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Resumen ejecutivo

La investigacion aplicada en el presente trabajo es de tipo Exploratorio, que posee
una metodologia flexible; es Descriptiva porque posee un nivel de medicién
precisa y una vez detectado el problema a través del dialogo y la observacion de
campo, se procedié a la elaboracion del marco tedrico, con la investigacion
bibliogréafica en los libros e internet que sirven de soporte técnico y académico en
la formulacion de las categorias fundamentales para luego desglosarse de las

constelaciones de ideas constituyéndose en un verdadero soporte bibliografico.

La metodologia utilizada para alcanzar los objetivos es la estadistica que toma
como universo de estudio a los estudiantes de noveno afio de la Unidad Educativa
Joaquin Lalama, asi como también a los docentes, con la ayuda de las técnicas y

herramientas estadisticas como las evaluaciones con verificacion de resultados.

Luego de estas actividades se elabora la propuesta que es la metodologia de los
Serious Games como estrategia del desarrollo del aprendizaje en los estudiantes
para que aprendan a aprender mediante juegos cooperativos, educativos e

infopedagdgicos en equipo y sobre todo en forma préactica y autbnoma.

Descriptores:  Aprendizajes, Aprendizaje significativo, Serious Games,

educativos, Infopedagogicos, autbnoma.
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Summary

Applied research in this paper is exploratory, which has a flexible methodology; It
is descriptive because it has a level of accurate measurement and once detected
the problem through dialogue and direct observation in the field of action, we
proceeded to the development of the theoretical framework, with bibliographic
research in books and internet serving as technical and academic support in the
formulation of the fundamental categories and then broken constellations of ideas

becoming a true bibliographic support.

The methodology used to achieve the objectives is the statistic that takes as study
universe students ninth year of the Education Unit Joaquin Lalama Canton
Ambato, as well as teachers, with the help of statistical techniques and tools as
they are evaluations verification of results. After all these activities you get to
develop the proposal is the methodology of the Serious Games as a development
strategy of learning in students to learn to learn through cooperative, educational

and info pedagogical team games and especially practical and autonomous

Descriptors: Educational Software Educaplay, Virtual Environments and

previous learning, significant learning, motor skills, categories, Development.
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Introduccion

El tema es: “Game Based Learning y el desarrollo del aprendizaje significativo de
los estudiantes de noveno afio de la Unidad Educativa Joaquin Lalama del Canton
Ambato de la Provincia de Tungurahua”, dentro del contexto educativo, social y
familiar, el objetivo que persigue este trabajo es proponer algunas estrategias
educativas que ayuden a las Educadores de noveno afio de educacion basica a
fortalecer el manejo y utilizacion del Game Based Learning y el desarrollo del
aprendizaje significativo para que desarrollen su inteligencia y sobre todo
aprendan jugando es decir de una forma motivadora, ludica e infopedagdgica para

la fijacion de los aprendizajes significativos.

El Game Based Learning atiende no solamente factores del curriculo de corte
académico sino también al manejo y utilizacion de los procesos virtuales e
informaticos para la adquisicion de saberes con un nuevo método que ayudara a

fortalecer los aprendizajes para mejorar el rendimiento escolar.

El trabajo que se presenta esta estructurado de la siguiente manera:

En el Capitulo I, se encuentra el Problema con el respectivo planteamiento,
dentro del cual se encuentra la contextualizacion, el arbol de problemas, analisis
critico, prognosis, interrogantes, la formulacién del problema, delimitacion, la

justificacion, y los objetivos.

En el Capitulo Il, Marco Teorico, constituido por los antecedentes, la
fundamentacion filosofica; la categorizacion de las variables, formulacion de

hipotesis y el sefialamiento de las variables.

El Capitulo I, integrado por la Metodologia con el enfoque investigativo, la
modalidad y tipos de la investigacion, poblacion y muestra, Operacionalizacion

de las variables, técnicas e instrumentos de la recoleccion de la informacion.



El Capitulo 1V, lo integra el Analisis e Interpretacion de Resultados.

En el Capitulo V, se encuentran las Conclusiones y recomendaciones, que son el

resultado o respuestas a los objetivos especificos.

En el Capitulo VI, se encuentra la propuesta, aqui se tiene el titulo, datos
informativos, antecedentes, objetivos, fundamentacion teorica cientificas, plan de

accion, matriz del plan de accién, administracion y evaluacion de la propuesta.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Tema

“GAME — BASED LEARNING Y EL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO DE LOS ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA
JOAQUIN LALAMA DEL CANTON AMBATO DE LA PROVINCIA DE
TUNGURAHUA”

1.2 Planteamiento del problema

1.2.1 Contextualizacion

En Latinoamérica, el Game Based Learning como alternativa novedosa
motivadora para el estudiante que manejan actividades colaborativas como un
instrumento educativo acorde con la era digital, ha incorporado términos
Infopedagdgicos, debido a que cubre los aspectos como la interaccion del
estudiante, la participacion activa, la capacidad para la auto-reflexion, la
motivacién para el estudio y el deseo de ganar en un ambiente libre de

restricciones, intrinseco a la cultura del juego, basadas en la felicidad.

El Game Based Learning tiene la dificultad que estd méas dirigido a lo estético y
presentacion del software informatico con relacion a cada una de las asignaturas y
a una escaza difusion para la aplicacion del mismo incluso en paises como de
América Latina, porque siempre resistencia a los nuevos métodos educativos
aungue el mismo presente grandes ventajas, limitando al estudiante a formas de

aprendizajes caducas.

En América Latina existen las siguientes desventajas, que se manifiestan a

continuacion:



Dependencia de las creencias, aceptacion, compromiso y entrega de los usuarios
hacia los beneficios que este tipo de iniciativas podrian traer para lograr su

maximo aprovechamiento.

Dispersion de la informacion, lo que implica inversion en recursos humanos y
técnicos que permitan que sea contrastada, clasificada y accesible a través de los

medios oportunos.

Insuficiencia de calidad, técnica y pedagogica, en algunos de los componentes
educativos que se desarrollan para este tipo de sistemas.

Carencia de acceso a Internet y a los recursos suficientes para participar en los

cursos deseados.

Manejo inadecuado de la motivacion, lo que puede generar dudas y temores en el

estudiante que lo lleven a renunciar a este tipo de formacion (Garzon, 2011)

El uso de videojuegos como elemento atractivo y motivador para un amplio
porcentaje de estudiantes, el aprendizaje implicito de conceptos ocultos en los
retos y actividades del propio videojuego, y la aplicacion de técnicas de
aprendizaje colaborativo que permiten a los estudiantes desarrollar sus habilidades
sociales mientras aprenden y obtienen un aprendizaje més efectivo y significativo
dando prioridad las nuevas alternativas con excelentes resultados (Natalia Padilla
Zea, 2012).

Pese a todas las ventajas del Game Based Learning, en América Latina existe el
problema que existen muchos juegos violentos que impiden la planificacion y
resolucion de problemas que se relacionan con el aprendizaje significativo en el
desarrollo de habilidades de vocabulario y la mejora de la rapidez mental, ademas
se hace evidente la escaza formacion de docentes sobre Games Based Learning,

que hasta el momento no es utilizada en su verdadero potencial.



En Ecuador la incorporacion de las tecnologias digitales no es suficiente, su
arribo en el contexto educativo ha sido mediante una transicion del juego motriz al
juego digital, es decir del espacio fisico al espacio virtual, pero el Game Based
Learning con las técnicas para desarrollar habilidades directivas no significa que
los alumnos sepan aplicarlas a la vida real ya que convierte el aprendizaje en un

proceso activo.

Las dimensiones y variables que indican la capacidad de juego de la tecnologia
educativa por medio de estrategias pedagogicas, ludicas e Infopedagdgicos van
dirigidas a imaginacion, diversion, espontaneidad, y la formacion critico-reflexiva
del estudiante, para lograr el potencial de atraer y motivar a los estudiantes y
ofrecer experiencias de aprendizaje personalizado de la memoria a largo plazo y
proporcionar experiencia, todo esto es lo que no se puede aplicar por la escaza
formacion de docentes sobre Games Based Learning ya que estan acostumbrados
a métodos tradicionales, ademas también se sugiere que los educadores deberian

empezar a utilizar eficazmente el Game Based Learning en el saldn de clases.

En Ecuador tal vez por la falta de la aplicacion de nuevos métodos informéticos
para la ensefianza aprendizaje no se ha podido desde muchos afios atras incorporar
una educacion digital, tecnologia que estd siendo utilizada por otros paises con
grandes éxitos que se ha visto reflejado en el rendimiento académico de los
estudiantes de los paises que si han optado por estos métodos Infopedagdgicos,
ademas por los cambios continuos en las politicas gubernamentales no permite

avanzar en este nuevo tipo de educar para lograr alumnos elite.

En la Unidad Educativa Joaquin Lalama los estudiantes se estan formando
tradicionalmente, lo cual provoca que el uso de los medios tecnologicos sea
limitado, lo que para muchos docentes el uso de dispositivos tecnoldgicos en
clases es un problema, para otros docentes es una de las herramientas motivantes
para el proceso de ensefianza del estudiante, pero en realidad hoy en dia la

poblacion educativa posee computadoras personales que la institucion dispone,



con el proposito de obtener mejores rendimientos y motivaciones del estudiante,

lo cual haria posible que el aprendizaje sea mas intuitivo e interactivo.

También se puede deducir que la formacion del estudiante no esté solo dentro de
un aula de clases o de las instituciones educativas, ahora es posible tener un
aprendizaje significativo dentro y fuera de la institucion, con los formatos Game

Based Learning, los alumnos aprenden de una forma divertida.

En la Unidad Educativa no se utiliza las nuevas herramientas web, ni los juegos
para el aprendizaje significativo, tampoco se apoyan en la retroalimentacion

recibida por el tutor digital incorporado en el juego.

En la Unidad educativa pese que se dispone de dos centros de computo con veinte
computadores, no se utiliza por medios informaticos para el aprendizaje de
diversas areas del conocimiento, tales como matematicas, fisica, quimica, historia,
geografia, lenguaje, es decir en todos los &mbitos de estudio de unidad educativa,
ningun software como el Game Based Learning con la aplicacién del Game Based
Learning

El Game Based Learning tiene ciertas dificultades para su aplicacién por parte de
los docentes porque desconocen juegos educativos eficaces y no pueden elegir el
adecuado para cada asignatura por lo cual requieren asesoramiento adecuado
sobre el Game Based Learning, debido al escaso conocimiento de este tema es
necesario la socializacion tanto a los estudiantes como a los docentes de este

nuevo método Infopedagdgico.



1.2.2 Anélisis Critico

Efectos Estudiantes no potencian una Subutilizacion de los Motivacion reducida Estudiantes con
buena reflexion y analisis equipos informaticos en el proceso de metodos de
aprendizaie aprendizaje obsoletos
S S
Inopia del Game Based Learning para el desarrollo del aprendizaje significativo de los
Problema estudiantes de la Unidad Educativa Joaquin Lalama.
S S S
Métodos Limitado uso del Game Docentes Inadecuada aplicacion
Causas tradicionales para Based Learning aplicado desconocedores del de estrategias en el
la Educacion ) aprendizaje aprendizaje
a la ensefianza significativo significativo

Gréfico N° 1: Arbol de problemas
Elaborado por: Maricela Chimbolema



Previa a la investigacion realizada en la institucion se analiz6 que no se utiliza
ningun método alternativo motivador lo que implica que los estudiantes de dicha
institucion tengan un aprendizaje poco significativo, debido a que no se
aprovecha de una manera adecuada la reflexion y el analisis de los trabajos en el
aula, influyendo negativamente en el rendimiento académico.

Ademas el limitado uso del Game Based Learning aplicado a la ensefianza
provoca la subutilizacion de los equipos informéticos debido a que el centro de
coémputo no se utiliza como medio aprendizaje, desaprovechando su potencialidad

en la educacion, manteniendo asi la atencién dispersa en los estudiantes.

Igualmente se encontrado con docentes desconocedores de los procesos del
aprendizaje significativo, lo cual ha provocado la motivacion reducida en el
proceso del aprendizaje frente, a una falta de motivacion en los estudiantes que

hacen que las clases impartidas se vuelvan monotonas y poco innovadoras.

También se ha podido observar la inadecuada aplicacion de estrategias en el
aprendizaje significativo provocando que los estudiantes tenga un conocimiento
utilizando métodos de aprendizaje obsoletos debido a que existe limitado uso de
la tecnologia dando como resultado un proceso educativo represivo ocasionando

la falta de interés por aprender por parte de los estudiantes.

1.2.3 Prognosis

De no prestar atencién al problema de la inopia del Game Based Learning para el
desarrollo del aprendizaje significativo de los estudiantes de noveno de basica de
la Unidad Educativa Joaquin Lalama del Canton Ambato, de la Provincia de
Tungurahua, los estudiantes no potenciaran una buena reflexion, subutilizando
los equipos informaticos, existiendo una motivacion reducida en el proceso de
aprendizaje, dando como resultado estudiantes con métodos de aprendizaje
obsoletos, debido que al realizar el analisis los docentes continuaran impartiendo
sus clases de forma tradicional y de esta forma no utilizaran los recursos

tecnoldgicos apropiadamente, lo cual dificultaria el proceso de ensefianza



aprendizaje, si el problema no es resuelto los estudiantes no dispondran de las
facilidades de utilizar Game Based Learning, ademas los docentes como los
estudiantes no estarian actualizados con herramientas y recursos tecnologicos que
seria de gran apoyo en su formacion académica como motivacion al estudiante por

aprender.

Esta situacion podria ocasionar que los estudiantes tengan un bajo rendimiento
académico y a futuro no se logre solucionar dicho problema y se tendrd como
resultado estudiantes despreocupados poco activos en clases.

1.2.4 Formulacion del problema

¢Cémo ayudara el Game Based Learning en el desarrollo del aprendizaje
significativo de los estudiantes de noveno afio de la Unidad Educativa Joaquin
Lalama del canton Ambato de la provincia de Tungurahua?

1.2.5 Preguntas Directrices

¢Como ayudara a los estudiantes el Game Based Learning en el desarrollo del

aprendizaje significativo?

¢Como se estd generando aprendizaje significativo en los estudiantes de noveno

afio la Unidad Educativa Joaquin Lalama?

¢De qué forma incidira el Game Based Learning en el desarrollo de los
aprendizajes significativos en los estudiantes de noveno afio la Unidad Educativa
Joaquin Lalama?

1.2.6 Delimitacion del objeto de investigacion

Area: Tecnoldgico

Campo: Pedagogia- Desempefio Profesional



Aspecto: Gestion Educativa

Espacial:

La presente investigacion se llevara a cabo en la “Unidad Educativa Joaquin

Lalama” del canton Ambato de la provincia Tungurahua.

Temporal:

La investigacion se realizara en el periodo comprendido entre Abril-Septiembre
2016.

1.3 Justificacion

Con el presente proyecto se pretende que los docentes incorporen el Game Based
Learning como una alternativa novedosa de impartir el conocimiento a los
estudiantes dejando atras la forma tradicional de impartir clases y que en dicha
institucion hagan uso de la tecnologia de una manera apropiada que ayude al

estudiante a adquirir de una forma dindmica el conocimiento significativo.

Ademas por medio del Game Based Learning se puedan fomentar el interés de
aprender diferentes asignaturas, logrando alcanzar una vision positiva sobre un
aprendizaje significativo, la educacién es esencial en la sociedad el formar
estudiantes con un alto desarrollo de inteligencia, con nuevas expectativas de
nuevos conocimientos con el propdsito de que docentes y estudiantes tengan la

capacidad de seguir aprendiendo.

La investigacion realizada es de gran importancia debido a la existencia del
internet inalambrico en las instituciones publicas y privadas, esto hace posible la
busqueda de nuevas alternativas educativas, info pedagogicos y metodoldgicas en
la utilizacion de diferentes dispositivos mdviles computadores personales por
nombrar algunos dispositivos y mediante el uso del mismo recurso tecnologico

aplicar el Game Based Learning en un aula de clase que sera de gran aporte en la
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institucion para lograr que los estudiantes alcance un mejor rendimiento

académico.

Es inédito tanto para los docentes y en especial para los estudiantes porque ellos
son los primeros actores quienes recibirdn una nueva alternativa de adquirir su
conocimiento de esta forma apoyar al desarrollo del intelecto de los estudiantes, y
el empleo de un material interactivo puede adaptarse a las capacidades y

necesidades de forma individual o grupal de los estudiantes.

El uso de una metodologia didactica e innovadora permitird que el docente sea
capaz de desarrollar aprendizajes significativos aplicando el Game Based
Learning como una estrategia para aportar el cambio en un aula de clases, con el
proposito de crear en el estudiante un pensamiento creativo con responsabilidad
solida en un ambiente de libertad.

Los beneficiarios de este proyecto seran los docentes y los estudiantes de la
institucion Unidad Educativa Joaquin Lalama del cantdn Ambato de la provincia
de Tungurahua.

Fomenta el mejoramiento de la calidad de vida debido a que la alternativa
propuesta es innovadora en la institucion educativa y ademas aumentara el
ndmero de docentes que utilicen las mismas, dentro y fuera de la institucion

educativa.
Los| aparatos tecnoldgicos que dispone la institucién son los siguientes: internet

inalambrico y un laboratorio de computo que hace posible que la investigacién
propuesta se lleve a cabo.
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1.3.1 Factibilidad

Es factible llevar a cabo la presente investigacion propuesta gracias a que las
autoridades se encuentran complacidas con el tema de investigacion debido a que
estan convencidas que el Game Based Learning ayudaré al modelo educativo de la
institucion, de igual manera los docentes se sienten entusiastas por aplicar un
método novedoso porque piensan que los alumnos mejoraran en su rendimiento
académico, ademas se cuenta con un equipamiento adecuado por contar con dos
laboratorios los cuales cuentan con veinte computadores cada uno, con software
Windows 8, office 2013, por lo cual la investigadora aporta con recursos
econdmicos propios y financiara los gastos de hardware y software asi como los

gastos que se generen en la investigacion.

