 de [HERNANDEZS9].

La referencia etimoldgica del término ensefiar puede servir de apoyo inicial: ersefiar es

sefialar algo a alguien. No es ensefiar cualquier cosa; es mostrar lo gue se desconace.

Esto implica que hay un sujeto que conoce (el que puede ersefiar), y otro que desconoce
(el que puede aprender). El que puede ensefiar, quiere ensefiar y sabe ensefiar (el
profesor); El que puede aprender quiere y sabe aprender (el alumno). Ha de existir
pues una disposicion por parte de alumno y prafesor.

Aparte de estos agentes, estan los contenidos, esto es, lo que se quiere ensefiar o
aprender (elementos curriculares) y los procedimientos o instrumentos para ensefiarlcs

0 aprenderlos (medics).

Cuando se ensefia algo es para conseguir alguna meta (objetivos). Por otro lado, el acto
de ensefiar y aprender acontece en un marco determinado por ciertas condiciones

fisicas, sodiales y culturales (contexto).
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La figura esquematiza el proceso ensefianza-aprendizaje detallando el papel de los

elementos béasicos.

De acuerdo con lo expuesto, podemos considerar que el proceso de ensefiar €s el acto
mediante el cual el profesor muestra o suscita contenidos educativios (conocimientcs,
hébitos, habilidades) a un alumno, a traves de unos medics, en funcion de uncs

objetivas y dentro de un contexto.

El proceso de aprender es el praceso camplementario de ensefiar. Aprender es el acto
por el cual un alumno intenta captar y elaborar los contenidos expuestos por el profesar,

0 por cualquier otra fuente de informacion.

El lo alcanza a través de unos mediios (técnicas de estudio o de trabajo intelectual). Este
proceso de aprendizaje es realizado en funcion de unos objetivos, que pueden o no

identificarse con los del profesor y se llevaa cabo dentro de un determinado contexto.

El objetivo de este capitulo es analizar el método a sequir por parte del profesor para

realizar su funcion de la forma més eficaz pasible.

Antes de entrar en ello, si quiero hacer una reflexion sobre el hecho de que el profesor
no es una mera fuente de informacion, sino que ha de cumplir la funcion de suscitar el

aprendizaje.

Ha de ser un catalizador que incremente las posibilidades de éxito del proceso

moativando al alumno en el estudio.
Elementos del proceso ensefianza —aprendizaje
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H aprendizaje

El aprendizaje es un proceso de naturaleza extremedamente compleja, cuya esencia es la
adquisicion de un nuevo conocimiento, habilidad o capacidad. Para que dicho proceso
pueda considerarse realmente como aprendizaje, en lugar de una simple huella o
retencion pasajera, debe poder manifestarse en un tiempo futuro y contribuir, ademés, a
la solucion de problemas concretos, incluso diferentes en su esencia a los que mativaron

inicialmente el desarrollo del conocimiento, habilidad o capacidad.8

El aprendizaje, si bien es un proceso, también resulta un producto por cuanto son,

precisamente, los productos los que atestiguan, de manera concreta, los procesos.9

Aprender, para alguncs, no s mas que concretar un proceso activo de corstruccion que

realiza en su interior el sujeto que aprende (teorias constructivistas) 10

La mente del educando, su sustrato material-neuronal, no se comparta como un sisterma
de fotocopia gue reproduce en forma mecénica, mas 0 menos exacta y de forma
instantanea, los aspectos de la realidad objetiva que se introducen en el referido soporte.
El individuo ante el influjo del entorno, de la realidad ohjetiva, no copia simplemente,
sino que también transforma la realidad de lo que reflgja, o lo que es lo mismo,
construye algo propio y personal con los datos que la realidad le apota. S la
transmision de la esencia de la realidad, se interfiere de manera adversa o el educando
no pone el interés y la voluntad necesaria, que equivale a decir la atencion y

concentracion requerida, solo se lograran aprendizajes fragiles y de corta duracion. 11
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Asimismo, el significado de lo que se aprende para el individuo influye de manera
importante en el aprendizaje. Puede distinguirse entre el significado ldgico y
psicoldgico; por muy relevante que sea un contenido, es necesario que el alumno lo
trabaje, lo construya y, al mismo tiempo, le asigne un determinado grado de
significacion subjetiva para gue se plasme o concrete en un aprendizaje significativo
que equivale a decir, que se produzca una real asimilacion, adauisicion y retencion de

dicho contenido.12

El aprendizaje puede considerarse igualmente como el producto o fruto de una
interaccion social y, desde este punto de vista, es intrinsecamente un proceso social,
tanto por sus contenidos como par las formas en gue se genera. Un sujeto aprende de
otros y con los otros; en esa interaccion desarrolla su inteligencia practica y reflexiva,
construye e interioriza NUeVos conocimientos o representaciones mentales a lo largo de
toda su vida. De esta forma, los primeros favorecen la adquisicion de otres y asi
sucesivamente. De aqui, que el aprendizaje pueda considerarse como un producto y un
resultado de la educacion y no un simple prerrequisito para que ella pueda generar
aprendizajes: la educacion devendrd, entonces, en el hilo conductor, el comando del

desarrallo.13, 14

El aprendizgje, por su esencia y naturaleza, no puede reducirse y, mucho menas,
explicarse sobre la base de los planteamientos de las llamadas carrientes conductistas o
asociacionistas y cognitivas. No puede concebirse como un proceso de simple
asociacion mecanica entre los estimulos aplicados  las respuestas provocadas por estas,

determinadas tan solo por las condiciones externas imperantes, donde se ignoran todas



aquellas intervenciones, realmente mediadoras y moduladoras, de las numerosas
variables inherentes a la estructura interna, principalmente del subsisterma nervicso
central del sujeto cognoscente, que aprende. No es simplemente la conexion ertre el
estimulo y la respuesta, la respuesta condicionada, el habito es, ademas de esto, lo que
resulta de la interaccion del individuo que se apropia del conocimiento de determinado
aspecto ce la realidad objetiva, con su entorno fisico, quimico, bioldgico y, de manera

particulammente importante con su realidad social.

No es sdlo el comportamiento y el aprendizaje una mera consecuencia de los estimulos
ambientales incidentes sino también el fruto de su reflejo por una estructura material y
neuronal que resulta preparada o pre acondicionada por factores como el estado
emocional y los intereses 0 motivaciones particulares. Se irsiste, una vez mas, gue €l
aprendizaje emerge o resulta una consecuencia de la interaccidn, en un tiempo y en un
espacio concretos, de todos los factores que muy bien pudiéramos considerar causales o

determinantes, de manera dialéctica y necesaria.

La cognicion es una condicion y consecuencia del aprendizaje: no se conoce la realicad
objetiva ni se puede influir sobre ella sin antes aprehenderla, sobre todo, sin dominar las
leyes y principics que mueven su transformacion evolutiva espacio-temporal. Es
importante insistir en el hecho de que las caracteristicas y particularidades perceptivas
del problema que se enfrenta devienen en condiciones necesarias para su comprension,
recreacion y solucion. En la adquisicion de cualquier conocimiento, la organizacion del
sistema informativo, resulta igualmente de particular trascendencia para alcanzar lcs

propdsitcs u objetivos deseados. Todo aprendizaje unido o relaciorado con la
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comprension consciente y consecuente de aquello que se aprende es mas duradero,
méxime si en el proceso cognitivo también aparece, con su funcion reguladora y
facilitadora, una retroalimentacion correcta que, en definitiva, influye en la
determinacion de un aprendizaje correcto en un tiempo menor, mas adn, si se articula

debidamente con lcs propdsitos, objetivos y motivaciones del individuo que aprende.