La investigadora cuenta para la investigacién con una computadora Lenovo Core
I3, con Sistema Operativo de 64 bit con Windows 8, con 2.60 GHz, memoria
RAM de 4 GB, con 240 GB en Disco Duro, Microsoft office 2013, Game Based
Learning, Serious Games, el software Wix creador de sitio web gratis con su

propio dominio personal

1.4 Objetivos

1.4.1 General

Determinar como ayuda el Game Based Learning en el desarrollo del aprendizaje

significativo de los estudiantes de noveno afio la Unidad Educativa Joaquin

Lalama del canton Ambato de la provincia de Tungurahua.
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1.4.2 Especificos

o Definir como ayuda el Game Based Learning en el desarrollo del aprendizaje
significativo de los estudiantes de noveno afio de la Unidad Educativa Joaquin

Lalama.

e Analizar el aprendizaje significativo en los estudiantes de noveno afio en la

Unidad Educativa Joaquin Lalama.
e Disefiar una alternativa de solucion al problema investigado para el uso del

Game Based Learning en el desarrollo del aprendizaje significativo de los

estudiantes de noveno afio de la Unidad Educativa Joaquin Lalama.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes investigativos

La presente investigacion se basa en los siguientes antecedentes investigativos que
fueron producto de una revision bibliografica tanto en la biblioteca de la Facultad
de ciencias humanas y de la educacion y otras dependencias de la Universidad
Técnica de Ambato, asi como en las bibliotecas virtuales y revistas digitales que
hacen referencia a articulos cientificos. De los cuales podemos citar las siguientes,

las mismas que guiaron la presente investigacion:

Segun la investigacion desarrollada con el tema “Aprendizaje a través de juegos
de simulacion: Un estudio de los factores que determinan su eficacia pedagogica”

la autora (Urquidi, 2014), concluye con lo siguiente:

La investigacion se centrd en la percepcion del uso de los juegos de simulacién
entre los estudiantes, tratando de aportar nuevas evidencias sobre los factores que
van a determinar su eficacia como herramienta pedagdgica, ademas en el analisis
de la encuesta se concluye que existe una considerable aceptacion de los juegos de
simulacion dentro del curso formativo que se puede definir como nativos
digitales, los cuales absorben rapidamente la informacion multimedia de iméagenes
y videos, igual o mejor que si fuera texto, consumen datos simultineamente de

maultiples fuentes y esperan respuestas instantaneas.
En la investigacion con el tema: The use of social networks in educational
computer-game based foreign language learning. (Donmus, 2010) el autor

llega a las siguientes conclusiones:

Los estudios realizados en los juegos educativos en general enriquecen el proceso

de aprendizaje para ser mas agradable. Sin embargo, no se debe ignorar que los
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juegos educativos deben ser utilizados con diferentes métodos y técnicas de
ensefianza en vez de solo como aplicaciones de redes sociales, es posible utilizar
los juegos educativos en entornos de aprendizaje en linea que interactian
continuamente en Facebook, juegos disefiados con fines educativos en mente,
sirven como una herramienta importante para que los estudiantes absorban reglas
y contenido del juego sin darse cuenta. Por lo tanto, los partidos jugados a traves
de redes sociales motivan a los estudiantes y les ayuda a construir su propio

conocimiento.

Tema de investigacion que se ha realizado con el tema La ensefianza de la fisica
mediante un aprendizaje significativo y cooperativo en Blended Learning.

Llega a las siguientes conclusiones: (Cérdova, 2011)

Las tecnologias de la Informacion y Comunicacién, TIC, se han masificado y
potenciado rapidamente, especialmente las plataformas virtuales, lo que hace que
la propuesta se fortalezca ain mas, como es el caso de la tecnologia mavil. Por
ello, seria interesante porque es un aprendizaje mixto, que combina lo presencial
con lo virtual, es decir en ambiente de Mdvil Learning, o bien, integrar Blended
Learning con Movil Learning, con la proyeccion de poder investigar la
posibilidad de realizar aplicaciones en diferentes disciplinas cientificas como la

Quimica o Biologia y fisica por mencionar algunos.

Segln una investigacién realizada en la Universidad Peruana de Ciencias
Aplicadas (UPC) con el tema desarrollado ¢Podra el uso de Game Based
Learning o Aprendizaje Basado en Juegos mejorar el rendimiento académico

en los alumnos de curso de Nivelacion de Fisica? (Murillo, 2012).
Exponen sus conclusiones a continuacion:
El uso de Game Based Learning permitio a los alumnos experimentar, analizar y

obtener los resultados de una forma rapida y sencilla. Citando a Edward

Thorndike, se dice que cumplié con el principio de la ley del ejercicio y citando a
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Skinner vemos que en los alumnos se logré un aprendizaje significativo mediante
un estimulo ambiental especifico. Jerome Bruner propone que para comprender al
hombre no se debe de dejar de lado la cultura donde estd inserto. Esto se
comprobd mediante uso del Game Based Learning, debido a que la respuesta y
uso de las herramientas fue rapido por parte del alumno, inmerso hoy en dia en un
constante uso de la tecnologia, es de facil uso y esto facilito la compresién de los

conceptos revisados en clase.

El Game Based Learning permite el uso de herramientas virtuales, las cuales son
de gran ayuda para los docentes, debido, principalmente, a que los alumnos estan
acostumbrados a interactuar con ellas de forma natural, permite a los estudiantes
contar con una herramienta de apoyo fuera del horario de clases y mediante ésta
desarrolla o refuerzan ciertas habilidades. Si citamos a los constructivistas como
Vygotsky estariamos hablando que se ha desarrollado las capacidades potenciales
de los alumnos. Piaget indicaria que los alumnos que han alcanzado un mejor

rendimiento, han desarrollado mas experiencia que el resto en su estado cognitivo.

2.2 Fundamentaciones

Fundamentacion filoséfica

La investigacién se encuentra dentro del paradigma constructivista, porque
enfoca, conceptualiza y analiza una problematica educativa y plantea una
alternativa de solucion. El proceso de aprendizaje debe valorar y estimular el
pensamiento critico y ético y la consecuente formacion de la responsabilidad del

estudiante precisa aprender a tomar decisiones y tener valor para asumirlas.
Fundamentacion ontoldgica
De acuerdo a Gilson a la ontologia clasicamente se la ha definido como: “Aquella

ciencia del ser como tal y de las propiedades que le pertenecen, estudia el ser en

general, es decir el fundamento de todo lo que es”.
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La educacion de hoy requiere de nuevos elementos durante la educacion que
le permita al educador ensefiar convencido en el desarrollo humano con
conocimientos que sean acorde a las necesidades del estudiante, es importante
que se eduque pensando en entregar los saberes no pensando en el estudiante
que tiene pocos afios de vida, sino al contrario, hay que proyectarse a futuro
del estudiante que esy qué serd, que pueda aportar con sus ideas, ser util a la
sociedad y la familia pensando que el estudiante es un ser que tiene la misma

capacidad para actuar, razonar y hacer como un estudiante en evolucion.

Es necesario trabajar en el estudiante como el que aportard con su conocimiento a
futuro, que lleve a la préctica las ideas poniendo en préactica el razonamiento, la

reflexion y produccion de ideas.

Fundamentacion axioldgica

Segun Rodriguez manifiesta que: “Es el estudio de los valores. Estos se refieren a
la importancia, preferencia y seleccion que se le atribuye a una cosa. Existen

valores, morales, estéticos, educativos, sociales y Economicos”.

Actualmente se basa no solo en impartir los saberes cientificos, el deber del
educador es promover la aplicacion de los valores mediante el buen
comportamiento y buenas costumbres, se busca entregar las capacidades como ser
responsable y solidario.

La calidad de la educacion en los estudiantes no esta en la acumulacion de
aprendizajes sino en la relacién que hace el educador con la practica de los
valores que requiere para el desarrollo integral del estudiante con la aplicacion de
los valores para cambiar de actitud en el comportamiento individual de los
estudiantes, tomando en cuenta la moral y la ética intelectual, asi también
tomamos en cuenta los valores negativos para mirar si algo es o no valioso con

fundamentos de juicio.
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Fundamentacion epistemoldgica

Bunge manifiesta que: “La epistemologia, o filosofia de la ciencia, es la rama de
la filosofia que estudia la investigacion cientifica y su producto, el conocimiento

cientifico”.

En la actividad educativa se busca armonizar, encontrar un equilibrio en los
aprendizajes entregados para tener la adaptacion eficiente del estudiante en
proceso ensefianza donde el arte de ensefiar corresponde a los maestros que deben
conocer de pedagogia, didactica para obtener resultados positivos, la
epistemologia busca generar confianza mutua entre el sujeto con el objeto
durante el proceso ensefianza, para crear un cambio de comportamiento en los
estudiantes y a los docentes a cumplir con metas propuestas para mejorar el

rendimiento académicos.

Fundamentacion pedagdgica

Segln Alicio manifiesta que: “La actividad cognoscitiva se manifiesta en la
interaccion dialéctica sujeto-objeto, cuyo resultado se expresa en determinado

conocimiento de la realidad aprehendida a dicho proceso”.

El proceso de ensefianza es un fendmeno de la sociedad en el mismo que se
construye en las primeras etapas de la vida del ser humano y en su desarrollo las
aptitudes como cualidades deben tener un vinculo con los valores que vienen
desde la familia como nucleo fundamental para el perfeccionamiento de los
mismos, la educacion es parte esencial en la formacion de los estudiantes tanto en
los ambitos tedricos y practicos de cada materia asi como el sentido de formar a

individuos con disciplina.
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2.3 Fundamentacion legal

Constituciéon Politica de la Republica del Ecuador, Titulo 1l, DERECHOS,
Capitulo segundo, Derechos del buen vivir, Seccion quinta, Educacion, Art 26 la
educacion es el derecho de las personas a lo largo de la vida y un deber e
ineludible e inexcusable del Estado constituye una area y de la inversion estatal,
garantia de la igualdad e inclusion social y condicion indispensable para el buen
vivir y posibilite el aprendizaje y la utilizacién de conocimientos, técnicas artes

saberes y culturas.

Art. 27.- La educacién se centrard en el ser humano y garantizara su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente
sustentable y a la democracia; serd participativa, obligatoria, intercultural,
democrética, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de
género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la
cultura fisica, la iniciativa 28 individual y comunitaria, y el desarrollo de
competencias y capacidades para crear y trabajar. La educacion es indispensable
para el conocimiento, el ejercicio de los derechos y la construccion de un pais

soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo nacional.

Art. 28.- La educacion respondera al interés publico y no estara al servicio de
intereses individuales y corporativos. Se garantizara el acceso universal,
permanencia, movilidad y egreso sin discriminacion alguna y la obligatoriedad en
el nivel inicial, basico y bachillerato o su equivalente. Es derecho de toda persona
y comunidad interactuar entre culturas y participar en una sociedad que aprende.
El Estado promovera el didlogo intercultural en sus multiples dimensiones. El
aprendizaje se desarrollard de forma escolarizada y no escolarizada. La educacion
publica sera universal y laica en todos sus niveles, y gratuita hasta el tercer nivel

de educacion superior inclusive.
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Capitulo segundo, Derechos del buen vivir, Seccién cuarta, Cultura y Ciencia

Art. 22.- Las personas tienen derecho a desarrollar su capacidad creativa, al
ejercicio digno y sostenido de las actividades culturales y artisticas, y a
beneficiarse de la proteccion de los derechos morales y patrimoniales que les

correspondan por las producciones cientificas, literarias o artisticas de su autoria.

Art. 25.- Las personas tienen derecho a gozar de los beneficios y aplicaciones del

progreso cientifico y de los saberes ancestrales.

Ley organica de educacion superior, capitulo ii, fines de la educacién

superior

Art. 8.- Seran Fines de la Educacion Superior.- La educacion superior tendra los

siguientes fines:

Aportar al desarrollo del pensamiento universal, al despliegue de la produccién

cientifica y a la promocion de las transferencias e innovaciones tecnoldgicas:
Fortalecer en las y los estudiantes un espiritu reflexivo orientado al logro de la

autonomia personal, en un marco de libertad de pensamiento y de pluralismo

ideoldgico.
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2.4 Categorias fundamentales

Software

Educativo

Game Based

Learning

Variable Independiente

Graéfico N° 2: Categorias Fundamentales
Elaborado por: Maricela Chimbolema
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CONSTELACION DE VARIABLES
Variable Independiente: Game Based Learning

ﬂu

Aplicacion Ipads

Gamificacion
y aprendizaje
emergente

ﬂx

Game Based
Learning

Modalidades

Juegos serios
y aprendizaje

Gamificacion
y
videojuegos

Grafico N° 3: Game Based Learning
Elaborado por: Maricela Chimbolema
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Variable Dependiente: Aprendizaje Significativo

Por descubrimiento
Significativo
Visual verbal

Definicion

Tipos de
Aprendizaje

Aprendizaje
Significativo

Estilos de
Anorendizaie

Visual no Tactil 0

verbal Kinestésico

Graéfico N° 4: Aprendizaje Significativo
Elaborado por: Maricela Chimbolema.
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2.5 Variables

Variable Independiente

Las tecnologias de la informacion y comunicacion TIC's

Existen profundas desigualdades en el acceso a las nuevas tecnologias de la
informacién y la comunicacion (TIC) en los hogares latinoamericanos que
constituyen el punto de partida”. Estas desigualdades se refieren a la denominada
brecha digital, la que presenta dos dimensiones. Por una parte, la brecha
internacional donde destaca el rezago latinoamericano respecto al avance de las
TIC en los paises mas desarrollados (CEPAL, 2016).

Por otra parte, las desigualdades al interior de los paises latinoamericanos que
estan asociadas a nivel de ingresos, lugar de residencia y "“ciclo de vida familiar",
entre otros factores. Como una forma de compensar las desigualdades en "el punto
de partida"”, los paises latinoamericanos han desarrollado politicas nacionales
sobre las TIC en educacion. La Red Latinoamericana de Portales Educativos
(RELPES), creada en el 2004 como un acuerdo de cooperacion regional en
politicas de informatica educativa, representa el compromiso de las autoridades
educacionales de 16 paises de la region respecto al uso de las TIC en la educacion
(CEPAL, 2016).

Representa también la concepcion de la educacion como un espacio estratégico
para la superacion de la brecha digital. Sin embargo, para que esta politica se
convierta en accion se requieren programas publicos de informatica educativa
como los que se han implementado en Costa Rica, Chile, Brasil y México, los que

son examinados en este documento (CEPAL, 2016).
El proceso de instalacion de una infraestructura tecnoldgica en las escuelas, que es

un componente central de los programas de informatica educativa, se encontraba

en pleno desarrollo en el afio 2000 en varios paises de la regién. De hecho, el
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computador ya estaba instalado en una gran proporcion de las escuelas si bien la
conectividad todavia sigue siendo insuficiente en la mayoria de los paises. Las
caracteristicas de este proceso indican que el acceso a las TIC desde las escuelas
compensa significativamente las desigualdades a nivel de los hogares si bien

todavia queda bastante camino por recorrer (CEPAL, 2016).

Pero la dotacion de recursos tecnologicos en las escuelas es solo la base que hace
posible la integracion de las TIC en las practicas pedagdgicas. Es decir, no se trata
solo de instalar la tecnologia en las escuelas y esperar que esta sea utilizada por
los docentes para propositos pedagdgicos. Méas bien, la cuestion central para el
éxito de los proyectos de informatizacidn de las escuelas radica en la capacitacion
de los profesores en el uso de las tecnologias de manera que ellos/as puedan
integrarlas en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Es solo cuando ello ocurre
que los estudiantes no solo aprenden de la tecnologia sino que también aprenden
con la tecnologia, lo que implica ponerla al servicio de los procesos de ensefianza-
aprendizaje" (CEPAL, 2016).

La insercion de las denominadas "nuevas tecnologias" de la informacién y la
comunicacion (TIC’S) en la sociedad, esta generando cambios inadvertidos
respecto a los ocasionados a través de la historia por otras tecnologias, como lo
fueron la imprenta, y la electronica. Estos cambios se producen debidos a que las
TIC’S no solo se fundamentan en la captura de la informacion, sino también en las
posibilidades que tienen para manipularla, almacenarla y distribuirla, y porque
sobre todo, la poblacion ya posee las habilidades necesarias para utilizarlas;

cuando se invento la imprenta muy poca gente sabia leer (Bustillo Porro, 2012).

Estas denominadas nuevas tecnologias crean nuevos entornos, tanto humanos
como artificiales, de comunicacion no conocidos hasta la actualidad, y establecen
nuevas formas de interaccion de los usuarios con las maquinas donde uno y otra
desempefian roles diferentes, a los clasicos de receptor y transmisor de
informacion, y el conocimiento contextualizado se construye en la interaccion que

sujeto y maquina establezcan (Bustillo Porro, 2012).
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Software Educativo

Se caracteriza por ser altamente interactivo, a partir del empleo de recursos

multimedia, como videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados,

explicaciones de experimentados profesores, ejercicios y juegos instructivos que

apoyan las funciones de evaluacién y diagnéstico (Ecured, 2016)

De acuerdo a algunos autores se puede deducir que un software educativo, esta

centrado en el proceso de ensefianza aprendizaje en funcion de los programas

educativos para disefiar, facilitar, complementar y/o evaluar y pretende atender

las necesidades de los estudiantes.

Son herramientas mediadoras del proceso ensefianza aprendizaje utilizadas por
maestros y alumnos, que contribuyen a la participacion activa, tanto
individuales como colectivas, sobre el objeto de conocimiento. Los medios no
solamente son usados por los maestros, sino que deben resultar de verdadera
utilidad a los alumnos para el desarrollo de la interaccion y habilidades

especifica (Viviana, 2013).

Entre las ventajas del software educativo en el ambiente del aula, se tiene:

El software educativo ayuda a mantener la atencion de los estudiantes y los
pone en un ambiente donde se sienten comodos. El software que utiliza
personajes de dibujos animados y graficos de colores pueden ayudar a los
estudiantes a sentirse como si estuvieran jugando, en lugar de aprendiendo. El
software que ensefia a los estudiantes a través de juegos educativos de la
simulacion, tutoriales y ejercicios de practica pueden evitar que su mente se

distraiga, y por lo tanto ayuda a absorber mejor la informacion (Taylor, 2015).

El software educativo puede animar a los estudiantes normalmente timidos a

participar mas en sesiones de preguntas y respuestas, segun los expertos. Un
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estudiante puede sentirse con mayor confianza contestando preguntas

generadas por el software que una hecha por parte del Docente (Taylor, 2015).

e Disponer de un software educativo para los estudiantes proporciona el
potencial beneficio adicional de mejorar sus habilidades sociales. Una vez
mas, los expertos dicen que esto podria conducir a los estudiantes a ser menos
agresivos con sus comparieros de clase y con otros. Un entorno de alta
tecnologia puede ayudar a los estudiantes a superar la frustracion del trabajo
escolar de aprendizaje, lo que les permite interactuar con los demas de una
forma positiva. En el aula, es probable que resulte en un mayor aprendizaje

para los estudiantes (Taylor, 2015).

El Game Based Learning

El aprendizaje basado en juegos (GBL o Game Based Learningen sus siglas
inglesas) se produce cuando se utilizan estrategias, planteamientos o herramientas
ludicas con objeto de que el alumnado adquiera 0 mejore sus conocimientos,

competencias y habilidades.

Cualquier juego es potencialmente un utensilio cognitivo de este género, pero lo
cierto es que dicha expresion suele utilizarse como sinénima del aprendizaje
basado en juegos digitales (DGBL o Digital Game Based Learning) referida, por
tanto, al software ludico usado con propoésitos educativos o software educativo
utilizado de un modo ludico para facilitar y/o mejorar la adquisicion de conceptos,
competencias y actitudes por parte de los aprendices. A esta categoria
pertenecerian los videojuegos, los juegos serios, las simulacionesy los micro
mundos (Albiol, 2014) .

Definicion

“El aprendizaje basado en juegos, cuyo término formal en inglés es Game Based

Learning (GBL), se lo puede definir como el fendbmeno que conjuga el
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aprendizaje con los juegos, con el fin de apoyar y mejorar el aprendizaje. Este
aprendizaje esté clasificado como una rama de los juegos que se ocupa de asumir

los objetivos de aprendizaje desde otros entornos” (Mireia, 2014).

De acuerdo con el autor se puede sintetizar que los juegos estan disefiados para
brindar al docente estrategias innovadoras que potencien la capacidad del
aprender al estudiante jugando y al mismo tiempo les permita resolver problemas
relacionados con su realidad dejando atras la educacion tradicional y de esta

forma aprovechar la tecnologia al méximo en un aula dentro o fuera de la misma

Segun (Privec, 2011) estipula que la comunidad académica ha aceptado los
juegos digitales como objeto de investigacion pero sin embargo el sector
educativo los ha descubierto como una plataforma interactiva que puede apoyar y

fomentar el aprendizaje.

Por encontrarse en un medio popular y potente, lo que hoy en dia conlleva a
valorar la posibilidad de usar los juegos de ordenador en distintos entornos
educativos y de formacién para motivar a los estudiantes, captar su atencion y
ayudarles a construir conocimientos significativos y permanentes a partir de lo

que aprenden.

Caracteristicas

De acuerdo con Hogle, los juegos tienen unas caracteristicas bésicas que
habitualmente incluyen “un conjunto de fortalezas fisicas o mentales, requiriendo
de los participantes el seguimiento de un grupo de reglas en orden a la
consecucion de un objetivo. Los juegos pueden incluir un elemento de azar o
fantasia. Un juego implica la competicién con otros, con una computadora o con

uno mismo”’

También sefiala que los buenos juegos son motivadores y ofrecen la cantidad justa

de dificultad. La cualificacion de dicha dificultad parte de la elaboracion de un
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perfil de usuario en el que se almacenan los conocimientos del jugador/aprendiz y
por tanto el software ajusta los niveles de dificultad en funcion de los logros que
vaya alcanzando el alumno, evoluciona considerando tanto sus actuaciones como

sus decisiones.

Simulaciones y micro mundos tienen bastantes similitudes funcionales con los
juegos y todos ellos pueden ser herramientas del aprendizaje, pero no deben
confundirse. Mientras que las simulaciones son constituyen versiones
simplificadas de la realidad que difieren de su correlato real, los micro mundos
también son entornos simplificados, aunque frecuentemente mucho mas

conceptuales

Atributos

Enfoque Motivador: Haciendo referencia al Game Based Learning en su
reconocida capacidad para eliminar la atencion dispersa de los estudiantes
garantiza su implicacion total de los juegos convirtiendo el aprendizaje en algo
dinamico e interesante lo cual permite g sea més atractivo, manteniéndose en el

desarrollo del mismo hasta la consecucion de los objetivos.

Fomento de la Reflexion: EI Game Based Learning plantea situaciones que
requieren de reflexion y la toma de decisiones por parte del estudiante, para
solucionar una problemética. De esta forma se puede deducir que el estudiante
adquiere conocimiento y asimila los conceptos mientras desarrolla capacidades

cognitivas derivadas del pensamiento critico.

Feedback y autocontrol: A diferencia de métodos pedagdgicos mas tradicionales
el Game Based Learning permite que la persona que estd formandose tenga un
control de su propio conocimiento. Mediante los Serious Games, los estudiantes
obtienen Feedback instantaneo y personalizado respecto a sus conocimientos y

cada uno es consciente de lo que aprende y lo que debe reforzar.
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Creatividad: La teoria del Game Based Learning no puede dejar aun lado la
creatividad y motivacion mediante el planteamiento de retos de problemaéticas que

los estudiantes deben resolver con su imaginacion.

Soft Skills: La interactividad y la colaboracién entre los participantes se radica, en
la practica de trabajar con aspectos tales como la inteligencia emocional, la
capacidad de liderazgo, la comunicacion, el autocontrol que el Game Based

Learning facilitan de forma excepcional.

Digitalizacion: EI Game Based Learning es la oportunidad que supone para los
estudiantes es mejorar sus conocimientos informaticos y el manejo de dispositivos
digitales, desarrollados en lo personal y lo profesional en el siglo XXI.

La retencion de conocimientos es mucho mayor mediante la gamificacion, que

garantiza aprender de forma efectiva y dindmica.

Principios y Mecanismos

Se desarrolla una serie de juegos educativos para el area especifica de algoritmos
y programacion siguiendo los principios explicados a continuacion.

a) Ser altamente interactivos: la idea general del juego es que el estudiante
controla un robot llamado ProBot (Programmable Robot) para participar en
deportes como tenis y boxeo, y cuyos movimientos son determinados a partir de
algoritmos que el estudiante debe definir. Bajo este concepto toda accidn

ejecutada por el protagonista del juego nace de la interaccion directa del jugador.

Para dar un ejemplo, en la figura se muestra un algoritmo para el juego de boxeo.
En la parte izquierda se muestran las instrucciones que pueden emplearse y en la
derecha la secuencia definida por el estudiante. En este ejemplo, de las
instrucciones disponibles se define repetir tres veces, por medio de una estructura
de iteracion definida, la secuencia bloquear golpe a la cabeza y dar golpe al

cuerpo.
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Instrucciones disponibles
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Fuente: seer.ufrgs.br/renote/article/download/18041/10628

b) Tener una relacién directa con los conceptos del programa curricular de interés:
Al definir los movimientos que el protagonista tiene que realizar para ganar en las
contiendas, el jugador internamente se estd apropiando de los conceptos de la
disciplina tales como secuenciacion de instrucciones, iteracion definida, procesos
anidados y llamado de funciones. Los juegos estan disefiados de tal manera que se
imposibilitan las victorias “al azar”, es decir, que el estudiante necesariamente

tiene que reflexionar sobre tales conceptos para lograr avanzar.

c) Tener reglas bien definidas: los juegos funcionan a manera de compilador, es
decir, se encargan de traducir los algoritmos definidos por el jugador y expresados

por medio de “instrucciones” en los movimientos del protagonista.

En este sentido, si bien la escritura de tales algoritmos es libre, estd reglamentada
por las instrucciones disponibles. En palabras mas simples, el jugador puede hacer
lo que se le ocurra para ganar las disputas, empleando solamente las instrucciones

disponibles.

d) Ser intuitivos: los juegos deben ser faciles de usar y con controles amigables.

Para esto las interfaces cuentan con instrucciones simples que los jugadores
pueden arrastrar y soltar para crear sus algoritmos. Adicional a esto, cuando los
jugadores prueban sus soluciones, la interfaz exhibe una ejecucion paso por paso

que les permite en todo momento verificar su ejecucion.
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e) Ser visual y auditivamente atractivo pero sin contener carga cognitiva extra: En
las figuras anteriores puede verse que si bien las interfaces de los juegos son
relativamente simples desde el punto de vista de la multimedia, logran ser
estéticamente llamativos, pero sin tener demasiados efectos distractores que

acaparen la atencién de los estudiantes.

Fuente: seer.ufrgs.br/renote/article/download/18041/10628
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Fuente: seer.ufrgs.br/renote/article/download/18041/10628

f) Poseer una realimentacion inmediata e ilimitada: tal realimentacion se presenta
un dos niveles, uno a nivel de la ejecucion de los algoritmos planteados para que
los estudiantes puedan visualizar las consecuencias de las decisiones tomadas y
alteren asi sus modelos mentales; y otra a nivel de su finalizacion, donde los

estudiantes descubren si sus posibles soluciones resuelven o no el problema.
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En caso afirmativo el juego presenta imagenes de éxito como la presentada en la
figura y en caso contrario le permite intentar de nuevo, bien sea que el jugador

modifique la solucién o proponga otra completamente diferente.

g) Ser estimulantes: esto se logra por una parte partiendo de una aproximacion de
resolucion de problemas y por otra agregando diversos niveles de dificultad a
medida que el jugador avanza. Tal progreso incremental ademas de ser el
mecanismo comun de los juegos para mantener el interés del jugador, permite un
abordaje natural a los diferentes conceptos que se desean analizar. En otras
palabras se comienza por los conceptos mas simples, a los que gradualmente se
van incorporando otros, hasta lograr una comprensién no solo general sino

discriminante de todos.

Potencialidades

Para entender que es el aprendizaje basado en juegos (Game-Based Learning en
inglés), es necesario comprender qué son los juegos digitales, o videojuegos. Para-
fraseando a Jesper Juul, un reputado académico en el campo de los videojuegos,
un video- juego es, en general, cualquier juego que se juega usando un
computador y una pantalla de video. Puede ser un ordenador personal, un teléfono
movil, o una videoconsola. Pero esta definicion, que probablemente refleja lo que

.. O .. . una visia
todos entendemos por el término “juego digital”, no proporciona una vision real
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de un me- dio tan complejo como lo son los juegos digita- les. ;Qué hay detras de
un buen videojuego? ¢Por qué algunos juegos son tan exitosos y populares,
mientras que otros fracasan? (Qué hace que los juegos digitales sean tan
atractivos? Para llegar a las respuestas a estas preguntas debemos analizar las
caracteristicas presentes en la mayoria de juegos digitales de calidad (Proactive,
2014)

El aprendizaje basado en juegos o Game-Based Learning (GBL) consiste en la
utilizacion de juegos como vehiculos y herramientas de apoyo al aprendizaje, la
asimilacion o la evaluacién de conocimientos. Se trata de una metodologia
innovadora que ofrece tanto a los alumnos como a los profesores una experiencia
educativa diferente y practica que se puede aplicar a una materia o tema o integrar
varias asignaturas. Si se opta por los juegos educativos digitales y el uso de las
TIC, el GBL supone una aproximacion muy completa que ademas trabaja la
alfabetizacion digital. Te explicamos las principales ventajas de este método de
aprendizaje para que te animes a probarlo el proximo curso (aulaplaneta, 2015).

Tipos

En el Aprendizaje Basado en Juegos, los juegos no requieren ser digitales, aunque
es muy comun que la incorporacién de este enfoque aproveche el desarrollo
tecnoldgico.

Utiliza juegos o videojuegos como medio para el aprendizaje.

Se trata del uso de los principios y elementos de los juegos para motivar el

aprendizaje; no propiamente del uso de juegos en si mismos.
De acuerdo con el autor se puede determinar que estdn disefiados para dar

estrategias innovadoras que potencien las habilidades de los estudiantes dentro y

fuera de un aula, permitiendo al estudiante resolver problemas de la vida real.
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Albert Einstein manifestd: "Los juegos son la forma mas elevada de la

investigacion™

Ladica proviene del latin ludus, Ladica/co perteneciente o relativo al juego. El
juego es ladico, pero no todo lo ludico es juego.

Desde el punto de vista psico-social Ludica fomenta el desarrollo, la
conformacién de la personalidad, evidencia valores, puede orientarse ala
adquisicion de saberes, en caminarse a los haceres, encerrando una amplia gama
de actividades donde interacttan el placer, el gozo, la creatividad y el
conocimiento expresadndose de varias formas (Tagle, 2013).

Sin embargo es necesario hacer una pequefia aclaracién para no confundir el
aprendizaje ludico con juego. El juego es ludico, pero no todo lo ludico es juego;
es también imaginacion, motivacion y sobre todo, estrategia didactica.

La palabra “estrategia” procede del griego (stratos: ejército y agein: conducir) y

significa “el arte de dirigir operaciones militares”.

En el ambito educativo, estrategia se refiere a los procedimientos necesarios para
procesar la informacion: adquirir, codificar o almacenar y recuperar lo aprendido;

es decir, vincula las operaciones mentales con el fin de facilitar un aprendizaje.

Modalidades

El Aprendizaje Basado en Juegos es el uso de juegos como medios de instruccion.
Este usualmente se presenta como el aprendizaje a través de juegos en un contexto
educativo disefiado por los profesores. Generalmente son juegos que ya existen,
cuyas mecanicas ya estan establecidas, y son adaptadas para que exista un balance
entre la materia de estudio, el juego y la habilidad del jugador para retener y

aplicar lo aprendido en el mundo real (EdTechReview, 2013) (Edutrends, 2016).
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En el Aprendizaje Basado en Juegos, los juegos no requieren ser digitales, aunque
es muy comun que la incorporacién de este enfoque aproveche el desarrollo

tecnoldgico.

Juegos Serios

Son juegos inmersivos basados en computadora con fines educativos e

informativos.

Aprendizaje Basado en Juegos

Utiliza juegos o videojuegos como medio para el aprendizaje.

Gamificacion

Se trata del uso de los principios y elementos de los juegos para motivar el

aprendizaje; no propiamente del uso de juegos en si mismos.

Juegos Serios y aprendizaje

Los Juegos Serios son juegos tecnoldgicos disefiados con un proposito mas alla
del entretenimiento, es decir, pensados y creados con fines educativos e
informativos, por ejemplo, simuladores o juegos para crear conciencia (Dicheva et
al, 2015).

Serious Games, juegos, videojuegos, gamificacion, aprendizaje ludico son los
conceptos que presenta y se dan a conocer de forma masiva el uso de la
metodologia de aprendizaje basado en juegos con o sin tecnologia. El disefio de
actividades y mecanicas de juegos dara lugar a la incorporacion de la metodologia
en las aulas ya que se presenta como un metodo ideal para evaluar la asimilacion
de conocimientos de los estudiantes, especialmente su capacidad para ofrecer una

retroaccién inmediata de su rendimiento a los jugadores. Los estudiantes estan
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motivados porque quieren hacerlo bien, pasar de nivel y llegar al final. Se destaca
el papel productivo, el hecho de que promueven la experimentacion, la

exploracién de identidades e incluso el fracaso.

Si lo pensamos bien, aprendemos, asimilamos, incorporamos e innovamos, y jugar
nos ayuda a trasmitir esas instrucciones o modelos de aprendizaje a las
generaciones siguientes en la actualidad nuevas corrientes educativas, entre ellas
el EDUTAINMENT, coloca de nuevo al juego como figura clave en la

adquisicién de aprendizajes y/o habilidades

Gamificacién y aprendizaje emergente

“Por su denominacion en inglés Gamificacion, es la aplicacion de principios y
elementos propios del juego en un ambiente de aprendizaje con el propdsito de
influir en el comportamiento, incrementar la motivacion y favorecer la

participacion de los estudiantes” (Edutrends, 2016).

El &mbito de aplicacion de la gamificacion es muy amplio: es posible aplicarlo
con fines sociales, por ejemplo para concientizar sobre la importancia de
preservar nuestro medio ambiente, en el d&mbito educativo para mejorar el
proceso Yy la motivacion de aprendizaje, ya sea a nivel interno de la organizacion
para mejorar la productividad o formar a los trabajadores de manera amena, asi

como a nivel externo para establecer un canal de comunicacién con los clientes.

Pero volviendo al uso de la gamificacion en el aprendizaje, podemos poner de
ejemplo los pequefios concursos que los profesores han practicado desde siempre
con sus alumnos para facilitarles el aprendizaje. Por ejemplo, otorgar insignias a
los alumnos por sus logros es sindbnimo de gamificacion en el aula. Sin embargo,
con la incorporacion de las nuevas tecnologias, estos ejemplos se han quedado
obsoletos. En el contexto actual, los jovenes pasan gran parte de su tiempo libre
jugando a videojuegos, por lo que no es de extrafiar que cada vez sean mas los

centros que incorporan la gamificacion en sus aulas con sistemas de puntuacion y
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consecucion de logros, fomentando asi una sana competicion entre los estudiantes
(Goiri, 2015).

Gamificacion y videos juegos

Gamificacion

Como se ha descrito anteriormente, la Gamificacion en la educacion incorpora
elementos del disefio del juego para aprovecharlos en el contexto educativo. Esto
quiere decir que no se trata de utilizar juegos en si mismos, sino tomar algunos de
sus principios 0 mecéanicas tales como los puntos o incentivos, la narrativa, la
retroalimentacion inmediata, el reconocimiento, la libertad de equivocarse, etc.,

para enriquecer la experiencia de aprendizaje (Edutrends, 2016).

Los estudios demuestran que los formatos gamificados de formacién en las
empresas mejoran la retencion de conocimientos por parte del estudiante,
incrementan el ratio de finalizacién de los cursos y hacen que lo aprendido sea
mas aplicable al dia a dia gracias a que la inclusién de elementos de juego permite
que los alumnos practiquen lo que estan aprendiendo a la vez que estudian el

contenido tedrico (Gamelearn, 2014).

Videos juegos

Los videojuegos se han convertido en un recurso didactico usado por muchos
docentes para fomentar y motivar la participacion activa de los alumnos en las
diferentes areas. Al igual que otros recursos educativos, segun (Formared, 2011),
podemos encontrar en ellos las siguientes ventajas y desventajas:

Ventajas:

Por medio de esta herramienta tecnologica se motivara a los estudiantes ya que

dispone de un interfaz atractivo el cual permitird, que se tenga interactividad,
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estimular varios sentidos al mismo tiempo y adaptar el nivel de contenidos segun
las necesidades. Lo cual mejorara tanto el razonamiento como el discernimiento

en varias areas por medio de un solo videojuego facilitando la evaluacion.

Desventajas:

Entre los inconveniente que se presentaran al usar esta herramienta es que
generara un costo adicional para el centro educativo tanto en la adquisicion de
videojuegos como en el mejoramiento de la infraestructura, ademéas los
estudiantes pueden generar una adiccion lo que conllevard a un rechazo hacia
otros medios didacticos; finalmente podra generar conductas violentas si el

recurso utilizado se basa en este tipo de comportamientos.

Aplicacion Ipads

Ser programador no es Unicamente programar. ES mucho mas que eso. La
programacion no se inicia hasta que se ha desarrollado conceptualmente la
aplicacion movil a programar. Para ello hay que desarrollar, entre otros, la
arquitectura logica de la aplicacién asi como de la parte servidor a programar. De
este modo, se consigue programar una aplicacién movil facilmente ampliable,
facilitando la futura programacion de dicha ampliacion de la aplicacion movil para
reducir no solo el tiempo de programacion, sino los costes para nuestro cliente
final (Abalit Technologies, 2014)

Otro aspecto a considerar antes de programar y elegir el entorno de programaciéon
idéneo, es la eleccion de plataforma para la cual se decidird el lenguaje de
programacion. Hecho esto, debe elegirse el entorno de programacion, asi como el
lenguaje de programacion a usar. Dependiendo de los requisitos de la aplicacion
movil que quiera programarse, se tomard una u otra decision, pues nuestros
programadores desarrollan tanto en nativo (iPhone e iPad en Objective C, Android
y tablet en Java) como en hibrido (Nativo / titanium + HTML5/CSS/JS) (Abalit
Technologies, 2014)
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Para ser buenos programadores de aplicaciones para movil hay que saber
planificar bien la programacion; pero eso no debe preocuparle, pues para eso estan

nuestros programadores de aplicaciones para movil (Abalit Technologies, 2014).

Aunque el fin de las vacaciones trae consigo el inicio de las clases, el aprendizaje
continua en casa y podemos hacerlo igual o incluso mas divertido e interactivo
también en nuestro iPad. Lo mejor de todo es que los nifios aprenderan y
reforzaran los conocimientos a través del juego mientras se divierten y relajan en
el tiempo libre. Echa un vistazo a nuestra seleccién de juegos educativos méas

chulos para llevar en el iPad. (Ktuin, 2016)

Segun (eduapps, 2016), las aplicaciones no tienen valor por si mismas sin la
figura del maestro, que las selecciona e integra para convertir la actividad en el
aula en una experiencia motivadora lo cual servira al desarrollo y gestion de la
clase. Desde pasar lista hasta acceder al servidor de la unidad educativa, hay una

app para cada necesidad entre las mas importantes tenemos:

Tydlig - la calculadora moderna

Tydlig es un nuevo tipo de calculadora que elimina las limitaciones heredadas de

antiguos dispositivos y ofrece una experiencia de calculo adaptada a los tiempos.