En el aprendizaje humano, la interpretacion holistica y sistemica de los factores
conductuales y la justa consideracion de las variables internes del sujeto como
portadoras de significacion, resultan incuestionablemente importantes cuando se trata de
su regulacion didactica. Por ello, la necesidad de tomar en consideracion estos aspectcs
a la hora de desarrollar procedimientcs 0 modalidades de ensefiarza dirigidos a sujetos
que no necesariamente Se encontraran en una posicion que les permita una interaccion
cara a cara con la persona responsable de la transmision de la informacion y
desarrallo de las habilidades y capacidades correspondientes. En la misma medida en
qQue se sea consecuente con las consideraciones referidas, se podra influir sobre la
eficiencia y eficacia del proceso de aprendizaje, segin el modelo gue establece la ruta
critica: la via mas corta, recorrida en el menor tiempo, con los resultados més ricos en

cantidad, calicad y duracion.

Algunos autores consideran gue cuando se registran los pensamientos sobre la base de
determinadas sensaciones, en el primer momento, no se hace un alto para el anélisis de
los detalles pero que, mas tarde, ellos se sittian en determinadas ubicaciones de la mente
que, equivale a decir, en diferertes fondos neuronales del subsistema nenvioso central

interrelacionados funcionalmente, para formar o construir partes de entidades o patrones



organizados con determinada significacion para el individuo que aprende. Luego el
individuo construye en su mente, fruto de su actividad nerviosa superior, Sus propias
estructuras y patrones cognitivos de la realidad objetiva, del conocimiento que adquiere
de distintos aspectcs de ella; asi cuando se pretende resolver un problema concreto,
gracias a su capacidad para elaborar un pensamiento analizador y especulador, compara
posibles patrones diferentes y elabora una solucion para una situacion problemética

especifica.2, 14,15

De igual manera, otros consideran que es en el pensamiento donde se asienta el
aprendizaje, que este no es més que la consecuencia de la accion de un conjunto de
mecanismas gue el organismo pone en movimiento para adaptarse al entorno donde
existe y que evoluciona constantemente. H individuo primero asimila y luego acomoca
lo asimilado. Es como si el organismo explorara el ambiente, tomara algunas de sus
partes, las transformara y terminara luego incorporandolas sobre la base de la existencia
de esquemes mentales de asimilacion o de acciores previamente realizadas, conceptcs
aprendidos con anterioridad, que configuran, todos ellos, esquemas mentales gue
posibilitan la incorporacion de otros conceptos y el desarrollo de nuevos esquemas. A
su vez, mediante el acomodamiento, el organismo cambia su propia estructura, sobre
todo al nivel del subsistema nervioso central, para adaptarse adecuadamente a la
naturaleza de los nuevos aspectos de la realidad objetiva que se aprenderan; que la
mente, en Ultima instancia, acepta como imposiciones de la referida realidad objetiva.
Es valido identificar que es la concepcion de aprendizaje de la psicologia genética de
Jean Piaget.16, 17,18
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La concepcion neurofisiologica

Las concepciones neurofisiologicas relacionadas con el aprendizaje, donde se establece
la participacion de los hemisferios cerebrales en este proceso, se han desarrallado de
una forma espectacular en los Ultimos afios, a tal grado, que se ha llegado a plantear que
el comportamiento del cerebro del individuo esta indisolublemente ligado a su estilo de
aprendizaje; que segun su forma de funcionamiento o estado fisioldgico, asi como del
subsisterma nervioso central en un sentido més general, asi seran las caracteristicas,

particularidades y peculiaricades del proceso de aprendizaje del individuo.19,29,21

La unidad estructural y funcional del subsistema nervioso central es la neuroma. Su
principal representante es el cerebro, con un peso aproximado de unos 1 500 gramos en
un individuo adulto y constituido por aproximadamente 10 000 millones de neuronas,
altamente especializadas y, a la vez, interrelacionadas, gue conforman una red compleja
y con posibilidades de recibir informacion, procesarla, analizarla y elaborar

respuestas.21, 22

En el proceso de aprendizaje, que lleva al conocimiento de aspectos concretos de la
realicad objetiva, el influjo o entrada de informacion tiene lugar a través de estructuras
especiales conocidas con el nombre genérico de receptores o analizadores sensoriales: el
visual, el auditivo, el tactil, el gustativo y el olfatorio. En estos analizadores,
debidamente estimulados, se originan sefiales electromagnéticas (llamadas potenciales
de accion) que se trasladan hacia el subsistema nernvioso central por vias centripetas

especificas.
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Las sefiales electramagnéticas son precisamente las portadoras de la informacion sobre
el cambio ocurrido en el entorno del individuo; ellas llegan finalmente a diferentes areas
0 fondos neuronales del subsistema nervioso central donde dejan una huella, reflejo del
cambio ocurrido que, de producirse sobre la base 0 como consecuencia de determinada
cantidad y calidad de informacion recibida, quedara retenida en forma de memoria
neuronal o nervicsa y gue se va a expresar fenoménicamente, en el contexto del proceso
ensefianza-aprendizaje, como conocimiento, fruto de lo que se ha aprendido a partir de
una estimulacion adecuada, en cantidad y calidad, de los mencionados analizadores

sensoriales, por separado 0 en grupo.

El cerebro es, con certeza, un érgano tatalmente original en el universo y un universo en
si mismo. 23 Constituye, en su conjunto, el sustrato material de la neuropedagogia
centrada en la interaccion entre el referido organo y el comportamiento de los llamadcs
sistemas de aprendizaje, en los cuales las neuronas se relacionan funcioralmente por
medio de las llamadas estructuras sindpticas para establecer cadenas, més o menos
largas segin el nimero de integrantes, y constituir asi los llamados engrames
sensoriales o de influjo informacional y los de tipo motar (que tienen como sustrato
material a vias centrifugas que partiendo del subsistema nervioso central llegan a los
efectores), en correspondencia con las respuestas emitidas a partir de situaciones

informacionales especificas o de otras parecidas.

La concepcidn neurdfisioldgica del aprendizaje no es antagonica con ninguna otra
concepcion al respecto, todo lo contrario, es camplemento de todas, por separado y en

su conjunto, por cuanto, desde la més simple sensacion hasta el més complegjo
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pensamiento, juicio, idea, emocion o interés, no se desarrallarian y surgirian como tales
sin la existencia de un sustrato material neuronal que, debidamente interrelacionado en
sus unidades constitutives e influenciado por los mltiples factares fisicos, quimicas,
biologicas y sociales del entorno del individuo, constituye la fuente originaria de todcs

ellos.

Consideraciones finales

El proceso ensefianza - aprendizaje congtituye un verdadero par dialéctico en el cual el
primer comporente debe organizarse y desarrollarse de manera tal que facilite la

apropiacion del conocimiento ce la realidad objetiva.

En su interaccion con un sustrato meterial neuronal, asentado en el sulbsistema nervicso
central del individuo, permitira que en el menor tiempo y con el mayor grado de
eficiencia y eficacia posibles, el establecimiento de los engrames sersoriales, aspectos

intelectivos y motores necesarios para que el reflejo se materialice y concrete.

Paradigmas 0 modelos pedagogicos

Modelo Naturalista

Este modelo se fundamenta en las potencializadoras que posee internamente el sujeto.

Esta fuerza, que enana cel interior, es la que permite al alumno asimilar el

conocimiento.



Modelo Conductista

La base que sustenta a este modelo es la concepcion del aprendizaje como cambio de

conductas observable.
Modelo cognoscitivo-conductista

En esta perspectiva pedagogica se incluyen varios carrientes, entre los cuales podemos

mencionar;

e Los trabajos de J. Dewey y Piaget entre atros, quieres sostienen que el
propdsito de la educacion es que los estudiantes accedan al nivel superior al
desarrallo intelectual.

o Lacorriente del modelo cognoscitivo que destaca el contenido de la ensefianza,

como parte fundamental en el proceso ensefianza y de aprendizaje.