Aqui una coleccion de juegos educativos disefiados para nifios en iPad, donde se

divierten y a la vez aprende con actividades entretenidas.
Familia Pamundo
Estard disponible en varios idiomas, incluyendo espafiol, y ayudard a aprender

geografia e historia jugando con graficos de excelente calidad. Ya esta disponible

en iTunes buscando por Pamundo (Cordova, 2011)
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Las diferencias: los piratas

Este juego es orientado para nifios de 4 a 8 afios que ya tienen una mejor
capacidad para la observacion de diferencias entre dos imagenes, a las cuales se
ha hecho alguna pequefia variacion. Posee varios niveles ajustables por edad.
Idiomas: Espafiol, Inglés, Francés, Aleman, Italiano (Cordova, 2011).

Mis primeros juegos: las diferencias

Atractivo juego para los nifios puedan aprender observando pequerfias diferencias
y mejoren su concentracion, el nivel es para los que estan entre 4 a 8 afios.

Idiomas: Espafiol, Inglés, Francés, Aleman e Italiano (Cordova, 2011).

Aprender las tablas jugando

Maravilloso juego para nifios de 4 a 10 para aprenderse las tablas de multiplicar,
también podra realizar juegos con operaciones de divisién, sumas y restas, varios
niveles de dificultad, una novedosa interfaz didactica para mientras nuestro
pequefio juega aprende matemaéticas, te permite compartir tiempo con tu hijo.

Idiomas: Espafiol, Inglés, Francés, Aleman e Italiano (Cordova, 2011)

Variable Dependiente:

Pedagogia

Definicion

La pedagogia es una actividad humana sistematica que orienta las acciones
educativas y de formacién y donde se plantean los principios, métodos, practicas y
maneras de pensar y modelos que son sus elementos constitutivos (Gémez, 2001).

Tiene como objeto el aspecto sistematico de la actividad humana conductora de

las acciones educativas y de formacion. Tiene sus principios y sus métodos. La
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cultura de la pedagogia se desarrolla a partir de practicas, de maneras de pensar y
la de sus propios modelos y por ultimo, contribuye a la profesionalizacion del
oficio del profesor (Ayala, 2016).

Estilos de aprendizaje

Visual verbal

Como lo dice el nombre, los aprendices que usan la vision verbal usan sus 0jos
para retener la informacion. El aprendizaje implica una buena vision del aula,
incluyendo el lenguaje corporal de la profesora. Si eres un aprendiz visual o
verbal, respondes a visual y escrita. Los contornos, textos y apuntes en la pizarra
te ayudan mucho para registrar la informacién. Codifica los colores con
rotuladores y boligrafos de colores a la hora de leer y resumir (Ambrose, 2016)

Visual no verbal

Las personan que retienen mas la informacion a través de la vision no verbal
también responden bien a fichas de referencia y colores, pero prefieren dibujos,
disefios y videos en lugar de los textos. Las fichas, texto resaltado y los simbolos
son la mejor herramienta para este tipo de aprendiz. Hacer tablas, cuadros y
graficos en el computador puede ayudarte mucho si este es tu estilo de
aprendizaje; registras la informacion al proyectarla en tu mente y seguro tienes

una tendencia a lo artistico (Ambrose, 2016).

Audicién

Estrechamente relacionado con el aprendiz visual verbal, este alumno aprende mejor cuando la
informacidn se le es presentada en el formato hablado. El trabajo en grupo y las conferencias son

las maneras mas eficientes para el que registra y conserva la informacion a través de la audicion.

Estudiar con un amigo y comentar sobre los puntos de interés e importancia también ayuda
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mucho. El aumento en la popularidad y disponibilidad de los libros en formato MP3 es una gran

ventaja para este alumno (Ambrose, 2016).

Tactil o Kinestésico

Estos aprendices responden a situaciones de la vida o a objetos que pueden
tocar y sentir. El estilo de aprendizaje Montessori es un estilo usado en las
primeras etapas en la educacion infantil. Si eres este tipo de alumno, los
textos y los cuadros no deben ser de mucha importancia. Para este tipo de
persona, la manera mas simple de retener la informacion es con breves

apuntes, bosquejos o maquetas (Ambrose, 2016).

Tipos de aprendizaje

Hoy, en la Guia Pedagdgica trataremos brevemente los Tipos de Aprendizaje que

debemos diferenciar.

Aprendizaje receptivo, aprendizaje por descubrimiento, asi como el memoristico y

el llamado significativo.

Aprendizaje receptivo: el alumno recibe el contenido que ha de internalizar, sobre
todo por la explicacién del profesor, el material impreso, la informacion

audiovisual, los ordenadores (Conde, 2007)

Aprendizaje por descubrimiento: el alumno debe descubrir el material por si
mismo, antes de incorporarlo a su estructura cognitiva. Este aprendizaje por

descubrimiento puede ser guiado o tutorado por el profesor (Conde, 2007)

Aprendizaje memoristico: surge cuando la tarea del aprendizaje consta de
asociaciones puramente arbitrarias o cuando el sujeto lo hace arbitrariamente.
Supone una memorizacion de datos, hechos o conceptos con escasa 0 nula

interrelacion entre ellos (Conde, 2007)
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Aprendizaje significativo: se da cuando las tareas estan interrelacionadas de
manera congruente y el sujeto decide aprender asi. En este caso el alumno es el
propio conductor de su conocimiento relacionado con los conceptos a aprender
(Conde, 2007)

Proceso de ensefianza aprendizaje

Aprendizaje es el cambio en la disposicion del sujeto con caracter de relativa
permanencia y que no es atribuible al simple proceso de desarrollo (maduracion).
Como proceso: es una variable que interviene en el aprendizaje, no siempre es
observable y tiene que ver con las estrategias metodologicas y con la
globalizacién de los resultados. Hay varias corrientes psicologicas que definen el
aprendizaje de formas radicalmente diferentes. En este texto, aun respetando todas
las opciones y posiciones, por lo que tienen de valioso y utilizable didacticamente,
he seguido la que a mi juicio mas se adecua a los tiempos y a la Teoria General de

Sistemas. (Martinez Enrique, 2015)

De acuerdo a la investigacion de campo se puede decir que la ensefianza es la
transmision concreta de conocimientos para el estudiante que se lo realiza a través
de diversos métodos pedagdgicos y didacticos que en este caso estad involucrado

directamente la tecnologia informatica y ludica (Martinez Enrique, 2015).

“La distancia entre las dos situaciones (A y B) es el proceso de ensefianza-
aprendizaje, que debe ser cubierto por el grupo educativo (Profesores-alumnos)
hasta lograr la solucion del problema, que es el cambio de comportamiento del
alumno” (Martinez Enrique, 2015).

Las funciones de la ensefianza

Segun Gagné para que pueda tener lugar el aprendizaje, la ensefianza debe realizar

10 funciones:

44



e Estimular la atencion y motivar.

e Dar a conocer a los alumnos los objetivos de aprendizaje.

e Activar los conocimientos y habilidades previas de los estudiantes, relevantes
para los nuevos aprendizajes a realizar (organizadores previos)

e Presentar informacion sobre los contenidos a aprender u proponer actividades
de aprendizaje (preparar el contexto, organizarlo.)

e Orientar las actividades de aprendizaje de los estudiantes.

e Incentivar la interaccion de los estudiantes con las actividades de aprendizaje,
con los materiales, con los compafieros y provocar sus respuestas

e Tutorizar, proporcionar feed-back a sus respuestas

e Facilitar actividades para la transferencia y generalizacion de los aprendizajes

e Facilitar el recuerdo

e Evaluar los aprendizajes realizados.

Aprendizaje

“Llamamos Aprendizaje, al cambio que se da, con cierta estabilidad, en una
persona, con respecto a sus pautas de conducta. EI que aprende algo, pasa de una
situacion a otra nueva, es decir, logra un cambio en su conducta” (Martinez
Enrigque, 2015).

De acuerdo a la cita anterior puedo decir que el aprendizaje es un proceso por
medio del cual el estudiante se apropia del conocimiento, en sus distintas
dimensiones: conceptos, procedimientos, actitudes y valores. Ademas es la
habilidad mental por medio de la cual conocemos, adquirimos habitos,

desarrollamos habilidades, forjamos actitudes e ideales.
Aprendizaje Autonomo
Es en el cual cada persona aprende y se desarrolla de manera distinta y a ritmo

diferente que otros estudiantes, se aplica 0 se experimenta el aprendizaje con la

realidad, es muy importante desarrollar un aprendizaje autbnomo pues la vida
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siempre esta cambiando y algo nuevo que aprender siempre habrd; el estudiante
desarrolla la habilidad o la capacidad de relacionar problemas por resolver, buscar
la informacion necesaria, analizar, generar ideas, sacar conclusiones y establecer

el nivel de logro de sus objetivos. (Benitez, 2015)

De acuerdo a la cita anterior se manifiesta que el aprendizaje autdnomo permite al
estudiante desarrollar la capacidad de resolver problemas, buscando informacion,
generando sus propias ideas para llegar al objetivo del problema de manera

precisa.

El estudiante autbnomo:

e Esaquel que lleva a cabo su proceso de aprendizaje solo.

e Se conoce Yy, por tanto, conoce sus estilos de aprendizaje, asi como las areas en
las que tiene fortalezas y debilidades para aprender.

e Toma decisiones Yy tiene iniciativa para realizar cambios al detectar posibles
mejoras en sus trabajos.

e Esorganizado, responsable con la distribucion y aprovechamiento del tiempo.

e El fundamento de la Autonomia es la capacidad creciente del estudiante de
“aprender a aprender”, como resultado del conocimiento o conciencia que

tiene de su proceso de cognicion (Benitez, 2015)

Aprendizaje ludico

e El aprendizaje ludico se basa en los principios didacticos de Stocker, K.

e Caracter cientifico. Toda ensefianza tiene un caracter cientifico apoyado en la

realidad.

e Sistematizacion. La realidad es una, forma un sistema y se divide de acuerdo

con el objeto de estudio sin perder su caracter sistémico. En el proceso
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educativo los conocimientos se planean y estructuran de manera que el

“estudiante” los integre como un todo.

Relacion entre teoria y practica. Los contenidos son teéricos, pero para su
asimilacion se requieren actividades practicas.

Relacion entre lo concreto y lo abstracto. Los “estudiantes” hacen
abstracciones mediante la observacion directa o indirecta de la realidad en
procedimientos que incluyen explicaciones, observacién, interaccion y
retroalimentacion.

Independencia cognitiva. Aprender a aprender es el caracter consciente y la
actividad independiente de los “estudiantes”.

Comprension o asequibilidad. La ensefianza es comprensible y posible de
acuerdo con las caracteristicas individuales del “estudiante”.

De lo individual y lo grupal. Se conjuntan los intereses del grupo y los de
cada uno de sus miembros para lograr objetivos propuestos y tareas de
ensefanza.

Solidez de los conocimientos. Trabajo sistematico y consciente durante el
proceso de ensefianza en contra del olvido.

Consiste en aprender mediante la bdsqueda individual de la informacion y la

realizacion también individual de practicas o experimentos.

El autoaprendizaje es algo que el ser humano, los mamiferos y otros animales poseen
en si mismos y se pone en evidencia cuando juegan. Jugar, aunque a veces no se tiene
presente, tiene la funcion principal de aprender nuevas habilidades o mejorar las que
ya se poseen. Muchas veces, el autoaprendizaje comienza jugando, y pasado un
tiempo se descubre que se ha aprendido mucho de este modo y que no sélo sirve para

pasarselo bien (Lexicoon, 2015).

Factores que favorecen el aprendizaje

¢Qué necesitamos para aprender?: Informacién, procesarla (comprender,

memorizar, integrar con la previa), aplicarla (ver utilidad).
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Motivacion. Hay motivacion para aprender cuando: hay necesidad, cuando lo que
se sabe no basta o no funciona. También se aprende para saber (almacenar) o
hacer cosas (dos tipos de estudiantes: los que les gusta aprender, los que aprende
cuando les interesa para algo.

Actividad: "para comprender una cosa, lo mejor es hacer algo con ella, tratar de
cambiarla”. Equilibrar las clases magistrales con otras actividades como:
Actividades significativas, actividades relacionadas con problematicas relevantes

para los estudiantes (Marqués, 2015).

Aprendizaje significativo

Definicion

El psicologo norteamericano de la educacion Paul Ausubel consolidd la teoria del

Aprendizaje Significativo.

La teoria del Aprendizaje Significativo es uno de los conceptos pilares del
constructivismo. Elaborada por el psicologo Paul Ausubel, ésta teoria se
desarrolla sobre una concepcién cognitiva del aprendizaje. Precisamente, Ausubel
plante6 que el aprendizaje significativo se da cuando un estudiante relaciona la
informacidn nueva con la que ya posee, es decir con la estructura cognitiva ya

existente (Universia, 2015)

El aprendizaje significativo se da cuando una nueva informacion se relaciona con
un concepto ya existente; por lo que la nueva idea podra ser aprendida si la idea
precedente se ha entendido de manera clara. Es decir, esta teoria plantea que los
nuevos conocimientos estaran basados en los conocimientos previos que tenga el
individuo, ya sea que lo hayan adquirido en situaciones cotidianas, textos de
estudio u otras fuentes de aprendizaje. Al relacionarse ambos conocimientos (el
previo y el que se adquiere) se formard una conexion que sera el nuevo
aprendizaje, nombrado por Ausubel "Aprendizaje Significativo” (Universia,
2015).
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En conclusion, el aprendizaje significativo se da cuando se produce un cambio
cognitivo, pasando de no saber algo a saberlo. Ademas tiene la caracteristica de
ser permanente; es decir que el saber que logramos es a largo plazo, y esta basado
en la experiencia, dependiendo de los conocimientos previos. Se diferencia en el
aprendizaje por repeticion o de memoria ya que este es una incorporacion de datos
sin relacionamiento ninguno con otros ya existentes que no permite utilizar el
conocimiento de forma novedosa o innovadora y suele olvidarse una vez que ha

cumplido su propdsito, ejemplo salvar un examen (Universia, 2015)

En el desarrollo de la tarea docente el aprendizaje significativo podra darse de
distintas maneras dependiendo el contexto de los alumnos y el tipo de experiencia
previa que éstos posean. La teoria de Ausubel es contrapuesta a la de Bruner,
quien defendia que el aprendizaje se daba por descubrimiento (Universia, 2015)

En el aprendizaje significativo el saber adquirido por los estudiantes podra ser
posteriormente utilizado en nuevas situaciones y contextos, lo que se llama
transferencia de aprendizaje, por lo que mas que memorizar hay que entender lo
que se estd aprendiendo. Es decir, el aprendizaje significativo es lo opuesto al
aprendizaje mecanicista, aquél en que la adquisicion de nuevos conocimientos se
da a través de practicas repetitivas sin darle mucha importancia a lo que se
aprende y sin asociar la informacion reciente con ninguna otra ya existente
(Universia, 2015).

Estilos de aprendizaje

Segun (Gonzalez, 2016), manifiesta que las herramientas de aprendizaje estan

creciendo sin parar y pueden cubrir gran diversidad de estilos de aprendizaje.

A continuacion ofrecemos una vision detallada de los estilos que existen:

Visual: prefiere utilizar dibujos, imagenes y tienes una vision espacial, los colores

y las fotografias te ayudan a entender mejor lo que aprendes, utilizar mapas
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mentales, remplazar las palabras por imagenes, colores fuertes, y utiliza

mayusculas y mindsculas (Gonzalez, 2016).

Auditivo: prefieres utilizar sonidos, ritmos y musica para tu aprendizaje, utilizar
sonidos para que te ayuden a recordar cosas, a visualizarlas, cuando tienes que
memorizar un texto lo haces con ritmo o le adjudicas una cancién, si hay alguna
cancion que te motiva especialmente la pones una y otra vez para aclarar tus ideas
(Gonzalez, 2016).

Individual: prefieres aprender solo, por ti mismo, tratas de alcanzar tus objetivos y
metas mediante creencias y valores personales: te centras en temas que sean de tu
interés, cuando tienes que entender algo piensas en cOmo actuarias tl en ese
momento, eres creativo utilizando role playing, tus pensamientos tienen una gran
influencia en tu forma de actuar y a menudo te proporcionan seguridad (Gonzalez,
2016).

En grupo: prefieres trabajar en equipo o con otra persona, trabajas con los demés
siempre que es posible, el role playing es una técnica que te funciona muy bien,
tanto cara a cara como en grupo, tratas de compartir tus conclusiones con otros,
trabajas en grupo para poner en practica comportamientos y para entender cémo

lidiar con los problemas (Gonzalez, 2016).

Verbal: prefieres utilizar palabras tanto al hablar como al escribir, pones en
practica las técnicas de aprendizaje orales o que impliquen redaccion siempre que
te es posible, realizas disertaciones y redactas, te grabas hablando en una
grabadora 0 Mp3 y te escuchas después, cuando lees en alto, lo haces con
variaciones, utilizando distintos tonos, intentas trabajar con otros y utilizar el role
playing para intercambiar conceptos y asi aprender cosas nuevas (Gonzalez,
2016).

Fisico: prefieres utilizar tu cuerpo, las manos o el tacto, te centras en las

sensaciones fisicas que podrias experimentar en cada situacion, para realizar
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afirmaciones, describes los sentimientos fisicos que te producen las acciones,
utilizas objetos fisicos siempre que es posible, usas el role playing para practicar

habilidades y comportamientos con otros (Gonzalez, 2016).

Légico: prefieres utilizar la légica, los razonamientos y sistemas, tratas de
entender a traves de razonamientos en lugar de contextualizar, creas esquemas en
los que se muestran los puntos clave, asocias palabras cuando no le encuentras el
sentido a algo, y resaltas la importancia que tiene para ti el pensamiento cuando

tengas que entender el conjunto como un todo (Gonzalez, 2016).

El papel del profesor en el aprendizaje significativo

Para facilitar este tipo de aprendizaje el docente debera tener en cuenta algunos
pasos, como por ejemplo: preocuparse de las cualidades del contenido a ensefiar
mas que la cantidad de contenido, identificar los conocimientos previos que debe
tener el alumno para adquirir los nuevos gque se pretende ensefiar, procurar que la
ensefianza se realice como una transferencia de conocimiento y no una imposicion
y ensefiar al alumno a llevar a la préctica lo aprendido para asimilar el

conocimiento, entre otras caracteristicas (Universia, 2015)

Entonces, para promover el aprendizaje significativo el docente deberad plantear
actividades que despierten el interés y la curiosidad del alumno a través de un
clima armonico e innovador, donde ademas de adquirir un conocimiento, el
estudiante sienta que puede opinar e intercambiar ideas, siendo guiado en su

proceso cognitivo (Universia, 2015)

Caracteristicas

- El aprendizaje significativo se basa en los siguientes supuestos:

- El aprendizaje se orienta hacia objetivos.

- Aprender a relacionar nueva informacion con conocimientos previos.
- Aprender es organizar la informacion.
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- Aprender es adquirir un repertorio de estrategias cognitivas y meta
cognitivas.

- El aprendizaje esté influido por el desarrollo del sujeto.

- Aprender es transferir el conocimiento a nuevos problemas y contextos.
(Moreno L., 2008)

Nuevo significado es el producto del proceso de aprendizaje significativo.
Ausubel afirma que el aprendizaje debe ser adquirido gradual e

idiosincrasicamente (desde su manera de pensar) por cada uno de los estudiantes.

Estructura cognoscitiva es unica en cada persona, los significados adquiridos
que resultan de relacionar los conocimientos nuevos con el conocimiento

previo también influiran.

Interrelacién entre lo nuevo y lo ya conocido produce el aprendizaje
psicoldgico, qué el estudiante construye para si.

Condiciones del aprendizaje significativo que se presenta dentro de dos

condiciones:

Segln Ausubel plantea que las condiciones méas importantes para que haya

aprendizaje significativo son:

Primera Condicion:

Material potencialmente significativo requiere que el material posea significado
I6gico el cual se refiere a la organizacién y naturaleza del material, como objeto
de aprendizaje.

Es decir, aquello que se presenta al estudiante para ser aprendido, debe aparecer

en su mente organizado, este material debe contener, explicaciones, ejemplos

derivados, casos especiales, para que el mismo sea comprendido por el aprendiz.

52



Que es material que se presente tenga en cuenta las ideas que el aprendiz ya posee
para que pueda relacionarlas con las nuevas, es decir el material debe

corresponder a la estructura cognoscitiva de la alumno.

Segunda Condicién

Actitud de aprendizaje significativo es indispensable para que se produzca el
aprendizaje significativo, es decir, es la actitud o disposicion del aprendiz a
relacionar nuevos conocimientos con su estructura cognoscitiva.

Ausubel propone los siguientes factores cognoscitivos que influyen o determinan
en el aprendizaje significativo:

Factores caracter personal del aprendiz

Estructura cognoscitiva

Desarrollo cognoscitivo segln su edad, experiencia de aprendizaje, capacidad para

aprender, etc.

Tipos de aprendizaje significativo

Aprendizaje de conceptos Ausubel define los “conceptos” como “objetos,
acontecimientos, situaciones o propiedades que poseen atributos de criterio
comunes y que estan disefiados en cualquier cultura dada mediante algin

simbolo o signo aceptado” (Salcedo, 2009).

Aprendizaje de proposiciones se presenta con ideas expresadas en frases, es
decir la combinacion de palabras para formar oraciones es mucho mas que una
suma, para aprender esta proposicion es necesario que se comprenda primero los
aprendizajes mencionados anteriormente (Salcedo, 2009).

2.6 Hipotesis

El uso del Game Based Learning ayudara a fortalecer el aprendizaje significativo

en los estudiantes de noveno afio de la Unidad Educativa Joaquin Lalama del
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canton Ambato de la provincia de Tungurahua.

2.7 Seflalamiento de variables

Variable independiente: Game-Based Learning

Variable dependiente: Aprendizaje Significativo
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CAPITULO 111
METODOLOGIA

3.1 Enfoque

Esta investigacion esta basada en un enfoque cualitativo, debido a que ayudara a
los estudiantes en el proceso ensefianza aprendizaje fundamentandose en como
aprender a conocer. En tal sentido el uso de Game Based Learning se constituye
como una tendencia pedagogica actual mediante la cual se puede lograr el
desarrollo de capacidades y contribuir a aumentar el rendimiento académico del

estudiante.

“Proporciona profundidad a los datos, dispersion, riqueza interpretativa,
contextualizacion del ambiente o entorno, detalles y experiencias Unicas”

(Hernéndez, 2014, pag. 16).

También es cuantitativo debido a que se basa en un analisis matematico y
estadistico debido a la utilizacion de tabulaciones, conteos y aplicacion de
férmulas matematicas que permitiran dar solucién al problema para concretar los
objetivos planteados.

“Es cuantitativo porque ofrece la posibilidad de generalizar los resultados mas
ampliamente, otorga control sobre fendmenos, asi como un punto de vista basado
en conteos y magnitudes” (Herndndez, 2014, pag. 15)

3.2 Modalidad basica de la investigacion

Bibliogréafica

Primero por la necesidad de buscar conceptos, teorias, modelos relacionales al

tema, con el propdsito de ampliar y profundizar el conocimiento, la raiz de los
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conceptos, informacién y datos divulgados que fortalecera la investigacion de la
nueva tendencia de aprendizaje como lo es el Game Based Learning.

De campo

La investigacion se realizara para comprender y resolver un problema en un
contexto determinado. Es decir se realizara en el mismo lugar de los hechos, se
trabajara en el noveno afio de la Unidad Educativa Joaquin Lalama del Canton
Ambato de la Provincia de Tungurahua, lugar donde se obtendran los datos mas

relevantes a ser analizados.

3.3 Nivel o tipo de investigacion

Método descriptivo

El estudio tiene un alcance descriptivo dado que se busca especificar las
propiedades, caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades,
procesos, objetos o cualquier otro fendmeno que se someta a un andlisis, en la
Unidad Educativa Joaquin Lalama del Canton Ambato de la Provincia de
Tungurahua, se pretende recoger informacién sobre las variables de manera

individual o conjunta.

Se manifiesta que es de alcance exploratorio debido a que se realiza cuando: “El
objetivo es examinar un tema o problema de investigacion poco estudiado, del
cual se tienen muchas dudas o no se ha abordado antes” (Hernandez, 2014, pag.
91). Es decir, en la Unidad Educativa Joaquin Lalama del Canton Ambato de la
Provincia de Tungurahua es necesaria la revision de la literatura que tan solo
existe guias no investigadas e ideas vagamente relacionadas con el problema de
estudio, por lo tanto se pretende indagar sobre temas y areas desde nuevas

perspectivas.
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Asociacion de variables

Con este tipo de investigaciones se establecio la dependencia en esta variable
“Game- Based Learning “y “El desarrollo del aprendizaje significativo” para
enfocarnos en la solucion de la problematica dando una posible solucion. Se
refiere a una investigacion cientifica, dirigida a descubrir relaciones e

interacciones entre variables educativas.

3.4 Poblaciéon y muestra

Poblacion

La investigacion se desarrollé en el noveno de bésica de la Unidad Educativa

Joaquin Lalama. Para ello se tomo la totalidad de los estudiantes el noveno de

béasica lo que dio un total de 36.

Cuadro N° 1: Poblacion

Poblacion Numero
Noveno de béasica de la Unidad Educativa Joaquin Lalama 36
TOTAL 36

Fuente: Secretaria de Unidad Joaquin Lalama

Elaborado por: Maricela Chimbolema
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3.5 Operacionalizacién de variables

3.5.1 Variable Independiente: Game Based Learning.

Cuadro N° 2: Game Based Learning

CATEGORIZACION CATEGORIAS | INDICADORES ITEMS TECNICAS/
INSTRUMENTOS

Son actividades que Motivacion Trabajo con interés ¢Considera que la institucion
motivan la creatividad, que dispone (.1e medios tecnologicos

d d Dest para aplicar el Game Based
produce cuando se estrezas Learning?
utilizan estrategias, ¢Conoce para que se utiliza el | Encuesta
planteamientos o Herramientas | Dispositivos Game Based Learning en el ambito

. - - - educativo?

herramientas ladicas con ludicas. Habilidades

objeto de que el alumnado
adquiera 0 mejore sus
conocimientos,
competencias y
habilidades, es el proceso
que permite hallar
relaciones y soluciones

novedosas.

Estrategias

Conocimiento

Resuelven problemas

Reconocen errores

¢El docente utiliza el Game Based
Learning como herramienta
educativa?

¢ Te gustaria aprender mediante el
Game Based Learning las materias
impartidas en clases?

¢Piensa usted que el uso de Game
Based Learning en clase le
motivaria para aumentar su
concentracion?

Cuestionario

Elaborado por: Maricela Chimbolema

58




3.5.2 Variable Dependiente: Aprendizaje significativo

Cuadro N° 3: Aprendizaje significativo

ser humano va
aprendiendo y
descubriendo nuevas
cosas, dicho
aprendizaje se efectla a
partir de la experiencia,
va mas alla de la
memorizacion
ingresando al campo de
la comprension

Experiencia

Comprensién

Recepcidn
Aplicacion de las
tics

Descubrimiento

Sintesis

Evaluacion

preparado para utilizar el Game

Based Learning como
herramienta de apoyo
didactico?

¢Game Based Learning

optimizara el  aprendizaje
significativo en los estudiantes?
¢Considera que el Game Based
Learning podria ser utilizado
dentro o fuera del aula para
motivar tu aprendizaje
significativo?

CATEGORIZACION | CATEGORIAS INDICADORES ITEMS TECNICAS/
INSTRUMENTOS
El estudiante relaciona | Relaciona Previos ¢Considera usted que el Game
conocimientos previos, _ - Based Learning favorecera al
. conocimientos Juegos previos
33 deC|fr este proceso se o trabajo colaborativo en el
a conforme va Aprendizaje Nuevo aprendizaje significativo?
pasando el tiempo y el . .
¢Considera que el docente esta | Encuesta

Cuestionario

Elaborado por: Maricela Chimbolema.
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3.6 Plan de recoleccion de informacion

La recoleccion de datos que servird para el proceso de investigacion se hara con
diferentes técnicas e instrumentos que ayudara a recopilar informacion.
Para recolectar la informacion se utilizara una encuesta en los estudiantes de

noveno afio la Unidad Educativa Joaquin Lalama.

Cuadro N° 4: Plan de recoleccion de informacion

N° | Preguntas Respuestas
¢Para qué? Para alcanzar los objetivos de la
! investigacion
¢A qué personas u objetos? | Estudiantes de noveno afio la Unidad
2 Educativa Joaquin Lalama
3 | ¢Sobre qué aspecto? Game- Based Learning
4 | ¢Quién? ;Quiénes? Maricela Chimbolema
5 | ¢Cuando? Periodo académico 2015-2016
¢Lugar de recoleccién de la | Unidad Educativa Joaquin Lalama
° informacion?
7 | ¢Cuantas veces? Una piloto y una de refuerzo
¢Qué técnicas de | Encuesta estructurada.
° recoleccion?
9 | ¢Con qué? Cuestionario.
¢En qué situacion? Favorable porque existe la colaboracion
10 por parte de la comunidad educativa.

Elaborado por: Maricela Chimbolema

3.7 Plan de procesamiento de la informacion

o Disefio de materiales de recoleccion de Informacion.
o Aplicacion de la encuesta.
¢ Reuvisién critica de la informacion recogida, es decir, se hara la limpieza de la

informacion defectuosa: contradictoria, incompleta, no pertinente, etc.
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Tabulacion o cuadros segun variables de cada hipdtesis: manejo de
informacidn, estudio estadistico de datos para presentacion de resultados.
Representaciones graficas.

Analisis e interpretacion de resultados.

Andlisis de los resultados estadisticos, destacando tendencias o relaciones
fundamentales de acuerdo con los objetos e hipdtesis.

Interpretacion de resultados, con apoyo del marco tedrico, en el aspecto
pertinente.

Comprobacién de hipotesis.

Establecimiento de conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 Analisis de los resultados

Conforme se ha llevado a cabo el avance del proyecto de investigacién se aplicd
la encuesta a 36 estudiantes del noveno de basica de la Unidad Educativa Joaquin
Lalama y se concluye con la encuesta y se procedid a cuantificar los resultados,
los mismos que serviran para el analisis y la interpretacién, necesarios para la

verificacion de la hipotesis.

Pregunta 1. ;Considera que la institucion dispone de medios tecnoldgicos para

aplicar el Game Based Learning?

Cuadro N° 5: Disponibilidad de medios tecnolégicos en la Unidad Educativa Joaquin Lalama

Alternativa| Frecuencia %
Si 1 3

No 30 83
A veces 5 14
TOTAL 36 100

Elaborado por: Maricela Chimbolema
Fuente: Encuesta

Grafico N° 5: Disponibilidad de medios tecnolégicos en la Unidad Educativa Joaquin Lalama

A veces

14%  \

Si
3%
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Andlisis:

Del 100% de la encuesta aplicada, el 83% de estudiantes considera que la
institucién no dispone de medios tecnoldgicos para aplicar el Game Based
Learning, mientras que un 3% manifiesta que si y el 14 % manifiestan que a

VecCes.

Interpretacion:

La mayoria de estudiantes considera que la institucién no dispone de medios
tecnoldgicos para aplicar el Game Based Learning, debido a que no tiene software
libre Infopedagdgico instalado, no existe juegos ludicos adecuados en los pocos

computadores, los mismos que no abastecen de acuerdo al nimero de estudiantes.

Pregunta 2. ;Conoce para que se utiliza el Game Based Learning en el &mbito
educativo?

Cuadro N° 6: Conocimiento del uso del Game Based Learning en el ambito educativo

Alternativa| Frecuencia %
Si 30 83
No 4 11
A veces 6
TOTAL 36 100

Elaborado por: Maricela Chimbolema
Fuente: Encuesta

Graéfico N° 6: Conocimiento del uso del Game Based Learning en el &mbito educativo

No
11%

A veces
[ 6%
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Andlisis:

Del 100% de la encuesta aplicada, el 83% de los estudiantes considera que conoce
para que se utiliza el Game Based Learning en el ambito educativo, mientras que

un 11 % manifiesta que no y el 6 % manifiestan que a veces.

Interpretacion:

La mayoria de estudiantes considera que conoce la utilizacion el Game Based
Learning en el ambito educativo, debido a que han utilizado videojuegos que
tienen un contexto Infopedagdgico, mientras que el resto de estudiantes se han
limitado a juegos netamente repetitivos, sin aplicar concentracion, capacidad de
analisis y asimilacion de saberes, provocan dificultades en el rendimiento
académico de los 36 estudiantes del noveno de basica de la Unidad Educativa

Joaquin Lalama, del Cantén Ambato.

Pregunta 3. (El docente utiliza el Game Based Learning como herramienta

educativa?
Cuadro N° 7: Utilizacion de herramienta educativa
Alternativa | Frecuencia %
Si 4 11
No 30 83
A veces 2 6
TOTAL 36 100

Elaborado por: Maricela Chimbolema
Fuente: Encuesta

Grafico N° 7: Utilizacion de herramienta educativa

Si
11%

A veces

- &%
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Andlisis:

Del 100% de la encuesta aplicada, el 83% de los estudiantes considera que el
docente no utiliza el Game Based Learning como herramienta educativa, mientras

que un 11% manifiesta que no y el 6 % manifiestan que a veces.

Interpretacion:

La mayoria de estudiantes considera que el docente no utiliza el Game Based
Learning como herramienta educativa, debido que en la actualidad pese que es
permitido llevar a la institucion celulares los cuales la mayoria son Smart no son
utilizados para el aprendizaje significativo por medio del software educativo,
mientras que uno pocos manifiestan que si porque se lo utiliza en forma personal
pero no es evaluado ni supervisado, mientras tanto que algunos piensan que a

VeCces

Pregunta 4. ;Te gustaria aprender mediante el Game Based Learning las materias
impartidas en clases?

Cuadro N° 8: Aprendizaje del Game Based Learning de las materias impartidas en clases

Alternativa | Frecuencia | %

Si 10 28
No 16 44
A veces 10 28
TOTAL 36 100

Elaborado por: Maricela Chimbolema
Fuente: Encuesta
Graéfico N° 8: Aprendizaje del Game Based Learning de las materias impartidas en clases

A veces
28%
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Andlisis:

Del 100 % de la encuesta aplicada, el 44% de los estudiantes considera que no le
gustaria aprender mediante el Game Based Learning las materias impartidas en

clases, mientras que un 28% manifiesta que si y el 28 % manifiestan que a veces.

Interpretacion:

Casi la mitad de estudiantes considera que no le gustaria aprender mediante el
Game Based Learning las materias impartidas en clases, la causa principal es que
los estudiantes tienen temor a aplicar métodos educativos nuevos, por lo tanto
existe resistencia a la aplicacion del mismo, pensando que son métodos que van a
complicar el aprendizaje de las materias impartidas en la aula ademéas también
piensan que los profesores no tienen competencias Infopedagodgicos, provocando

dificultades para el aprendizaje significativo.

Pregunta 5. ¢Piensa usted que el uso de Game Based Learning en clase le

motivaria para aumentar su concentracion?

Cuadro N° 9: Utilizacion del Game Based Learning para aumentar su concentracion

Alternativa | Frecuencia |%

Si 5 14
No 26 72
A veces 5 14
TOTAL 36 100

Elaborado por: Maricela Chimbolema
Fuente: Encuesta

Grafico N° 9: Utilizacion del Game Based Learning para aumentar su concentracion

A veces
si 14%
14%
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Andlisis:

Del 100% de la encuesta aplicada, el 72% de los estudiantes considera que el uso
de Game Based Learning en clase no le motivaria para aumentar su concentracion,

mientras que un 14 % manifiesta que si y el 14 % manifiestan que a veces.

Interpretacion:

Muchos de los estudiantes considera que el uso de Game Based Learning en clase
no le motivaria para aumentar su concentracion porque se lo hace de manera
intuitiva, mientras que algunos manifiestan que si porque esto permite realizar
una clase dindmica ayudando a la fijacion de saberes no y unos pocos manifiestan

que a veces porque no son métodos adecuados para el aprendizaje significativo.

Pregunta 6. ¢Considera usted que el Game Based Learning favorecera al trabajo

colaborativo en el aprendizaje significativo?

Cuadro N° 10: Game Based Learning favorecerd al trabajo colaborativo

Alternativa | Frecuencia %

Si 26 72
No 5 14
A veces 5 14
TOTAL 36 100

Elaborado por: Maricela Chimbolema
Fuente: Encuesta

Grafico N° 10: Game Based Learning favorecer al trabajo colaborativo

A veces
14% -

No
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Andlisis:

Del 100% de la encuesta aplicada, el 72 % de los estudiantes considera que el
Game Based Learning favorecera al trabajo colaborativo en el aprendizaje
significativo, mientras que un 14 % manifiesta que no y el 14 % manifiestan que

a Veces.

Interpretacion:

La mayoria de estudiantes considera que el Game Based Learning favorecera al
trabajo colaborativo en el aprendizaje significativo, debido a que al ser un método
educativo informatico rompe la temporalidad por que puede usarse a cualquier
hora, ademas rompe la espacialidad porque puede ser usado dentro y fuera de las
aulas de clase.

Pregunta 7. ;Considera que el docente estd preparado para utilizar el Game

Based Learning como herramienta de apoyo didactico?

Cuadro N° 11: Preparacion del Game Based Learning como herramienta de apoyo didactico

Alternativa | Frecuencia %
Si 23 64

No 2 5

A veces 11 31
TOTAL 36 100

Elaborado por: Maricela Chimbolema
Fuente: Encuesta

Gréfico N° 11: Preparacion del Game Based Learning como herramienta de apoyo didactico

A veces
31%

No
5%
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Andlisis:

Del 100% de la encuesta aplicada, el 64 % de los estudiantes considera que el
docente esta preparado para utilizar el Game Based Learning como herramienta de
apoyo didactico, mientras que un 5 % manifiesta que no y el 31 % manifiestan

que a veces.