Modelo social-cognitivo

En este modelo el trabajo productivo y la educacion estan intimamente relacionados.

Su proposito esencial es el desarrollo de capacidades fundamentales en los procesos de
interaccion y comunicacion desplegadas durante la ensefianza, el debate, la critica
razonada del grupo de la vinculacion entre la teoria y a la practica y la solucion de

problemes reales que interesan a la comunidad.

Educacién
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La educacion, (del latineducere “guiar, condudir” o educare “formar, instruir”) puede
definirse como:. El proceso multidireccional mediante el cual se transmiten
conocimientos, Vvalores, costumbres y formas de actuar. La educacion no sélo se
produce a través de la palabra; esta presente en todas nuestras acciones, sentimientos y

actitudes.

« El proceso de vinculacion y conciendiacioncultural, moral y conductual. Asi, a
través de la educacion, las nuevas generaciones asimilan y aprenden los conocimientcs,
normas de conducta, modos de ser y formas de ver el mundo de generaciones anteriores,
creando ademas otros nuevos.

« Proceso de socializacion formal de los individuos de una sociedad.

o La educacion se comparte entre las personas por medio de nuestras ideas,
cultura, conacimientos, etc. respetando siempre a los dermés. Esta no siempre se daen el

aula.
Historia de laeducacion

La historia de la educacion se difie a la division de las edades del hombre. En los inicics
de la Edad Antigua hay que situar las concepciones y précticas educativas de las
culturas india, china, egipda y hebrea. Durante el primer milenio a.C. se desarrallan las
diferentes paideias griegas (arcaica, espartana, ateniense y helenistica). EI mundo
romano asimila el helenismo también en el terreno docente, en especial gracias a

Ciceron quien fue el principal impulsor de la llamada humanitas romare.
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http://es.wikipedia.org/wiki/Conciencia
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http://es.wikipedia.org/wiki/Moral
http://es.wikipedia.org/wiki/Conducta
http://es.wikipedia.org/wiki/Socializaci%C3%B3n
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http://es.wikipedia.org/wiki/Edades_del_hombre
http://es.wikipedia.org/wiki/Edad_Antigua
http://es.wikipedia.org/wiki/Paideia
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http://es.wikipedia.org/wiki/Marco_Tulio_Cicer%C3%B3n

El fin del Imperio romano de Occidente (476) marca el final del mundo antiguo v el
inicio de la larga Edad Media (hasta 1453, caida de Constantinopla ante las tropas
turcas, bien hasta 1492, descubrimiento de America). El cristianismo, nacido y
extendido por el Imperio romano, asume la labor de mantener el legado désico,
tamizado, filtrado por la doctrina cristiana. De la recuperacion plena del saber de Grecia
y Roma que se produce durante el Renacimiento nace el nuevo concepto educativo del
Humanismo a lo largo del siglo XM, continuado durante el Barroco por

disciplinarismo pedagdgico y con el colofdn ilustrado del siglo XVIII.

En la educacion Contemporanea (siglos XIX-XXI) naceran los actuales sistemas

educatives, organizados y controladas por el Estado.

Tipos de educacion

Conforme a esta definicidn, la educacion a lo largo de la vida reposa sobre cuatro
pilares: aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir y aprender a ser. Muchos
agentes educativos contribuyen a desarrollo individual y social de la persona. La
definicion de la UNESCO, generalmente aceptada, reconoce la existencia de tres tipos

de educacion:

» [a educacion formal que corresponde al sistema educativo estructurado
jerarquicamente, con curscs establecidos por orden cronoldgico y que empieza con la

escuela primaria y se prolonga hasta las instituciones terciarias.

* [a educacion informal entendida como el proceso mediante el cual el individuo

asimila actitudes, valores, aptitudes y conocimiento a través de la experiencia cotidiana
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con la familia, los amigos, los comparieros que comparten los mismas intereses, 1os

medios de informacidn y otros factores que inciden en el entorno de una persona.

* [a educacion no formal que consiste en una actividad organizada con fines
educativos al margen del sistema oficial establecido, y destinada a un sector especifico
en pos de objetivos educativos determinados.

Cada uno de estos tres tipos de educacion juega un papel especifico y complementario a
las otras dos y todas son necesarias para lograr los resultados deseados. En términos

generales:

* Los conocimientos Y las calificaciones laborales se adquieren en general por medio

de la educacion formal.

» Cierto mimero de aptitudes, tanto personales como sociales, se adquieren por medio
de la educacion informal.

* La adquisicion de una aptitud para vivir y de actitudes basadas en un sistema

integro de valores se hace posible gracias a la educacion no formal.

Importancia de la educacion

Como primera medidg, si lo que se pretende lograr es un modelo con un caracter mas
social, la educacion es una de las mejores herramientas para la distribucion del ingreso,
ya que el salario gue se recibird por un trabgjo calificado, ya sea técnico o profesional,
representara un nivel superior de ingrescs, con lo gue se disminuyen las diferencias

entre clases sociales y por lo tanto el inconformismo de las clases mencs favorecidas,



que al representar una gran proporcion dentro del tatal de la poblacion se convierten en
un caldo de cultivo para la formacion y crecimiento de grupos rebeldes alzados en
armas Yy creo poder decir gque todos los colombianos con uso de razon sabemes por

experiencia lo que esto significa.

Ademés de tener una notable influencia en el crecimiento de la delincuencia.
Debido a la poca cobertura de la educacion, la demanda por los puestcs de trabgjo
menos calificados es muy grande en camparacion a la demanda por los trabajos que
requieren de cierta calificacion, los puestos mencionadas primero son subvalorados y
por lo tanto su salario no corresponde al esfuerzo real que estos implican. Solo
disminuyendo la oferta para dichos puestos lograremos que estos tengan la
remuneracion gque se merecen. ;Y como? Pues educando y preparando el recurso

humano.

Pero no salo se tiene que ampliar la cobertura de la educacion, sino también su calidad.
Hace ya un tiempo escuché en un noticiero de television que para uncs puestos ce
trabajo consistentes en limpiar las alcantarillas se presentaron personas incluso con
niveles de educacion superior. Si bien es cierto que €l trabajo no es deshonra, también
es clerto que no es justo que una persona pase cinco afos, 0 mas, de su vida
preparandose para terminar haciendo un trabajo que requiere mas esfuerzo fisico que
intelectual. Lo anterior viene a que la mayoria de los profesionales se encuentran

desempleados y seguidamente se les escucha decir “es que no hay trabajo”, pero como
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va a haber trabgjo cuando una gran proporcion de los egresados de las universidades

espera salir y conseguir un empleo en lugar de crearlo.

Trabajo como tal si hay, ;0 es que en Colombia, como en todos los paises de
Latinoamérica, no hay muchas cosas por hacer? Lo que pasa €S que siempre esperamas
que otro tome la iniciativa. Parte de la educacion debe consistir en informarle a los
estudiantes sobre todos los planes que tiene el gobierno, las ONGs, entidades privadas y
muchas otras instituciones para fomentar la creacion de empresas ya sean de productos
0 servicios, vincular las incubadoras de empresas a las universidades e instituciones
técnicas y orientar a sus alumnos para gue cuando terminen sus estudios no se dediquen
simplemente a pasar hojas de vida de aqui para alla esperando conseguir un empleo. En
este punto vale la pena mencionar la falta de conocimiento que tienen los jovenes en
nuestro pais acerca del funcionamiento del estado y sus instituciones, esta situacion es
importante tenerla en cuenta ya que solo incentiva la apatia al respecto y la falta de
interés en la participacion en el mejoramiento de la sociecad.

Otro aspecto que hace de la educacion un tema prioritario, €s que brinda a las personas
una mayor probabilidad de tomar una decision acertada a la hora de elegir, ya que e
pueden tomar en cuenta més elementos dertro del andlisis para la eleccion que antes le
eran incomprensibles. Lo que significa que una persona podra definir con mayor
claridad sus intereses y escoger dentro de las politicas ofrecidas por los candidatos la
més conveniente. No estoy hablando solo de candidatos a la presidencia o a alcaldes,

sino también a muchos cargos locales que dentro de una comunidad o barrio son de gran
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importancia para su buen desarrollo, circunstancia especial para la buena convivencia,

la solidaridad y la paz.

Si cada uno tiene en cuenta sus intereses individuales, la politica escogida sera la que
més convenga a la mayoria de intereses en comdn, es dedir, la gue més beneficie a la
comunidad, siendo esta una forma de fortalecer la democracia, que se encuentra tan
debilitada en nuestro pais a pesar de su gran tradicion y reconocimiento como una de las

mas solidas de Latinoamérica.

La falta de conocimiento que tienen los jOvenes en nuestro pais acerca del
funcionamiento del estado y sus instituciones hay gue tenerla en cuenta ya que solo
incentiva la apatia y la falta de interés en el mejoramiento de la sociedad.

Por otra parte, la falta de educacion hace mas fécil el engafio y permite manterer d
pueblo oprimido por clases dirigentes corruptas e inescrupulosas gue, aunque puedan
Ser una minoria, causan graves consecuencias en el desarrollo econdmico y social del
pais con discursos amarillistas y populistas para lograr sus objetivos personales y no los
de la comunidad, ademéas de no permitir que se dé un cambio estructural benéfico para
todos. Como bien lo ilustra el siguiente refran: “el que no sabe es como el que no ve”.
Ahora veamos otro de los aspectos importantes de la educacion. Una persona educada
cuenta con un buen criterio para protestar por una mala accion de los dirigentes;
ademés, para estos es mas facil discutir los puntos causantes de la protesta con un grupo
educado que con otro que no cuente con la suficiente educacion para establecer una

buena comunicacion y llegar a un pronto acuerdo. A no ser que lo que quiera el
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dirigente sea disolver la protesta con paritos de agua tibia y mantener a la gente, como
cominmente se dice, engatusada, recurso este utilizado por muchos de los dirigentes en

nuestro pais através de la historia.

Tenemos entonces que una comunidad con un mayor nivel de educacion es una
comunidad més organizada y mucho mas solidaria capaz de llevar las riendas de su
destino, lo que en resumidas cuentas no es mas que otra forma de fortalecer la

democradia y asegurar un mayor bienestar comdn.

También tenemos la capacidad para valorar correctamente el trabajo, tanto propio como
de los demés. Para dar un ejemplo e referiré a los miserables precios a los que le son
comprados los productos agricolas a los campesinos, los que llegan alconsumidor final a
un precio considerablemente mayor; esto fomenta la incorrecta distribucion del ingreso
ya gue tiene muy poco que ver con el esfuerzo realizado por cada persora gue

interviene en el proceso.

Por otra parte, la falta de educacion hace més fadl el engafio y permite manterer al

pueblo oprimido por clases dirigentes corruptas e inescrupul ses...

También tenemos la capacidad para valorar correctamente el trabgjo, tanto propio como

de los denss...

Para terminar se puede decir que una persona educada podra educar mucho mejor a sus
hijos, que una sin educacion. En este caso me refiero a la educacion gue se recibe en el
hogar, en especial a los valores morales que hacen a una persona respetable dentro de

una comunicad y que su ausencia genera fallas de conducta en el individuo y por lo
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tanto va en contravia con el buen desarrollo y su buena insercion social, terminando

comdnmente en corrupcion y delincuencia.

Tomemos ahara las instituciones para el desarrollo. Este viene siendo el complemento
de la educacion, los dos deben ir de la mano para formar el tronco principal del que

hablamos.

Todos los buenos aspectos de la educacion se verian notoriamente reducidos si no se
cuenta con instituciones para el desarrollo que puedan ofrecer a las persones lcs
elementos, los recursos y las oportunidades necesarias para su Optimo desempefio
dentro de la comunidad. Asi como las instituciones para el desarrollo se verian

desperdiciadas sin una buena educacion.

Estas instituciones son las proveedoras de la dotacion necesaria para desenvolverse

dentro de ura comunidad y con la que muches de las personas no cuentan.

Igual tenemos que una persona con educacion no solo estara pendiente de buscar
empleo, sino que también tendré la capacidad de gererarlo aprovechando de forma
correcta las oportunidades que el mercado y las instituciones para el desarrallo le

brindan.

Este es otro de los motivos por los gue son tan importantes las instituciones para el
desarrollo, para apoyar a estas personas en la creacion de micro, pequefias y medianas
empresas gue puedan sobrevivir y crecer y asi fortalecer el sectar productivo de nuestro
pais. Segun el reporte del Foro Econdmico Mundial correspondiente a 1999 Colombia
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perdio competitividad; al analizar una muestra de 59 paises en la que el 92% resulto ser
més competitivo que el nuestro y uno de los principales factores para que se llegara a
esta situacion fue la pérdida de calidad en el capital humano. Deberiamos ver en lcs
paises del sudeste asidtico el mejor gjemplo, los cuales basaron su surgimiento en la

capacitacion del recurso humano.

Pero para gue una persona pueda gozar de una buena educacion debe tener los recurscs
necesarios para esto. Me refiero a que en nuestro pais, los nifios de bajos recurscs, si
tienen la suerte de poder ir a una escuela, no cuentan con una buena alimentacion
reduciendo la capacidad de atencion y de concentracion. De igual marera, hay muchos
nifios con problemas visuales, los que influyen sobre el rendimiento en sus estudics y

sus padres ni siquiera se dan cuenta por ignorancia.

De esta manera las bases de los conocimientos de estos jovenes van a tener profundas
grietas y una educacion posterior, como la superior, no va a ser tan provechosa como
deberia.

Otro aspecto de vital importancia debe ser la educacion moral. Nuestros nifics, sobre
todo en las zores rurales, estan creciendo en medio de un conflicto que puede generarles
serios problemas de comportamiento y psicoldgicos debido a la violencia implicita en el

mismo; incluso, pueden llegar a ver a una persona mientras le quita la vida a otra.

Por lo tanto se debe tener cuidado solre tales efectos para que en un futuro nuestra

sociedad no pierda los valores morales tan importantes para la sana convivencia.
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Como conclusion: si queremos hablar de paz, los primeros temas a tratar delen ser

educacion e instituciones para el desarrallo.

De lo contrario puede que se llegue a un acuerdo de paz, pero el inconformismo en la
poblacion continuara presente y en un futuro no muy lejano nos veremos nuevamente en

un conflicto de tipo social.
2.6 Hipdtesis

Los video juegos incidiran en el rendimiento escolar de los estudiantes de Sexto Afio de
Educacion Basica de la Escuela Reinaldo Espinoza, Parroquia Ambatillo, Cantdn
Ambato, Provinda de Tungurahua, periodo Junio — Octubre 2010.

2.7 Sefalamiento de variables
Variable independiente: Los videojuegos

Variable dependiente: Rendimiento Escolar.

75



CAPITULO 1

METODOLOGIA

3.1. Modalidad de lainvestigacion

La presente investigacion se encuentra en la modalidad cualitativa y cuantitativa.
Cualitativo porque se refiere a los valores que se transmite del educando al educador.