Interpretacion:

Mas de la mitad del curso piensa que el docente estd preparado para utilizar el
Game Based Learning como herramienta de apoyo didactico, debido que estan
acostumbrados a interactuar en medios informaticos como son redes sociales asi
como también reciben en la actualidad cursos virtuales, esto determina una buena
predisposicion para el conocimiento adecuado del uso de juegos educativos

aplicados en los estudiantes.

Pregunta 8. ;Game Based Learning optimizara el aprendizaje significativo en los
estudiantes?

Cuadro N° 12: Optimizacion del aprendizaje significativo

Alternativa | Frecuencia %

Si 30 83
No 4 11
A veces 2 6
TOTAL 36 100

Elaborado por: Maricela Chimbolema
Fuente: Encuesta

Graéfico N° 12: Optimizacion del aprendizaje significativo

No A veces
11% r 6%
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Andlisis:

Del 100% de la encuesta aplicada, el 83% de los estudiantes considera que Game
Based Learning optimizara el aprendizaje significativo en los estudiantes,

mientras que un 11 % manifiesta que no y el 6 % manifiestan que a veces.

Interpretacion:

Casi la totalidad de estudiantes considera que Game Based Learning optimizara el
aprendizaje significativo en los estudiantes, debido a que el concepto de aprender
jugando les resulta muy atractivo, porque el juego como estrategia de aprendizaje
evidencia el desarrollo cognitivo por medio del trabajo colaborativo para la
resolucion de problemas y el desarrollo del pensamiento critico, mientras que

unos pocos manifiestan que no porque piensan que es un poco complicado.

Pregunta 9. ; Considera que el Game Based Learning podria ser utilizado dentro o

fuera del aula para motivar tu aprendizaje significativo?

Cuadro N° 13: Utilizacién del el Game Based Learning rompiendo la espacialidad

Alternativa | Frecuencia %

Si 28 78
No 2 5
A veces 6 17
TOTAL 36 100

Elaborado por: Maricela Chimbolema
Fuente: Encuesta

Grafico N° 13: Utilizacién del el Game Based Learning rompiendo la espacialidad

A veces
No 17%
5%
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Andlisis:

Del 100% de la encuesta aplicada, el 83% de los estudiantes considera que el
Game Based Learning podria ser utilizado dentro o fuera del aula para motivar el
aprendizaje significativo, mientras que un 11 % manifiesta que no y el 6 %

manifiestan que a veces.

Interpretacion:

Casi la totalidad de estudiantes consideran que el Game Based Learning podria ser
utilizado dentro o fuera del aula para motivar el aprendizaje significativo, debido
que al ser un programa informatico tiene la caracteristica de romper la
espacialidad es decir que puede ser utilizado en cualquier lugar que se tenga
acceso a una computadora como por ejemplo en la institucién y en el hogar
pudiendo seguir aprendiendo no solo en la unidad educativa, sino pueden seguir el
aprendizaje en su hogar determinando ellos mismos el tiempo para realizar dicha
actividad, mientras que algunos piensan que no, porque en el hogar dedican su
tiempo a otras actividades.

4.2 Verificacion de la hipotesis

El uso del Game Based Learning ayudard a fortalecer el aprendizaje significativo
en los estudiantes de noveno afio de la Unidad Educativa Joaquin Lalama del
canton Ambato de la provincia de Tungurahua.

Planteamiento de la hipétesis

HO: El uso del Game Based Learning NO ayudara en el aprendizaje significativo
en los estudiantes de noveno afio de la Unidad Educativa Joaquin Lalama del

canton Ambato de la provincia de Tungurahua.

H1: El uso del Game Based Learning Si ayudara en el aprendizaje significativo en
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los estudiantes de noveno afio de la Unidad Educativa Joaquin Lalama del canton

Ambato de la provincia de Tungurahua.
Nivel de significacion y regla de decision

Para la investigacion se considera un margen de error del 5%, obteniendo asi, un
nivel de significacion 0=0,05, el cual permitirdA comprobar la hipétesis planteada

en la investigacion.
Nivel de significacion 5% = 0,05

Nivel de confiabilidad 95%

Descripcion de la poblacion

Para la aplicacion y recoleccion de la informacion se aplicé un instrumento de
recoleccion: La encuesta que aplicé a una poblacién de 36 estudiantes de noveno
afio de la Unidad Educativa Joaquin Lalama del Cantdn Ambato de la provincia

de Tungurahua.
Especificacion de lo estadistico

Mediante un cuadro de contingencia formado por tres columnas vy tres filas, se

procedié a calcular los datos estadisticos a partir de la siguiente formula:

2N — fe)?
=)

Especificacion de las regiones de aceptacion y rechazo
Para obtener los resultados respectivos de las regiones de aceptacion y rechazo se
calcula los grados de libertad, considerando que el cuadro de contingencia esta

conformado por tres filas y tres columnas; para lo cual se aplico la siguiente

férmula.
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Simbologia:

gl=(f-1)(c-1)
gl = grados de libertad

¢ = columnas del cuadro de contingencia

f= filas del cuadro de contingencia

Reemplazando los datos correspondientes en la formula.

gl=(3-1) (3-1)

gl=(2) (2)
gl=4

Una vez obtenidos los grados de libertad, y definido el nivel de confianza se

procede a buscar el valor del Chi cuadrado correspondiente en la tabla.

Cuadro N° 14: Distribucién del Chi cuadrado
DISTRIBUCION DE xz

Grados de
libertad

Probabilidad

0,35

0,90

0,80

0,70 0,30

0,30

0,20 0,10

0,001

1
2
|
9
&
7
8
g

10

[,004
2,10
0,35

1,14
1,63
2,17
2,13
3,32
3,94

0,02
0,21
0,58

1,61
2,20
7,83
3,49
4,17
4,86

0,08
0,45
1,01

2,34
3,07
3,82
E,53
5,38
6,18

0,15
0,1
1,42

0,46
1,38
2,1

4,35
5,35
£,35
7,34
8,34
9,34

3,00
3,83
4,67
5.53
6,39
7,27

1,07
2,4
1,66

6,06
7,13
5,38
9,52 11,03 13,36
10,66 12,24 14,68
11,78

1,64
3,22
b6k

2,1
4,60
6,25

7,29 9,2%

8,56 10,6
9,80 12,02

13,44 15,99

10,83
13,82
16,27
18,47
20,52
22,46
24,32
26,12
27,88
23,59

11,07 15,09
12,59 16,81
14,07 18,48
15,51 20,09
16,92 21,67
18,31 23,21

No

gignificative

Significativo

Fuente: https://www.google.com.ec/search?q=tabla+de+distribucion+del+chi+cuadrado

Entonces con 4 grados de libertad y un nivel de significacién 0.05 se tiene en la

tabla de distribucidn del chi? el valor de 9,49.
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Calculo del Chi cuadrado

Datos obtenidos a partir de la investigacion:

Frecuencias observadas

Para el calculo y elaboracion de las frecuencias observadas se tomara en

consideracién las preguntas mas relevantes de la encuesta, las mismas que el

problema tuvo un mayor grado de incidencia.

Cuadro N° 15: Frecuencias observadas

PREGUNTAS CATEGORIAS

SI [NO |AVECES|TOTAL
¢Considera que el Game Based Learning podria ser
utilizado dentro o fuera del aula para motivar tu| 28| 2 6 36
aprendizaje significativo?
(;Con(?ce para gue s_e utiliza el Game Based Learning 0| 4 ) 36
en el &mbito educativo?
¢Considera que el docente estd preparado para
utilizar el Game Based Learning como herramienta| 23 | 2 11 36
de apoyo didactico?
TOTAL 81| 8 19 108

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Maricela Chimbolema

Frecuencias esperadas

El calculo de las frecuencias esperadas es el resultado de la multiplicacion del

valor total de las filas por el valor total de las columnas y finalmente dividido por

el valor general o total.

81*36/108 = 27

8*36/108 = 2,67
19*36/108 = 6,33
TOTAL =36
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Cuadro N° 16: Frecuencias esperados

PREGUNTAS Sl NO AVECES | TOTAL
;Considera que el Game Based Learning | 27 | 2,67 6,33 36
podria ser utilizado dentro o fuera del aula
para motivar tu aprendizaje significativo?
¢Conoce para que se utilice el Game Based | 27 | 2,67 6,33 36
Learning en el &mbito educativo?
¢Considera que el docente esta preparado para | 27 | 2,67 6,33 36
utilizar el Game Based Learning como
herramienta de apoyo didactico?
TOTAL 81 8 19 108

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Maricela Chimbolema

Calculo del Chi Cuadrado de Estudiantes

< (fo— fe)?
=L e

Simbologia:

X?= Chi cuadrado
Y= Sumatoria
Fo = Frecuencias observadas

Fe = Frecuencias esperadas
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Cuadro N° 17:

Célculo del Chi cuadrado

o) E (O-E) (0-E)2 (0-E)2/E
28,00 27,00 1,00 1,00 0,04
2,00 2,67 -0,67 0,45 0,22
6,00 6,33 -0,33 0,11 0,02
30,00 27,00 3,00 9,00 0,30
4,00 2,67 1,33 1,77 0,44
2,00 6,33 -4,33 18,75 9,37
23,00 27,00 -4,00 16,00 0,70
2,00 2,67 -0,67 0,45 0,22
11,00 6,33 4,67 21,81 1,08
13,30

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Maricela Chimbolema

Campana de Gauss

0,25

El valor de X? calculado es 13.30

0,2 ZONA DE

ACEPTACION

0,15
0,1
0,05

-0,05

Grafico N° 14: Campana de Gauss

Elaborado por: Maricela Chimbolema
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Regla de decision

X2c > X2 se rechaza HO

Para 4 grados de libertad a un nivel 0,05 se obtiene en la tabla X?t= 9,49 y como
el valor del X%c = 13,30 se encuentra fuera de la region de aceptacion, entonces
se rechaza la hipdtesis nula Ho, por lo que se acepta lo hipdtesis alternativa H1
que dice: El uso del Game Based Learning Si incide en el aprendizaje
significativo en los estudiantes de noveno afio de la Unidad Educativa Joaquin

Lalama del canton Ambato de la provincia de Tungurahua.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Al fundamentar bibliograficamente las bases tedricas de Game Based Learning y
el desarrollo del aprendizaje significativo de los estudiantes de noveno afio la
Unidad Educativa Joaquin Lalama del canton Ambato de la provincia de

Tungurahua la presente investigacion ha llegado a las siguientes conclusiones:

El 83% de los estudiantes considera que la institucion no dispone de medios
tecnoldgicos para aplicar el Game Based Learning, debido a que la institucion no
dispone de software libre Infopedagdgico instalado, no existen juegos ludicos
adecuados en los pocos computadores que posee la institucion, los mismos que no

abastecen de acuerdo al nimero de estudiantes.

De igual manera el 83% de estudiantes considera que el docente no utiliza el
Game Based Learning como herramienta educativa, debido que en la actualidad
pese que es permitido llevar a la institucion celulares los cuales la mayoria son
Smart no son utilizados para el aprendizaje significativo por medio del software
educativo, los estudiantes se han limitado a juegos netamente repetitivos, sin
aplicar la concentracién, la capacidad de andlisis y asimilacion de saberes,

provocan dificultades en el rendimiento académico.

El 44 % de estudiantes considera que no le gustaria aprender mediante el Game
Based Learning las materias impartidas en clases, la causa principal es que los
estudiantes tienen temor a aplicar métodos educativos nuevos, por lo tanto existe
resistencia a la aplicacién del mismo, pensando que son métodos que van a
complicar el aprendizaje de las materias impartidas en la aula ademas también
piensan que los profesores no tienen competencias Infopedagogicos, provocando

dificultades para el aprendizaje significativo.
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El 72% de los estudiantes considera que el uso de Game Based Learning en clase
no le motivaria para aumentar su concentracion porque se lo hace de manera
intuitiva debido a que el desarrollo de los contenidos educativos todavia se aplica

modelos convencionales dificultando el aprendizaje significativo

Se concluye que los docentes no les ayudan potencialmente al aprendizaje de las
materias debido a que los profesores no tienen competencias Infopedagdgicas,

provocando dificultades para el aprendizaje significativo.

5.2 Recomendaciones

Disefiar una metodologia para el uso del Game Based Learning en el desarrollo
del aprendizaje significativo de los estudiantes de noveno afio de la Unidad
Educativa Joaquin Lalama.

El Game Based Learning se recomienda su aplicacion debido a que ayudara al
desarrollo del aprendizaje significativo de los estudiantes de noveno afio en la
Unidad Educativa Joaquin Lalama del canton Ambato de la provincia de
Tungurahua, porque son juegos disefiados con un propdsito principal distinto al
mero entretenimiento, por lo cual las autoridades, docentes y los estudiantes estan

entusiasmados por aprender por este método alternativo de aprendizaje

Los docentes se deben actualizarse en las reformas curriculares de aprendizaje
acorde a las areas de conocimiento para brindar las mejores herramientas al
estudiante para desarrollar sus capacidades intelectuales por medio Game Based
Learning, porque ayudara a la formacion de estudiantes en el desarrollo del
aprendizaje significativo promoviendo la construccién del conocimiento y
capacidades en forma interactiva por medio de diferentes tecnologias como

ordenadores, iPads, consolas, redes sociales.

Se debe escoger los adecuados métodos educativos del Game Based Learning

como una estrategia de motivacién para mejorar el aprendizaje significativo en los
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estudiantes de noveno afio la Unidad Educativa Joaquin Lalama del cantén
Ambato de la Provincia de Tungurahua de acuerdo a las materias que se desea
abordar con la participacion activa del estudiante en la resolucién de los
problemas en el tema de estudio con competencias holisticas de analisis y

deduccion, lo que implica el conocer la utilizacion de estas técnicas innovadoras.

Se deberia practicar en horas clase los Game Based Learning para ir conociendo la
utilizacion y las caracteristicas dentro de un contexto Infopedagdgico para
aumentar la capacidad de andlisis, asimilacién de saberes y asi mejorar el
rendimiento académico de los 36 estudiantes del noveno de bésica de la Unidad
Educativa Joaquin Lalama, del Canton Ambato, mediante la aplicacién de los
Game Based Learning, las materias impartidas en clases, podrian pasar de ser
aprendidas de un método aburrido de aprendizaje a ser un método divertido y de
esta manera eliminar la atencion dispersa al sentirse motivados y se ayudaria

potencialmente al aprendizaje significativo.
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CAPITULO VI
PROPUESTA

6.1. Tema:

METODOLOGIA DEL GAME BASED LEARNING COMO ESTRATEGIA
DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE EN LOS ESTUDIANTES DE
NOVENO ANO LA UNIDAD EDUCATIVA JOAQUIN LALAMA DEL
CANTON AMBATO DE LA PROVINCIA DE TUNGURAHUA LA
EVALUACION.

6.2. Datos informativos

Responsable de ejecucion: Maricela Alexandra Chimbolema

Institucion ejecutora: La presente investigacion se llevara a cabo en la
Unidad Educativa Joaquin Lalama del canton Ambato de la provincia
Tungurahua.

Beneficiarios: Estudiantes y Docentes del Centro Educativo

Localizacién geogréfica: Provincia de Tungurahua, Cantén Ambato

Duracion del proyecto: Un afio

Naturaleza o tipo de proyecto: Implementacién Educativa.

Financiamiento: Investigadora

Afo: 2016

6.3. Antecedentes de la propuesta
En el presente trabajo de investigacion se plantea dar solucion al problema de los

estudiantes de noveno afio la Unidad Educativa Joaquin Lalama del Cantdn

Ambato de la Provincia de Tungurahua.
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Se busco informacion en los diferentes medios disponibles como en libros,
revista, memorias de seminarios textos especializados, Internet y observacion de
campo, ademéas por medio de las encuestas se pudo analizar que existe una
excelente predisposicion al tema investigado tanto de las autoridades, docentes,
padres de familia y de los mismo estudiantes; ya que al trabajar con este método
innovador se sienten motivados a estudiar en una forma divertida con métodos
Infopedagogicos, ladicos que a la postre se consolido en mejoramiento del

rendimiento académico

6.4. Justificacién

La propuesta es importante porque permitird ayudar a resolver el problema de

aprendizaje significativo como por ejemplo, potenciar una buena reflexion.

Es asi como la informacion obtenida puede servir para apoyar una teoria que se
espera se refleje en los resultados que no se conocian antes; esta propuesta puede
ayudar a crear un nuevo instrumento para recolectar datos y muestras por medios

Infopedagdgicos.

Existe una novedad especifica con la aplicacion de la propuesta, porque nunca
antes se habia planteado algo similar para los docentes como una herramienta
ludica, puesto que la guia metodoldgica servira como herramienta practica y de
soporte para que se apliqguen metodologias activas que permitan un buen manejo
y utilizacién del Game Based Learning en los procesos de aprendizajes
significativos para eliminar los métodos de aprendizaje tradicionales y

mondtonos.

Los beneficiarios seran los estudiantes de noveno afio de la Unidad Educativa
Joaquin Lalama del Canton Ambato, porque tendran una forma diferente de
aprender o elaborar sus propios conocimientos a través de sus experiencias
previas de compartir y desarrollar aprendizajes mediante actividades interactivas y

un verdadero trabajo en conjunto.
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6.5. Objetivo general

Disefiar una metodologia para Game Based Learning como estrategia del
desarrollo del aprendizaje significativo en los estudiantes de noveno afio la
Unidad Educativa Joaquin Lalama del Canton Ambato de la Provincia de

Tungurahua.

6.5.1. Objetivos especificos

e Seleccionar la tematicas relevantes de las asignaturas que reciben los

estudiantes de noveno afio la Unidad Educativa Joaquin Lalama

e Seleccionar los juegos ludicos de acuerdo a las tematicas de cada asignatura
para incorporarlos en la metodologia de Game Based Learning

e Socializar la metodologia sobre el manejo y la utilizacion del Game Based
Learning en el proceso de aprendizaje significativo de los estudiantes de

noveno afio la Unidad Educativa Joaquin Lalama.

6.6. Andlisis de factibilidad

La presente propuesta si es factible de ser ejecutada gracias a la predisposicién de
los docentes, para cumplir con éxito las actividades planificadas, ya que iran en
beneficio de los estudiantes y la comunidad en general. Factible cientificamente.

6.6.1. Factibilidad técnica

La Unidad Educativa Joaquin Lalama del Cantdn Ambato, cuenta con una
infraestructura fisica en un buen estado, aulas cémodas y confortables,
laboratorios equipados para todas las areas, servicio de internet, biblioteca,
oficinas para la administracion y otros, lo que se constituird un pilar importante

para realizar el ejecttese de esta propuesta que permitira el desarrollo adecuado de
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todas las actividades planificadas para su desarrollo y la efectividad en lo
aprendido.

6.6.2. Factibilidad economica

La Unidad Educativa Joaquin Lalama del canton Ambato de la provincia de
Tungurahua, cuenta con una infraestructura fisica en un buen estado, aulas
comodas y confortables, laboratorios equipados para todas las areas e internet, lo
que se constituira un pilar importante para realizar esta propuesta que permitira el
desarrollo adecuado de todas las actividades planificadas para su desarrollo y la
efectividad en lo aprendido.