Cuantitativo ya que a traves de las encuestas se valora el conocimiento y

comportamiento de los nifios.

Conscientes de la necesidad de cambiar las estructuras educativas mirando las

perspectivas cientificas y tecnoldgicas del siglo XX.

hemos tomado un problema aparentermente intrascendente y, por ello descuidado,
proponiéndonos realizar esta investigacion ya explicaba en | tema, bajo la premisa

epistemologia de reconstruccion social.

Una vez que se haya logrado llevar a efecto los puntos mencionados, se emprendera

en la ejecucion hasta su culminacion del proyecto
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3.2. Nivel o tipo de investigacion

Investigacion de campo.- Se realizo este tipo de investigacion porgue se llevo a

cabo el lugar de los hechos con los actores propios de la investigacion

Investigacion  Documental o Bibliografica.- Este tipo de investigacion es
indispensable ya que el preserte trabajo se apoya en documentos ya existentes, como

libros tesis monografias apuntes folletos que se relacionan con el tema de la

investigacion.

Investigacion Aplicada.- Permite en base a los analisis de los resultados establecer

estrategias todo esto se lo realiza con una propuesta practica

3.3. Poblaciony muestra

En relaciona la poblacion y a la muestra se van arealizar a 60 estudiantes.

Cuadro No.2
INFORMANTES TOTAL
Nifias y nifios del tercer afio de basicade la| 60
Escuela Reinaldo Espinosa
TOTAL| 60
Fuente: Investigadora

Elaborado Por: Martha Morales




3.4. Técnicas e instrumentcs para la utilizacion de datcs.

Siendo la metodologia un conjunto de procedimientos utilizados para llevar a la practica
un proyecto de cualquier naturaleza, es necesario sefialar también que debemos recurrir
a determinados mecanismos que nos permitan llevar adelante dichos procedimientos;

estos mecanismos no sonsino las técnicas y los instrumentos.

Las técnicas son respuestas al “como hacer”, para alcanzar el resultado propuesto:

Observacion, fichaje y la encuesta.

Los instrumentos son “las maneras de hacer”, para obtener el resultado anhelado: Fichas

y cuestionarics estructurados.
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3.5 Operacionalizacion de las Variables
Cuadro No.3

Variable Independiente: Los Videojuegos

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICAS E INSTRUMENTOS
LOSVIDEOJUEGOS Programas Educativas ¢;Qué Tipos de videojuegos practicas?
Educativos ()
Es un programa informético para el Informéaticos Estimacion Encuesta:
Diversion ()

entreteniendo en general basada en la
interaccion entre uno o varias

personas

Entretenimiento Dinadmicas

Violencia

Accion

¢ Te gustaria aprender a través de los
videojuegos?

Si( ) No( )

¢;Compartes con tus compafieros los video
juegos?

Si( ) No()

¢(Los video juegos disminuye td
tiempo de dedicacién en los estudios?

Si( ) No( )

¢(Crees qué es mas importantes los
video juegos que la educacion?

Si( ) No( )
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Operacionalizacion de las Variables
Cuadro No.4

Variable dependiente: Rendimiento Académico

CONCEPTUALIZACIAN DIMENSIONES INDICADDRES ITEMS BASICOS TECNICAS E INSTRUMENTOS
Actividad ¢Turendimiento escolar es?
Muy Bueno () Bueno ( )
RENDIMIENTO ESCOLAR Produccién
Regular ( ) Malo ()
Es el resultado del trabajo realizado por Trabajo Accion Encuesta

los estudiantes en el desarrollo de sus
Esfuerzo

capacidades cognoscitivas,

aptitudinales procedimentales, Responsabilidad

comprobando mediante una evaluacién, Cognoscitiva

calificacion y acreditacion eficiente
Capacidades Afectiva

Psicomotriz

¢(El control de tus padres en tus tareas es
constante?

Si( ) No( )

¢Eres creativo en tus clases?

Si( ) No( )

Te gustaria mejorar td rendimiento escolar?

Si( ) No( )

80




CAPITULO IV
4.1 Analisis e interpretacion de resultados

En esta fase de la investigacion, se esquematiza el tratamiento metodol gico, es decir
se define como la estrategia va a ser utilizada, por tanto se describira exhaustivamente
como se Va realizar la accidn investigativa, que métodos, procedimientcs y técnicas e

Instrumentcs se van a emplear.

Haciendo referencia a la metodologia de trabajo empleado es necesario sefialar que
se tamo como guia las fases del método cientifico de manera general, ayudandonos a la

recoleccion, andlisis e interpretacion.
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ENCUESTA LOS ESTUDIANTES
4.2 ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

1. ¢Qué tipo de videojuegos practica? CuadroN° 1
No. Alternativa Frecuencia Porcentaje
1 Educativos 20 33,30%
2 Diversion 40 66,60%
TOTAL 60 100%
Fuente: Encuestas

Elaborado Por: Martha Morales

33.30%
tiv

Fuente: Encuestas .
Elaborado Por: Martha Morales GraficoN° 1

ANALISIS

De los 60 estudiantes que pertenecen al 100% de los encuestados la primera
pregunta contestan 40 de ellos es equivalente al 66.6% dicen que prefieren videojuegcs
de diversion y 20 de ellos equivalente al 33.3% dicen que prefieren videojuegcs

educatives.

INTERPRETACION

En la mayoria de los estudiantes encuestados no tormen conciencia de los tiempos

libres por lo tanto se dedican a los videgjuegos la mayor parte de su tiempo y no hay el
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control adecuado por parte de los padres de familia en el hogar y en la escuela, pues esta

causa afecta en el rendimiento escolar.

2. ¢ Te gustaria aprender a través de videojuego? Cuadro N° 2
No. Alternativa Frecuencia Porcentaje
1 S| 50 83,33%
2 NO 10 16,6/%
TOTAL 60 100%
Fuente: Encuestas
Elaborado Por: Martha Morales
16.67%
N
Fuente: En e
Ha?t?cg?ado (I;lcj)erStal\/shrtm Morales Grafico NP 2

ANALISIS

En esta pregunta 50 responden gue si equivalente al 83.3% y10 que noen un 16.6%

INTERPRETACION

Podemos decir que la mayoria de los estudiantes quieren aprender a través de video

Juegos, lo que faltaria mativacion por parte de los docentes y padres de familia




3. ¢Compartes con tus comparieros juegos de video? Cuadro \° 3

No. Alternativa Frecuencia Porcentaje

1 S| 25 41,67%

2 NO 35 58,33%

TOTAL 60 100%
Fuente: Encuestas
Elaborado Por: Martha Morales

Sl
41.67%

Fuente: Encuestas
Elaborado Por: Martha Morales Gréfico NP3

ANALISIS

En esta pregunta 35 nifios nos dicen que no comparten juegos de video que es

equivalente al 58.3%y 25 nifios responden que si equivalente al 41.6%

INTERPRETACION

IMiés de la mitad dicen que no comparten juegos de video con sus comparieros lo cual

existe egoismo entre ellos.



4. ¢ Los videojuegos disminuyen tu tiempo de dedicacion enlos estudios?

CuadroN° 4
No. Alternativa Frecuencia Porcentaje
1 S| 55 91,67%
2 NO 5 8,33%
TOTAL 60 100%
Fuente: Encuestas
Elaborado Por: Martha Morales
SI
91.67%
Fuente: Encuestas 4fi
Eleborado Por: Martha Morales | Crafico NP4

ANALISIS

En esta pregunta 55 nifios responden en un 91.6% y 5 nifios de forma negativa

correspondiente al 8.3%.

INTERPRETACION

Casi en su totalidad de los estudiantes dicen que pierden mucho tiempo por lo tanto
descuidan sus estudics.