6.7. Fundamentacion cientifico-técnica

El modelo de estilos de aprendizaje elaborado por Kolb

Supone que para aprender algo de debe trabajar o procesar la informacién que
recibimos. Kolb dice que, por un lado, podemos partir:

a) De una experiencia directa y concreta: alumno activo.

b) Experiencia abstracta, que es la que tenemos cuando leemos acerca de algo o

cuando alguien nos lo cuenta: alumno tedrico.

Las experiencias gue tengamos, concretas o abstractas, se transforman en

conocimiento cuando las elaboramos de alguna de estas dos formas:

a) Reflexionan y pensando sobre ellas: alumno reflexivo.

b) Experimenta de forma activa con la informacion recibida: alumno

pragmatico.
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Segun el modelo de Kolb un aprendizaje 6ptimo es el resultado de trabajar la

informacion en cuatro fases

Modelo de Kolb

Actuar Reflexionar
{(Alumno activo) {(Alumno reflexivo)

Experimentar ' Teorizar
(Alumno pragmatico) | {(Alumno tedrico)

Fuente: http://maestrosycontextos.blogdiario.com/img/fases.jpeg

Para Kolb: "la experiencia se refiere a toda la serie de actividades que permiten
aprender” (Kolb, 2014).

Kolb (1984, Alonso) incluye el concepto de estilos de aprendizaje dentro de su
modelo de aprendizaje por experiencia y lo describe como "algunas capacidades
de aprender que se destacan por encima de otras como resultado del aparato
hereditario de las experiencias vitales propias y de las exigencias del medio
ambiente actual. Llegamos a resolver de manera caracteristica los conflictos entre
el ser activo y reflexivo y entre el ser inmediato y analitico. Algunas personas
desarrollan mentes que sobresalen en la conversion de hechos dispares en teorias
coherentes y, sin embargo, estas mismas personas son incapaces de deducir
hipétesis a partir de su teoria, 0 no se interesan por hacerlo; otras personas son
genios ldgicos, pero encuentran imposible sumergirse en una experiencia y
entregarse a ella” (Kolb, 2014).
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Descripcion del modelo:

Kolb identifico dos dimensiones principales del aprendizaje: la percepcion y el
procesamiento. Decia que el aprendizaje es el resultado de la forma como las

personas perciben y luego procesan lo que han percibido (Kolb, 2014).

Describio dos tipos opuestos de percepcion:

Las personas que perciben a través de la experiencia concreta, y las personas que
perciben a través de la conceptualizacion abstracta (y generalizaciones).

A medida que iba explorando las diferencias en el procesamiento, Kolb también

encontré ejemplos de ambos extremos:

Algunas personas procesan a través de la experimentacion activa (la puesta en
practica de las implicaciones de los conceptos en situaciones nuevas), mientras

gue otras a través de la observacion reflexiva.

La yuxtaposicion de las dos formas de percibir y las dos formas de procesar es lo
que llevd a Kolb a describir un modelo de cuatro cuadrantes para explicar los

estilos de aprendizaje.

Involucrarse enteramente y sin prejuicios a las situaciones que se le

presenten,

e Lograr reflexionar acerca de esas experiencias y percibirlas desde varias

aproximaciones,

e Generar conceptos e integrar sus observaciones en teorias légicamente
solidas,

e Ser capaz de utilizar esas teorias para tomar decisiones y solucionar

problemas.
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De estas capacidades experiencia concreta (EC), observacion reflexiva (OR),
conceptualizacion abstracta (CA) y experimentacion activa (EA) se desprenden

los cuatro estilos de aprendizaje.

Kolb se valié de un inventario para medir los puntos fuertes y debiles de las
personas, pidiéndoles que ordenaran en forma jerérquica cuatro palabras que se
relacionaban con las cuatro capacidades (Kolb, 2014).

La muestra de Kolb consistié solo en adultos, la mayoria de los cuales habian

terminado sus estudios profesionales o estaban a punto de hacerlo (Kolb, 2014).

El docente o el mediador pedagdgico se sitla delante del estudiante o al lado del
mismo con la finalidad de explicar el manejo y uso correcto de esta
herramienta metodoldgica ludica interactiva. A la vez, enuncia el término que se
representa al Serious Games, en un principio parece sencillo, pero para que el
método sea efectivo debe aplicarse con unas determinadas premisas.

El desarrollo de programas aplicados a la educacion es producto del trabajo
realizado por equipos interdisciplinares, integrados por profesionales
de muy distintos campos. No obstante, existen diferentes niveles de complejidad

en el desarrollo de material informatico ludico aplicado a la educacion.

El software Iudico tiene que ser eficiente y eficaz, para que el estudiante
desarrolle y ejecute las actividades en tiempos y en forma coordinada y

efectiva.

Game Based Learning

Cuando conducimos el coche dirigidos por el GPS, cuando conseguimos puntos
para una coleccion de videos con el periddico, cuando nos enfrentamos a las
ofertas del supermercado y sus cupones, cuando ganamos una insignia al hacer

“check-in” en Foursquare, cuando miramos el estado de nuestra cuenta en el
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banco, cuando calculamos nuestras posibilidades con la hipoteca... un gran
namero de acciones cotidianas de nuestra vida se rigen por las leyes del juego
(GBLengua, 2014).

El juego esta en el centro del proceso de aprendizaje y en los ultimos afios, las
posibilidades de latecnologia lo han catapultado hasta dimensiones
inimaginables. Narraciones, roles, metacognicion, colaboracion, mundos
historicos, cientificos, literarios o fantasticos. Los principios pedagdgicos y
psicolégicos del juego, apoyados en la integracion conectivista de la tecnologia,
han contribuido para desarrollar la metodologia del Games Based Learning,

el aprendizaje basado en el juego.

Carlos Lopez Morante es profesor de Lengua y Literatura en la etapa de
Educacion Obligatoria Secundaria y es el creador del proyecto GBLengua
(GBLengua, 2014).

El proyecto nace con el objetivo de realizar una primera inmersion dentro de la
metodologia GBL y cubrir las necesidades de aprendizaje de los alumnos con
respecto a la gramatica. El aprendizaje basado en juegos abarca cualquier tipo de
disciplina o campo de aprendizaje. La palabra “juego” es de por si amable y
atractiva, y contiene de forma intrinseca todos los ingredientes que se pueden
desear a la hora de motivar y lograr un aprendizaje efectivo por parte de los
alumnos, tanto sea para comprender los funcionamientos de la Gramética de la

lengua espafiola, como en otras tantas posibilidades (GBLengua, 2014).

El desarrollo del proyecto comenzo con una intensa labor de documentacion sobre
el uso de este tipo de metodologias en el aula. Si bien la teoria es abundante y esta
considerada por ciertos organismos competentes en educacion tanto a nivel
europeo como a nivel internacional, la medicidn de la efectividad en su aspecto
practico puede ser interpretada de distintas formas. La efectividad era una idea
que Carlos tenia muy presente desde el comienzo, de ahi que todo el proyecto esta

basado en la programacién curricular vigente, mediante la cual los alumnos no
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solo realizan una tarea ludica y divertida, sino que ellos son los propios

protagonistas de su aprendizaje (GBLengua, 2014).

Pero todo esto no se logra solamente mediante la ejecucién de la dindmica de un
juego sino que, para que el aprendizaje sea realmente significativo, el alumno
debe de ser quien disefie una experiencia de juego abierta, creativa y efectiva. Esta
experiencia ser, ademas, competencial, es decir, contener la mayor parte de las
competencias béasicas. Dichas competencias tenian que estar ligadas a unos
objetivos de ley concretos, y atenerse a unos contenidos del curriculo. Por lo
tanto, la correcta programacion de la actividad era esencial para el éxito del
proyecto (GBLengua, 2014).

Serius Game

La mas conocida nos indica que los “Serious Games” tienen una finalidad
educativa explicita y estan cuidadosamente pensados para no ser destinados a la
diversion principalmente (Abt, 1970). Se habla entonces de un uso general de
juegos digitales y tecnologias con fines mas allad del entretenimiento (Sawyer,
2007). Segun Zyda (2005), son vistos como un ejercicio mental jugado en un
ordenador, de acuerdo con unas normas especificas basadas en el entretenimiento
e incorporadas en la formacion empresarial, la educacion, la salud, la politica
publica u objetivos estratégicos de comunicacion. Abt (1970) destaca que deben
considerarse cuatro componentes estructurales en un juego: objetivos, reglas, retos

e interaccion (Espinosa, 2016).

Ademas, permitira al jugador enfrentarse a problemas para los cuales tendra que
buscar soluciones. Con respecto a la interaccion, en un juego, este componente
surge de la propia mecénica y dinamica, y da lugar a las vivencias de cada
jugador. Estas experiencias emergeran como resultado de la valoracion que tendra
el usuario con el juego, que es una actividad libre que se realiza sin una obligacion

externa. Dicha actividad incentivara al alumno a experimentar, a probar multiples
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soluciones, a descubrir la informacion y nuevos conocimientos sin temor a

equivocarse. (Espinosa, 2016)

La utilizacion de Serious Games nace desde la idea de proponer nuevas maneras
de ensefianza sobre el rol docente/estudiante, es una herramienta guia para las
préximas generaciones. Las técnicas con las que se trabajan el software educativo
ludico permite el avance en el proceso de aprendizaje significativo, por lo tanto
surge la necesidad de lograr una metodologia disciplinada para su desarrollo,
tomando en consideracién los requerimientos en relacion a los aspectos

pedagogicos

Esta practica pedagogica es Util para mejorar la atencion de los estudiantes, como
para ayudarlos a concentrase, a desarrollar la memoria y, consecuentemente, a
mejorar el aprendizaje significativo eliminando la atencion dispersa. Varias
educandos estan interesados en utilizar el software ludico Serious Games
porque permite fortalecer los procesos de ensefianza aprendizaje y el trabajo

auténomo y practico dentroy fuera del contexto educativo, social y familiar.

A la hora de usar Serious Games lo mas importante que necesita desarrollar el
docente y el estudiante es despertar su imaginacion, de esta manera de acuerdo a
los contenidos que desee trabajar pueda crear varias actividades que desarrollen el

interés en los estudiantes a la hora de aprender.
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Wix

Hoy en dia hay cada vez mas plataformas que prometen ayudarte a crear una
pagina web de manera facil y gratuita. Wix, una plataforma de origen Israeli, es
una de las mas conocidas entre ellas. Su eslogan es “Crea tu increible pagina web.
Es gratis”, una formula muy llamativa que atrae a miles de usuarios.
Efectivamente, con Wix puedes crear una pagina web mas o menos atractiva, de

manera facil y “gratis” (Creatiburon, 2015)

Metodologia

Se ha producido un importante desarrollo en la investigacion relacionada con los
Serious Games Yy el aprendizaje significativo, los juegos digitales involucran a los
estudiantes en la experiencia de los avances recientes en una amplia gama de
planes de estudios o0 aparicion de entornos de aprendizaje basados en juegos tanto
para la educacion formal como para la formacion de personas. En esta
investigacion se presenta una experiencia llevada a cabo en los estudiantes de
noveno afio de la Unidad Educativa Joaquin Lalama del Canton Ambato de la
Provincia de Tungurahua en colaboracion con los Docentes de la institucion, para
identificar los juegos educativos idoneos que permitan trabajar con competencias

de Infopedagdgicas.

Competencias

Una competencia es mas que conocimientos y habilidades. Si vemos a las
competencias como capacidades para afrontar demandas complejas en un contexto
particular, y como resultado de la integracion, movilizacion y adecuacion de
capacidades, conocimientos o actitudes utilizadas eficazmente en situaciones
reales, un juego serio puede ser el mejor medio para ello. Una competencia
incluye un saber hacer y un querer hacer en situaciones concretas en funcion de un

objetivo. En este escenario, cobran relevancia las palabras de Barnett (2001, p. 32)
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cuando resalta: “el cambio consiste, esencialmente, en pasar del conocimiento

como contemplacion al conocimiento como accion”.

La experiencia

El disefio de un juego es una tarea compleja, por lo que para idear un sistema que
permita aunar experiencias eficaces y atractivas para el aprendizaje, se pensé en
realizar practicas en la Unidad Educativa. La experiencia, en la que participaron
los Docentes y los estudiantes fue interesante porque se pudieron obtenerse
recomendaciones y experiencias utilizando juegos en el aula. El tiempo asignado
fue de dos horas en cada dia que se realizo la actividad, participando en los retos
que el juego podia plantear, ademas de aportar conceptos e intercambiar ideas, se
adapto el material pedagdgico y audiovisual con la tematica del juego. Se pidio a
los profesores que expresaran sus ideas y experiencias para participar en el disefio

del juego.

Evaluacién

Esta fase se centré en los resultados obtenidos, que permitieron comprender la
capacidad cognitiva asimilada por los estudiantes, por medio de valoraciones
convencionales, para que el juego fuera dtil e instructivo. Los estudiantes son
quienes mejor pueden describir las concepciones subjetivas del mundo

circundante.

La experiencia llevada a cabo se observo que existe una clara comprensién de los
juegos, asi como del funcionamiento de la tecnologia que debe utilizarse. Ademas,
el marco teodrico se orienta al Game Based Learning. Lo mas relevante y
destacable del uso de los Game Based Learning se materializa teniendo en cuenta
los resultados de la observacion de campo de los estudiantes de la Unidad

Educativa.
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Paralelamente, gracias al uso de esta metodologia, ha sido posible explorar las
necesidades de los alumnos, examinar oportunidades, concretar las competencias
y la tematica del juego, asi como sus componentes estructurales: objetivos, reglas,

retos e interaccion.

Especificaciones

Como resultado, el conocimiento sobre la puesta en marcha del juego educativo
(Serious Game) y se plante6 nuevos principios para llegar a la conclusion de que
es necesaria una clara comprension de los sistemas ludicos y de la tecnologia que
quiere ponerse en practica. EI marco teorico nos orientd y proporcion6 una valiosa
comprension inicial sobre cuestiones generales. En funcién del hardware,

cualquier dispositivo que tenga acceso al internet.

Competencias

Los contenidos forman parte de los objetivos, las reglas y los retos del juego, y la
dinamica del mismo consiste en mostrar informacién estrechamente relacionada
con las competencias del curriculo de la ensefianza. Esta combinacién de
conocimientos, capacidades y actitudes adecuadas, que se enmarca en un proyecto
de desarrollo personal y colectivo, se aprovecha para trabajar diversos aspectos

que pueden ampliarse en el aula.
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6.8. Aplicacion del Método/Metodologia. Modelo Operativo

METODOLOGIA DEL GAME BASED LEARNING COMO ESTRATEGIA
DEL DESARROLLO DEL APRENDIZAJE EN LOS ESTUDIANTES DE
NOVENO ANO LA UNIDAD EDUCATIVA JOAQUIN LALAMA DEL

CANTON AMBATO DE LA PROVINCIA DE TUNGURAHUA LA
EVALUACION.

£ GAME
Q263 BAED
LEARNING

Fuente:https://mita.gov.mt/en/DigitalOutReach/gamebasedlearning/Publishinglmages/GBL4ESL-logo.png

2016
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TALLER #1
SOPA DE LETRAS

Objetivo

Aprender de una forma divertida a través del juego SOPA DE LETRAS para
mejorar su capacidad de memoria visual y de esta manera optimizar el aprendizaje
significativo.

Indicaciones

Observe de izquierda a derecha y encuentre las palabras solicitadas en la sopa de
letras, luego sombree con el mouse y en la parte derecha se subraya la palabra
encontrada hasta llegar al final.

Tiempo de duracién del ejercicio: 10 minutos.

O/ P | TREREREIRVEREN Z | H{ M| corear
TGRADOSO[FoN
KRS NEEE J | N RITEN M RERES
NIMmMEO I HARFHOB O NESLA
ZPE AR F AR MO | e
UEAEELNS
NIE'R VP RIEA N CE e
B3 € NS AR R IIEIR o
IE Il Iv | Qlulw sorLs
El8 G|B|G|R|UIBIEF|Y|F
EHNNEEREANMERTYES
mCA L O RENIEId A ©

Fuente: http://www.dibujosparapintar.com/sopas_de_letras/sopa_32027
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Evaluacion:

e Presentar el juego al resto de la clase.

e Se recomienda concluir la exposicién con una recomendacion sobre las
ventajas del Game Based Learning para mejorar la memoria visual y de esta
manera optimizar el aprendizaje significativo.

e Valoracion de la participacion en la consecucion de los resultados del juego.

Analizay
Identificala | Ejecutala reflexiona
estructura experiencia sobre los Se confirmd
del juego adecuadamente | contenidos | la hipdtesis
Némina Sl NO Sl NO Sl NO SI NO

Elaborado por: Maricela Chimbolema

Logros de Aprendizaje:

Reforzar el aprendizaje significativo realizado de forma dindmica y amena
mediante el juego SOPA DE LETRAS para lograr conocimientos concretos del
tema de Lengua y Literatura, asi como los conceptos, estrategias de comprension,
comprension de vocabulario, uso del lenguaje especializado técnico, la meta es
que los estudiantes mejoren el rendimiento estudiantil es decir las calificaciones
sean muy buenas y sobresaliente.

Para la ensefianza de Lengua y Literatura se pretende integrar los conocimientos,
con conceptos previos y significativos, hacia los contextos reales y asi estimular
la curiosidad, la capacidad de hacer preguntas y proponer explicaciones, la
busqueda de respuestas a través de juegos, y el debate colectivo para que aprender
pueda convertirse en una aventura maravillosa y divertida.

Conclusion:

Los resultados obtenidos avalan la hipdtesis planteada. Méas si tenemos en cuenta
que al aplicarse al estudiante este método se ha “construido” su propio
conocimiento a partir de una experiencia concreta a partir del Game Based

Learning lo que hace que el aprendizaje sea comprensivo y significativo
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TALLER #2
JUEGO DEL CRUCIGRAMA

Objetivo

Desarrollar la atencion y concentracion de una forma interactiva a través de un
CRUCIGRAMA vy asi motivar la percepcion visual, fijando el aprendizaje

significativo.

Indicaciones

Escuche con atencion las instrucciones del maestro
Responda las preguntas horizontales y verticales de acuerdo al numero

correspondiente

Tiempo estimado: 15 minutos

] ACROSS

G G relato en la que se
desarmolla el
problema

-

8.} Proceso medianta
el cud;l el emisor
enviea un mensaje
que recibird| el
receptor =

DOWH

1.} Palabra o

canjunto de

palabras que se

usan para unir dos
oraciones o pAjrrafos
e un lexio

2.} Palagra que sirve
para describir a -

"I ProProfs

Bran Games

AQ (=0 m(Z Q|0

Q= [=|4(m|[= T[>

Q== (4|2 [ |d]|w [ |0

Q@miza|=|e|—|O
v

=
B |c (m|=|m
=

T2 (m|o |(m|D

?
29:45 ow to play?