5. ¢Crees que es mas importante los videojuegos que la educacion?

CuadroN° 5

No. Alternativa Frecuencia Porcentaje

1 S| 2 3,33%

2 NO 58 96,67%

TOTAL 60 100%
Fuente: Encuestas
Elaborado Por: Martha Morales

Sl
3.33%
GréficoN° 5

ANALISIS

De la misma manera 58 responden que no, equivalente al 96.6% y 2 nifics gue si

correspondiente al 3.3%.

INTERPRETACION

Nos damos cuenta que la educacion esta por encima de cualquier cosa que este en

Fuente: Encuestas

Elaborado Por: Martha Morales

contra del desarrollo de capacidades de los estudiantes.




6. ¢ TU rendimiento escolar es? Cuadro NP 6
No. Alternativa Frecuencia Porcentaje
1 Muy Bueno -
2 Bueno 42 70,00%
3 Regular 15 25%
Malo 3 5%
TOTAL 60 100%
Fuente: Encuestas
Elaborado Por: Martha Morales
Frecuencia
Malo 5% ‘ﬁGUALAR
25%
Fuente: Encuestas —
Elaborado Por; Martha Morales GraficoN° 6

ANALISIS

De todos los estudiantes encuestados 42 responden que Bueno, equivalente al 70%y
15 que regular que es el 25%y 5 escoge la opcion mala dando como resultado el 5%.

INTERPRETACION

Casi en su tatalidad los estudiantes tienen un rendimiento escolar bueno, diriamos

que se martienen en equilibrio en el proceso de ensefianza aprendizaje.

87



7. ¢Qumples con todas tus tareas diarias? Cuadro N 7

No. Alternativa Frecuencia Porcentaje

1 S| 30 50%

2 NO 30 50%

TOTAL 60 100%
Fuente: Encuestas

Elaborado Por: Martha Morales

50% SI

Fuentte: Encuestas —
Elaborado Por: MarthaMorales | Grafico N 7

ANALISIS
Mediante esta alternativa oloservamos gue el resultado es equitativo.

INTERPRETACION

Deberiamos tal vez redlizar otra encuesta para poder determinar el porcentaje

determinado.



8. ¢El control de tus padres en tus tareas es constante? Cladro NP 8

No. Alternativa Frecuencia Porcentaje

1 Sl 22 36,7%

2 NO 3 63,3%

TOTAL 60 100%
Fuente: Encuestas

Elaborado Por: Martha Morales

S|

36.7%

Fuente: Encuestas

ANALISIS

De la misma forma 38 nifios responden gue no correspondiente al 63.3%Y 22 nifios

Que si con un porcentaje de 36.6%

INTERPRETACION

Podemos deducir que la irresponsabilidad de los padres de familia también tiene que

ver mucho en el aprovechamiento de sus hijos por la falta de control continuo.



9.- ¢Eres creativo en tus clases? CuadroN° 9
No. Alternativa Frecuencia Porcentaje
1 SI 28 46,7%
2 NO 2 53,3%
TOTAL 60 100%
Fuente: Encuestas

Elaborado Por: Martha Morales

S|

46.7%

GraficoN 9

Fuente: Encuestas
Elaborado Por: Martha Morales

ANALISIS

En esta pregunta 28 nifios responden que si equivalente al 46.6% y 32 nifics dicen
que no correspondiente al 53.3%.

INTERPRETACION

Podriamos deducir que no hay muchos estudiantes creativos porque més se dedican a

la diversion y solo a escuchar para repetir.



10.- ¢ Te gustariamejorar tu rendimiento escolar? Cuadro N\° 10

No. Alternativa Frecuencia Porcentaje

1 SI 59 98,3%

2 NO 1 1,7%

TOTAL 60 100%
Fuente: Encuestas

Elaborado Por: Martha Morales

1.7% NO

Fuente: Encuestas GraficoN° 10
Elaborado Por: Martha Morales

ANALISIS

En esta pregunta 59 nifios responden que si equivalente al 98.3%y 1 contesta gue no
quees el 1.6%

INTERPRETACION

Diriamos gue en su totalidad taman conciencia que desean mejorar su rendimiento

académico para poder continuar con sus estudios y poder servir a la sociedad.
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4.3 Verificacion de hipotesis

PRUEBA DEL CHI CUADRADO O JICUADRADO (X?

TEMA: “los videos juegos y su incidencia en el rendimiento escofiar de los
estudiante de sexto Afio de Educacion Bésica de la Escuela “Reinaldo Espinoza” de la
Parroquia Ambatillo, Cantdn Ambato, Provincia de Tungurahua en el periodo junio —
Cctubre 2010™.

1. Planteamiento de la Hipdtesis:

Ho: Los video juegos no inciden en el rendimiento escolar de los estudiantes de
sexto Afo de Educacion Basica de la Escuela “Reinaldo Espinoza™ de la Parroquia
Ambatillo, Canton Ambato, Provincia de Tungurahua en el periodo junio — Octubre
2010

H1: Los video juegos no inciden en el rendimiento escolar de los estudiantes de
sexto Ao de Educacion Basica de la Escuela “Reinaldo Espinoza” de la Parroquia
Ambatillo, Canton Ambato, Provincia de Tungurahua en el periodo junio — Octubre
2010

2. Seleccion del nivel se significacion: Se utilizara a.=0.05

3. Descripcion de la poblacion: Se extrajo una muestra de 60 estudiantes a guienes

se les aplico un cuestionario sobre el tema, que contiene dos categorias

4. Especificacion del estadistico: De acuerdo a la tabla de contingencia 4x2

utilizaremos la formula
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FORMULA:

Xzzzo_EE
E

dondke:

X2=Chi Cuadrado

Yy =Sumatoria

0 =Frecuencia observadas

E =Frecuencia esperada

5. Especificacion de las regiones de aceptacion y rechazo:

Para decidir sobre estas regiones primero determinamos los grados de libertad

conocidos que el cuadro esta formada por 4 filas y 2 columnas
gl =(f-1)
gl=(4-1) (1)

gl=3x1=3
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Entonces con tres grados ce libertad y un nivel o0 =0.05 en la tabla de chi cuadrado
(>4, el valor 7.815. Por tanto se aceptara la hipdtesis nula para todo valor de chi
cuadrado que se encuentra hasta el valor 7.815 y se rechaza la hipotesis nula cuando

los valores calculados son mayares de 7.815. La representacion grafica seria

REGIOH
0t
RECHAZN

REGIH
I ?
ACEFTAFIGH

——t——— L — O
L 53463
140
6. Recoleccion de datos y calculo estadistico
FRECUENCIAS
OBSERVADAS
CATEGORIAS SuB
PREGUNTAS S| NO TOTAL
2 Te gustaria aprender a través de videojuego 50 10 60
4 Los videojuegos disminuyen tu tiempo de
dedicacion en los estudios 55 50 60
7 Cumples con todas tus tareas diarias 30 30 60
10 Te gustaria mejorar tu rendimiento escolar 59 1 60
SUB TOTALES 1% 91 240




FRECUENCIAS ESPERADAS

CATEGORIAS SuB
PREGUNTAS S NO TOTAL
2 Te gustaria aprender a través de videojuego 48,5 11,5 60
4 Los videojuegos disminuyen tu tiempo de
dedicacion en los estudios 485 11,5 60
7 Cumples con todas tus tareas diarias 485 11,5 60
10 Te gustaria mejorar tu rendimiento escolar 48,5 11,5 60
SUB TOTALES 194 46 240
0 E OE (O-E) (O-E)JE
50 485 1,5 225 0,046
10 11,5 -15 2,25 0,196
55 48,5 6,5 42,25 0871
5 11,5 -6,5 42,25 3,674
30 485 -185 342,25 7,056
30 11,5 18,5 342,25 29,761
59 485 10,5 110,25 2,273
1 11,5 -10,5 110,25 9,586
240 240 53,463
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7. Decision: Para tres gradas de libertad y un nivel o.=0.05 se obtiene en la tabla de

chi cuadrado 7.815y como el valor del chi cuadrado calculado es 53.463 se encuentra
fuera de la zona de aceptacion, entonces se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la
hipotesis alternativa que dice “Los video juegos inciden en el rendimiento escolar de los
estudiantes de sexto Afio de Educacion Basica de la Escuela “Reinaldo Espinoza” de la
Parroquia Ambatillo, Cantén Ambato, Provincia de Tungurahua en el periodo junio —
Cctubre 2010”.



CAPITULOV

RECOMENDACIONES

Mantener un mayor control de los padres de familia y sostener un dialogo
permanente con sus hijos, de todas las actividades realizadas durante el dia.
Para exigir a una persona gue sea responsable se debe educar con el ejemplo
y la mejor escuela para empezar es la familia.

El control permanente a sus hijos les hace responsables y tenerles ocupados
en sus tiempos libres

Se debe recomendar a los padres de familia dedicar més tiempo de
convivencia familiar para asi generar valores y confianza entre sus miembros.
Para evitar que los nifios falten a la escuela los padres de familia deben tomar
conciencia, control para que no entren en locales con videojuegos y sean la
causa del bajo rendimiento escolar por el incumplimiento de tareas.

La institucion se ha encargado de cumplir con el reglamento y los habitos de
responsabilicad y dedicacion en sumayor desempefio.

Motivar a los estudiantes mediante videojuegos educativos, conciertizado a

que aprendan en los tiempos libres a utilizarlcs.
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CONCLUSIONES

Luego de realizar las encuestas notamos que los estudiantes se dedican a
los videojuegos en sus hogares en un 50% en la ausencia de los padres,
lo cual no les permite llegar a la ingtitucion ni cumplir con sus
obligaciones.

Todos los padres se sienten en la obligacion de inculcar hébitos de
responsabilicad en sus hijos.

Los padres de familia debido a sus ocupaciones casi nunca se preocupan
por el bienestar de sus hijos.

Con la préctica de los valores inculcados a los estudiantes, generan
responsabilicades, lo cual se incentivaran con el megjor rendimiento a

aprovechando lo aprendido.
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CAPITULO VI

PROPUESTA

6.1 DATOS INFORMATIVOS

Tema
Crear videojuegos educativos en las cuatro aéreas Bésicas para mejorar el rendimiento
escolar, de los estudiantes de sexto Afo, de Educacion Bésica, de la Escuela Reinaldo
Espinoza, Parroquia Ambatillo, Canton Ambato, Provincia de Tungurahua, periodo
Junio—Cctubre 2010

Institucion Ejecutora

Escuela “Reinaldo Espinosa”

Beneficiarnos

« Nifios, nifias de sexto Ao, de Educacion Basica



o Ubicacion

Provincia: Tungurahua Canton: Ambato
Tiempo estimado para la Ejecucion

Tres meses Inicio: Junio 2010;

Fin: Octubre 2010

Equipo Tecnico Responsable

Investigadora: Martha Morales
Profesor de Computacion: Lic. Miguel Aulestia
Costo

El costo de la propuesta es de $ 400, 00 ddlares, que seran destinados para:
Cuadro No. 21

Descripcion Total
Utiles de oficina 100
Internet y libros de consulta 200
Transporte S0
Impresion 100
Imprevistos el 1096 100
Total 550
Fuente: Investigedora

Elaboradb Por:  Martha Morales
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6.2 ANTECEDENTES DE LA PROPUESTA

Como antecedentes para esta propuesta se tiene la aplicacion de varios videojuegos
educativos en las cuatro areas basicas para mejorar €l nivel desarrollo de destrezas,
habilidades y el dominio del conocimiento de los estudiantes de Sexto Afio de
Educacion Bésica de la Escuela Reinaldo Espinosa y se dio las siguientes conclusiones:

Existié una actitud positiva, responsable y colaboradora por parte de los estudiantes,

que Se sintieron a qusto y con ganas de seguir trabgjando.

Satisfaccion en los estudiantes al ver mejorar sus evaluaciones, y en maestra por ver el

cambio positivo de los estudiantes.

Nuestra investigacion revela la poca utilizacion de nuevas tecnologias de la Informacion
y Comunicacion, en el proceso ensefianza-aprendizaje en las cuatros aéreas principales,
tras la aplicacion de los videgjuegos educatives, la labor educativa transforma sus
resultados logrando asi la adquisicion de aprendizajes significativos en determinadas

materias.
6.3 JUSTIFICACION

El aparecimiento y el avance de la tecnologia en el mundo ha sido un fendmeno que se
ha ejercido una enorme influencia en la sociedad. Actualmente ninguna persona puece
negar la importancia de este desarrollo tecnoldgica que se ha producido una verdadera

revolucion planetaria.
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Para ello deben realizar multiples tareas: programar la actuacion del docente en la guia
educativa, coordinar su actuacion con los demas miembros de la Escuela Reinaldo
Espinosa buscar recursos educativos, realizar las actividades de ensefianza propiamente
dichas con los estudiantes, evaluar los aprendizajes de los estudiantes y su propia
actuacion, contactar periodicamente con las familias, gestionar los tramites
administrativos, de todas estas actividades, la consiste la aplicacion de videojuegos
educatives en la propuesta y seguimiento de una serie de actividades de ensefianza a los
estudiantes con el fin de facilitar sus aprendizajes constituyen lo que se llama el acto

didactico, y representa la tarea més emblematica del docente.

6.4 OBJETIVOS

Objetivo General

o Aplicacion de videojuegos educativos en las cuatro aéreas Basicas para el sexto

Afio de Educacion Bésica de la Escuela Reinaldo Espinoza
Objetivos Especificos

o Proporcionar a los maestros de Sexto Afio de Educacion Basica los videojuegos
educativeos paramejorar el rendimiento escolar.

o Aplicar los videojuegos educatives en las cuatro Areas Bésicas como
herramientas didacticas que facilite el mejoramiento del rendimiento escolar.

o Facilitar herramientas interactivas y dinamicas de ayuda pedagogica para €l

rendimiento escolar
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6.5 ANALISIS DE FACTIBILIDAD

Mi propuesta planteada es factible ya que se ha considerado todos los aspectos gue
tienen relacion con el problema, con la finalidad de dar una solucion eficaz y que puede

ser aplicada en la realidad gue vive la escuela Reinaldo Espinosa del canton Ambato.

6.6 FUNDAMENTACION

Esta propuesta se basa en la aplicacion de los videojuegos educatives, donde ponemos
al servidio de la educacion herramientas tecnologicas para mejorar el rendimiento

escolar.

Tecnoldgico-Educativo

Se entiende tecnologia al conocimiento cientifico basado en la teoria en la teoria de la
informatica que proporcionaal educador las herramientas de planeacion y desarrollo, asi
como la tecnologia, que busca mejorar el rendimiento escolar a traves del logro de los

objetivos educativos buscando la efectividad del aprendizaje.

Un aspecto que le hace tangible son las diversas piezas informativas denominadas
plataformas tienen plataformas didacticas tecnologicas. Las plataformes tieren
diferentes objetivos, como la es gestionar los contenidos, pero también implican la
creacion de los mismos.

Al utilizado se busca encontrar métodos para volver factible el conocimiento

mediando actualmente por los medios tecnologicas.
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Materiales didacticos
Los materiales didacticos son los objetos que los nifics manipulan manegjar o incorporar
sus experiencias de aprendizaje, investigando recursos importantes dentro la labor

educativa.
Video juegos

Los videojuegos educativos pueden definirse como un sistema de programas de videos
que mediante juegos podemos aplicar el proceso de ensefianza —aprendizaje en
cualquier tema de conocimientcs en las cuatro areas basicas de estudio lo cual facilitaria

y motivariaal estudiante, recurran en los tiempos libres a navegar otros videojuegcs.

6.7 METODOLOGIA

Para la aplicacion de la propuesta se realizaron diferentes actividades que ayudaron a la

obtencidn de los resultados:

o Solicitud de autorizacion al sefior director encargado Lic. Bolivar Ramos para
la aplicacion de los videojuegos en aula de apoyo escolar previamente
adecuada para los estudiantes, exclusivamente para fines investigativos.

o Implantacion de los videojueges en el aula de apoyo escolar para el sexto afio
de Educacion Bésica con la ayuda del profesor de computacion para el
desarrallo de las dases que faciliten la investigacion.

o Irabajoy aplicacion de los videgjuegos de acuerdo al horario de clases.
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El Recurso Tecnoldgico
La aplicacion debe tener:
1. Introduccion
Iconos de inicio de los videojuegos
2. Presentacion
Cronograma de actividades gue se va a realizar con los videgjuegos
3. Orientacion por temas
o Introduccion
e lEMaS
e \entajas de videojuegcs
o Indice dejuegos por éreas
e Practica
4. Practica
De los videojuegos educativos
JUEGO EL RATON
Este proganma sirve para despertar e incentivar la creatividad del estudiarte.
Pasos para entrar al programa el Raton:
1. ldentificamos el icono y damos doble clic
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2. Se despliega una pantalla y damos doble clic en JUEGOS




5. Nos brinda varias alternativas para pocder jugar, luego doy doble dic en uno de ellos
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AREA DE MATEMATICA
VAMOS AMULTIPLICAR
1. doble clicenel icono del juego

2. Damos doble clic e ingresamos al programa

3. Damos doble dic y escogemos la tabla que queremos multiplicar

abla del [2 ]

Tabta oot [l | Tavie ot Wl | 1ovio ool

Yablo aet [B] | Tabla de W | oo oo W
da:

las ftablas de multiplicar
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4. Damos doble dic y comenzamos a jugar

2lalala|a|lalalalalas [N
2le|s|<|a|ala|e|nv]|i

gl TR ==

5. Damos clic en el libro que se encuentra en la parte inferior izquierda de la

pantalla

B4 P o

AREA DE LENGUA Y LITERATURA

JUEGO DE PALABRAS
1. Damos Clicenel icono
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2. Se despliega una ventana con diferentes juegos y escogemos silabas

Jugamos con las silabas

aniin

be fo dip al

Jugamos con las silabas

AREA DE ESTUDIOS SOCIALES
APLENDAMOS GEOGRAFIA
1. Damos Clicenel icono de jugar
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2. Se despliega una ventana con diferentes juegos y escogemos juega con la
geografia

Puzle de América del Sur

Los paises de América del Sur encafan entre s/ como
Ias plezas de un rompecabezas. Desplaza tu ratén
sobre cada figura para descubrir el nombre del pais y
comprueba si sabes colocarlo en el lugar adecuado
del mapa.

AREA DE CIENCIAS NATURALES
APLENDAMOS A JUGAR CON EL. APARATO DIGESTIVO
1. Damos Clicenel icono de jugar
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2. Se despliega una ventana con diferentes juegos y escogemos juega con la
Naturaleza

3. 'Y comenzamos a reconocer las partes del cuerpo humano

éConoces tu aparato

El aparato digestivo es el conjunto de o
ue se estio

que se pr
capaz de 57
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6.8 Modelo Operativo

Cuadro No. 22

FASES OBJETIVOS ACCIONES RECURSOS RESPONSABLES TIEMPO
Proporcionar a los maestros de | — Crear los | e Computadora e investigadora
Planificacién Sexto Afio de Educacidén videojuegos * Videojuegos Martha Morales Imes
Basica los videojuegos educativos para las educativos
educativos para mejorar el cuatro aéreas | e Infocus
rendimiento escolar bésicas
Aplicar los videojuegos | — Elaborar una clase | ® Laboratorio de
Ejecucién educativos en las cuatro aéreas utilizando el computacion e investigadora
basicas como herramientas videojuego e Infocus Martha Morales 1 afo
didacticas que facilite el educativo como | e Videojuegos
mejoramiento del rendimiento recurso de apoyo educativos de
escolar para un mejor Lengua, Matematica,
aprendizaje en el estudios sociales,
laboratorio de Ciencias naturales.
computacion
Facilitar herramientas | —utilizar e computadora
Evaluacién interactivas y dinamicas de videojuegos e infocus e investigadora
ayuda pedagdgica para el educativos que Martha Morales Permanente
rendimiento escolar sean creativos
dindmicos par un
mejor desarrollo
intelectual
Fuente: Investigadora

Elaborado Por:

Martha Morales
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6.9 ADMINISTRACION
La propuesta sera administrada por el equipo responsable, eguipo técnico, escuela

Reinaldo Espinosa Ambatillo Alto
Cuadro No. 23

Investigadora Docentes del la
| escuelafiscal Tena

Supervisada por

A

Guia de intervenciones instructivas educativas

A 4

CONTENIDO
v | '
Videojuegos Rce:d(gmierto
académico
Interaccion

Fuente: Investigadora
Elaborado Por: Martha Morales
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6.10 PREVISION DE LA EVALUACION DE LA PROPUESTA

Cuadro No. 24

No. PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

1 ¢Que evaluar? Cada una de las actividades de la
propuesta Y resultados obtenidos

2 ¢Por qué evaluar? Para optimzar y encgar los
resultados

3 ¢Para que evaluar? Para obtener mejorar los resultados
de la propuesta

4 ¢Quiénes solicitan|  La Investigadora, el equipo técnico

evaluar?

5 ¢Cuando evaluar? Permanentemente

6 ¢Como evaluar? Listas de cotejo, evaluaciones
pertinentes

7 ¢Con que evaluar? Atraves de indicadores

Fuente: Investigadora

Elaborado Por: Martha Morales
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AnexoNo 1
UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE EDUCACION
ENCUESTADIRIGIDA AESTUDIANTES

Ohyjetivo: Conocer la influencia de los videojuegos en el rendimiento escolar

Sefiores estudiantes:

La importancia de conocer la influencia de los videojuegos en el rendimiento escolar preocupa a la
presente investigacion para detectar sus dificultades en el estudio y buscar caminos de solucion. Por lo
tanto, la contestacion a este cuestionario es una importante colaboracion, en beneficio de ustedes

DATOS GENERALES
Seccion de la escuela en que estudia: MATUTINA( ) VESPERTINA( )

1. ¢ Queé Tipos de videojuegos practicas?
Educativos ()
Diversion ()

2. ¢ Te gustaria aprender a través de los videojuegos?
Si() No()

3. ¢Compartes con tus comparieros los videojuegos?

SiC)  No()
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4. ¢1.os video juegos disminuye tu tiempo de dedicacion en los estudios?
Si() No()
5. ¢Crees qué es mas importantes los videojuegos gue la educacion?
Si() No()
6. ¢ Tu rendimiento escolar es?
Muy Bueno () Bueno ()
Regular ( ) Malo ()
7. ¢Cumple con todas las tareas diarias?
Si( ) No()
8. ¢El control de tus padres en tus tareas es constante?
Si() No()
9. ¢ Eres creativo entus clases?
Si() No()
10. ¢ Te gustaria mejorar tu rendimiento escolar?

SiC) No()
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