Time Taken: 15 seconds , Possible number of words: 8 -
Number of words solved: 0. Score: 0 LSTART D"'"EF‘":'

Fuente: http://2esociesbg.blogspot.com/2010/02/crucigrama-sobre-lengua-
castellana-y.html
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Evaluacion:

e Presentar el juego al resto de la clase.

e Se recomienda concluir la exposicién con una recomendacion sobre las
ventajas del Game Based Learning para mejorar la memoria visual y de esta
manera optimizar el aprendizaje significativo.

e Valoracion de la participacion en la consecucion de los resultados del juego.

Analizay
Identificala |Ejecutala reflexiona
estructura experiencia sobre los Se confirmd
del juego adecuadamente | contenidos | la hipdtesis
Némina Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO

Elaborado por: Maricela Chimbolema

Logros de Aprendizaje:

Concientizar a los estudiantes que mediante un juego CRUCIGRAMA puedan
alcanzar conocimientos de una forma amena como por ejemplo estrategia de
comprension, uso del lenguaje especializado técnico, oraciones subordinadas,
adjetivas y coordinadas, uso de las mayusculas. La meta serd un modelo
pedagogico que refleje los propdsitos, metas y aspiraciones a alcanzar por el
estudiante, desde el punto de vista cognitivo e instrumental en ambito de
literatura, el logro representa un plan textual organizando de los elementos para
producir un texto descriptivo oralmente, reconocer las caracteristicas de los textos
descriptivos, producir textos descriptivos segun las caracteristicas de cada uno,
reconocer las caracteristicas de las diversas clases de textos que lee, distinguir las
principales caracteristicas de los textos de diferente forma narrativa.

Conclusion:

Los resultados obtenidos avalan la hipotesis planteada. Méas si tenemos en cuenta
que al aplicarse al estudiante este método se ha “construido” su propio
conocimiento a partir de una experiencia concreta a partir del Game Based

Learning lo que hace que el aprendizaje sea comprensivo y significativo.
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TALLER #3
JUEGO DE MAYUSCULAS Y EL PUNTO

Objetivo
Desarrollar la capacidad de los estudiantes para utilizar letras mayusculas y ubicar

los puntos dentro de las oraciones.

Indicaciones

Seleccionar las palabras que se encuentran en rosado y ubicarlas dentro de la
oracion

Después de ubicar las palabras dar clic para pasar al siguiente nivel

Terminar los niveles en menos de 10 minutos para obtener un puntaje

Cada nivel tendr el valor de un punto

Tiempo estimado: 10 minutos

Link: http://www.mundoprimaria.com/juegos-lenguaje/juego-mayusculas-punto/

- W  wvwv

Leer es divertido.Mi escritora favorita es

v Sonido +Juegos Inicio
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Evaluacion:

e Presentar el juego al resto de la clase.

e Se recomienda concluir la exposicién con una recomendacion sobre las
ventajas del Game Based Learning para mejorar la memoria visual y de esta
manera optimizar el aprendizaje significativo.

e Valoracion de la participacion en la consecucion de los resultados del juego.

Analizay
Identificala |Ejecutala reflexiona
estructura experiencia sobre los Se confirmd
del juego adecuadamente | contenidos | la hipdtesis
Némina Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO

Elaborado por: Maricela Chimbolema

Logros de Aprendizaje:

Reforzar los conocimientos de los estudiantes a través del JUEGO DE
MAYUSCULAS Y EL PUNTO, de esta manera tendra un aprendizaje a largo
plazo, sobre los temas de ortografia como aprender a identificar las palabras que
van con mayusculas y minusculas, aprender a adquirir competencias gramaticales
de tal manera que la institucion pensando en el beneficio del aprendizaje
significativo, cree un nuevo espacio para que se pueda eficazmente mejorar la
lengua castellana por medio de juegos interactivos para las diversas actividades
relacionadas con la materia y el estudiante mejore las calificaciones en ortografia
a mas de eso aumente su conocimiento

Conclusion:

Los resultados obtenidos avalan la hipotesis planteada. Mas si tenemos en cuenta
que al aplicarse al estudiante este método se ha “construido” su propio
conocimiento a partir de una experiencia concreta a partir del Game Based

Learning lo que hace que el aprendizaje sea comprensivo y significativo.
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TALLER #4
JUEGO SUMA Y RESTA DE FRACCIONES

Objetivo

Aprender a sumar y restar fracciones con el mismo denominador mediante un

juego divertido

Indicaciones

Dar clic en el boton de representa

Luego de ver las instrucciones dar clic en empezar

Para responder dar clic en “partes” y seleccionar el nimero indicado de cuadros
para la representacion

Luego de responder acertadamente cada uno de los ejercicios pulsar en comprobar
Pulsar en el boton seguir y realizar el mismo procedimiento hasta llegar al

ejercicio nimero 3 y finalmente pulsar en terminar

Tiempo estimado: 20 minutos

Link: http://www.accedetic.es/fracciones/fracciones/sumaryrestar.html

15+15 17+17

COMPROBAR COMPROBAR

7 1

10+10

COMPROBAR COMPROBAR
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Evaluacion:

e Presentar el juego al resto de la clase.

e Se recomienda concluir la exposicién con una recomendacion sobre las
ventajas del Game Based Learning para mejorar la memoria visual y de esta
manera optimizar el aprendizaje significativo.

e Valoracion de la participacion en la consecucion de los resultados del juego.

Analizay
Identificala |Ejecutala reflexiona
estructura experiencia sobre los Se confirmd
del juego adecuadamente | contenidos | la hipdtesis
Némina Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO

Elaborado por: Maricela Chimbolema

Logros de Aprendizaje:

Concretar el aprendizaje por medio de la motivacion del estudio de la Matemética
y el desarrollo de las habilidades en esta disciplina respeto de la utilizacion del
aprendizaje significativo y por medio del JUEGO SUMA Y RESTA DE
FRACCIONES pueda finalmente asimilar el nuevo contenido matematico,
integrandolos a los conocimientos previos que ya poseian, y aplicarlos en la
resolucion de ejercicios, buscando analogias sin evaluar los conceptos, los logros
en matematica se perfecciona alcanzando el desarrollo de su competencia,
capacidad y habilidad de resolucion de problemas en el ambito de los nimeros y
las operaciones, se entiende como la comprensién que tiene una persona de los
nameros y la habilidad para dar significado a situaciones que involucran nimeros
y cantidades para desarrollar su sentido numérico y realizar juicios matematicos y
desarrollar estrategias Utiles para resolver diversos problemas de forma reflexiva.
Conclusion:

Los resultados obtenidos avalan la hipotesis planteada. Méas si tenemos en cuenta
que al aplicarse al estudiante este método se ha “construido” su propio
conocimiento a partir de una experiencia concreta a partir del Game Based

Learning lo que hace que el aprendizaje sea comprensivo Yy significativo.
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TALLER #5
JUEGO FIGURAS GEOMETRICAS: PERIMETRO

Objetivo
Aprender a calcular el valor correspondiente de un perimetro seleccionado

mediante el juego de figuras geométricas

Indicaciones

Observar la figura que esté en el recuadro blanco

Calcular el perimetro de la figura observada

Acrrastrar el valor correcto del perimetro de la figura hacia el recuadro rojo

Dar clic en cualquier parte de la pantalla para avanzar cuando la respuesta sea
correcta

Completar los 7 ejercicios

Tiempo estimado: 20 minutos

Link: http://www.mundoprimaria.com/juegos-matematicas/juego-resolucion-

perimetro/

16cm 18 cm 19 ¢m 17.cm%>

ST [ r—
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Evaluacion:

e Presentar el juego al resto de la clase.

e Se recomienda concluir la exposicién con una recomendacion sobre las
ventajas del Game Based Learning para mejorar la memoria visual y de esta
manera optimizar el aprendizaje significativo.

e Valoracion de la participacion en la consecucion de los resultados del juego.

Analizay
Identificala |Ejecutala reflexiona
estructura experiencia sobre los Se confirmd
del juego adecuadamente | contenidos | la hipdtesis
Némina Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO

Elaborado por: Maricela Chimbolema

Logros de Aprendizaje:

Enfatizar a que el estudiante aprenda mediante del JUEGO DE FIGURAS
GEOMETRICAS: PERIMETRO de tal manera que se adquiera conocimientos
concretos de las figuras geométricas y poder de esta manera comprender y
conocer cdmo realizar los célculos de los perimetros de las diferentes figuras
geométricas. Con el fin de que los estudiantes aprendan de una manera mas féacil,

se interesen en los temas, y mejoren sus calificaciones.

Conclusion:

Los resultados obtenidos avalan la hip6tesis planteada. Mas si tenemos en cuenta
que al aplicarse al estudiante este método se ha “construido” su propio
conocimiento a partir de una experiencia concreta a partir del Game Based

Learning lo que hace que el aprendizaje sea comprensivo y significativo.
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TALLER #6
JUEGO DE NUMEROS Y OPERACIONES: APROXIMACION A LA
CENTENAY AL MILLAR.

Objetivo
Aprender a identificar mediante un juego divertido la aproximacion a la centena y

al millar numérico

Indicaciones

Observar los valores que se encuentran en blanco dentro de la pantalla
Leer en la parte superior a que valor debe aproximarse el nimero
Arrastrar el nimero en blanco que mas se aproxime hacia el recuadro azul

Completar los 8 niveles del juego
Tiempo estimado: 20 minutos

Link: http://www.mundoprimaria.com/juegos-matematicas/juego-aproximacion-

centena-millar/

3600

4000
- 3.700
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Evaluacion:

e Presentar el juego al resto de la clase.

e Se recomienda concluir la exposicién con una recomendacion sobre las
ventajas del Game Based Learning para mejorar la memoria visual y de esta
manera optimizar el aprendizaje significativo.

e Valoracion de la participacion en la consecucion de los resultados del juego.

Analizay
Identificala |Ejecutala reflexiona
estructura experiencia sobre los Se confirmd
del juego adecuadamente | contenidos | la hipdtesis
Némina Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO

Elaborado por: Maricela Chimbolema

Logros de Aprendizaje:

Reforzar JUEGO DE NUMEROS Y
OPERACIONES: APROXIMACION A LA CENTENA Y AL MILLAR para

facilitar las operaciones matematicas y los calculos se han mas exactos es decir los

en los estudiantes mediante el

nameros redondeados son méas faciles de manejar para cuando tienes que hacer
céalculos mentales, con el fin de que mejore el rendimiento estudiantil y aprendan

de una forma mas facil.

Conclusion:

Los resultados obtenidos avalan la hip6tesis planteada. Mas si tenemos en cuenta
que al aplicarse al estudiante este método se ha “construido” su propio
conocimiento a partir de una experiencia concreta a partir del Game Based

Learning lo que hace que el aprendizaje sea comprensivo y significativo.
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TALLER #7
JUEGO DE PARTES DEL SISTEMA NERVIOSO

Objetivo
Aprender a identificar las partes del sistema nervioso mediante el juego del

sistema nervioso

Indicaciones

Presionar el botdn jugar

Seleccionar cada una de las partes del sistema nervioso que se encuentra en el
recuadro blanco

Seleccionar en la imagen la ubicacion en donde corresponda

Dar clic en la vifieta azul en la parte donde queremos ubicar el texto

Si la respuesta es correcta la vifieta se cambiara por un visto

Para cambiar la palabra del recuadro blanco se debe pulsar en la flecha

Tiempo estimado: 4 minutos

Link: http://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/partes-del-sistema-nervioso-
by-dtrsincura/#. WCImMjW2Z1M

Partes del sistema nervioso en la imagen

Selecciona una respuesta y sefiala el lugar que ocuparia en el mapa.
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Evaluacion:

e Presentar el juego al resto de la clase.

e Se recomienda concluir la exposicién con una recomendacion sobre las
ventajas del Game Based Learning para mejorar la memoria visual y de esta
manera optimizar el aprendizaje significativo.

e Valoracion de la participacion en la consecucion de los resultados del juego.

Analizay
Identificala |Ejecutala reflexiona
estructura experiencia sobre los Se confirmd
del juego adecuadamente | contenidos | la hipdtesis
Némina Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO

Elaborado por: Maricela Chimbolema

Logros de Aprendizaje:

Enfatizar a que los estudiantes aprendan de una forma facil y divertida a través
del JUEGO DE PARTES DEL SISTEMA NERVIOSO para adquirir
conocimientos concretos del tema de Ciencias Naturales, asi como los tipos y
caracteristicas del Sistema Nervioso, con el fin de ensefiar de una forma mas facil
y que los estudiantes mejores sus calificaciones ya que aprenderan de una manera
mas rapida y divertida porque la mejor forma de aprender es jugando y asi

conocer sobre el encéfalo, médula Espinal.

Conclusion:

Los resultados obtenidos avalan la hipotesis planteada. Méas si tenemos en cuenta
que al aplicarse al estudiante este método se ha “construido” su propio
conocimiento a partir de una experiencia concreta a partir del Game Based

Learning lo que hace que el aprendizaje sea comprensivo Yy significativo.
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TALLER #8
JUEGO DE LAS PARTES DEL APARATO DIGESTIVO

Objetivo
Aprender a identificar las partes del aparato digestivo mediante el juego del

aparato digestivo

Indicaciones

Pulsar el boton distinguir los elementos marcados

Observar la parte del sistema digestivo que se resalta

Seleccionar la parte del sistema digestivo la cual va ser la respuesta

Si no se conoce la respuesta correcta podemos pulsar en el botdn dar pista

Responder todas las preguntas en un tiempo menor a 30 minutos

Tiempo estimado: 30 minutos

Link: http://www.dibujosparapintar.com/juegos ed nat sistema digestivo.html

£Qué elemento es el
seleccionado?

00:00:09
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Evaluacion:

e Presentar el juego al resto de la clase.

e Se recomienda concluir la exposicién con una recomendacion sobre las
ventajas del Game Based Learning para mejorar la memoria visual y de esta
manera optimizar el aprendizaje significativo.

e Valoracion de la participacion en la consecucion de los resultados del juego.

Analizay
Identificala |Ejecutala reflexiona
estructura experiencia sobre los Se confirmd
del juego adecuadamente | contenidos | la hipdtesis
Némina Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO

Elaborado por: Maricela Chimbolema

Logros de Aprendizaje:

Lograr que el estudiante a través del JUEGO DE LAS PARTES DEL
APARATO DIGESTIVO, adquiera conocimientos concretos, asi como las
caracteristicas del mismo, las partes, etc. Con el fin que el estudiante pueda
identificar las partes del aparato digestivo que esta formado por el tracto digestivo,
una serie de 6rganos huecos que forman un largo y tortuoso tubo que va de la
boca al ano, y otros érganos que ayudan al cuerpo a transformar y absorber los

alimento.

Conclusion:

Los resultados obtenidos avalan la hipotesis planteada. Méas si tenemos en cuenta
que al aplicarse al estudiante este método se ha “construido” su propio
conocimiento a partir de una experiencia concreta a partir del Game Based

Learning lo que hace que el aprendizaje sea comprensivo y significativo.
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TALLER #9
JUEGO DEL SISTEMA SOLAR
Objetivo
Aprender a identificar y memorizar lo nombres de los planetas mediante el juego

del sistema solar

Indicaciones

Pulsar en el boton start

Leer la pregunta en el recuadro blanco

Dar clic en el planeta correspondiente como respuesta a la pregunta
Responder las 10 preguntas correctamente

Observar los resultados

Tiempo estimado: 10 minutos

Link:

http://www.cyberkidz.es/cyberkidz/juego.php?spelUrl=library%2Fwetenschap%?2
Fgroep6%2Fwetenschapl1%2F&spelNaam=Sistema+solar
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Evaluacion:

e Presentar el juego al resto de la clase.

e Se recomienda concluir la exposicién con una recomendacion sobre las
ventajas del Game Based Learning para mejorar la memoria visual y de esta
manera optimizar el aprendizaje significativo.

e Valoracion de la participacion en la consecucion de los resultados del juego.

Analizay
Identificala |Ejecutala reflexiona
estructura experiencia sobre los Se confirmd
del juego adecuadamente | contenidos | la hipdtesis
Némina Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO

Elaborado por: Maricela Chimbolema

Logros de Aprendizaje:

Enfatizar a que los estudiantes aprendan mediante el JUEGO DEL SISTEMA
SOLAR para aumentar los conocimientos, asi como los tipos y caracteristicas
procesos relacionados con el Sistema Solar en el que se encuentran la Tierra y
otros objetos astronémicos que giran directa o indirectamente en una Orbita
alrededor de una unica estrella llamada el Sol y con el fin de que los estudiantes

mejoren sus calificaciones y aumente sus conocimientos sobre la materia.

Conclusion:

Los resultados obtenidos avalan la hip6tesis planteada. Mas si tenemos en cuenta
que al aplicarse al estudiante este método se ha “construido” su propio
conocimiento a partir de una experiencia concreta a partir del Game Based

Learning lo que hace que el aprendizaje sea comprensivo y significativo.
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Cuadro N° 18: Matriz del Plan de Accién

FASE O
OBJETIVO ACTIVIDAD RECURSOS RESPONSABLE | TIEMPO

ETAPAS
¢Cémo? ¢Para qué? ¢ Qué? ¢Cuanto? ¢ Quiénes? ¢Cuando?

3 Sensibilizar a la comunidad educativa en la | Motivacién a los docentes para la ejecucion de la b

o) o - . . 3 royector

> aplicacién y a la vez Fundamentar tedricamente | propuesta en la Unidad Educativa Joaquin .

C . . ) ) Laboratorio de . .

N la Metodologia sobre el manejo del software | Lalama y compromiso para el  manejo y y La investigadora

2 o ) L ) Computacion Una hora clase.

S lidico Games Based Learning en los procesos | utilizacion del Games Based Learning en el Vid

ideos
< de aprendizaje significativo. proceso de aprendizaje significativo de una ]
. uegos
manera asertiva

E Ejecutar una planificacion sobre los procesos

< utilizando Games Based Learning. Organizar las | Planificacion de cada una de las actividades, ) . )

L . . . La investigadora Horario

0 actividades, recursos, responsables y tiempo para | recursos, responsables y tiempos para el Computador

2 o o complementario

5 la ejecucion de las actividades desarrollo de la propuesta.

z

0 Desarrollar las actividades ludicas, ejercicios o ] ) Una hora clase

g oo ) . . Actividades de Game Based Learning Materiales . . .

c précticos, videos, juegos y consejos para el o La investigadora | segun la

o : S . definidos  en

o manejo y utilizacion del Game Based Learning o planificacion de la

z o cada actividad o

en los procesos de aprendizaje. institucion.

g Realizar seguimiento a la aplicacion de la | -Verificacion del cumplimiento de las

IZE propuesta y verificar sus resultados. actividades. Evaluacion Final de

3C> o o ) ) La docente. o

o -Seguimiento a la practica a través de la | escrita. actividades.

%‘ planificacion del docente y evaluacion

Elaborado por: Maricela Chimbolema
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Cuadro N° 19: Plan de monitoreo y Evaluacion de la propuesta

OBJETIVO

INDICADOR VERIFICABLE

FUENTE DE
VERIFICACION

RESPONSABLE

Fin:
Elaborar una Metodologia sobre la utilizacion del Games Based

Learning para la optimizacion del Proceso de  Aprendizaje

significativo en la  Unidad Educativa Joaquin Lalama del Cantén

Ambato

Elaboracién de la Metodologia
interactiva que permita el manejo y
del Based

Learning en los estudiantes.

utilizacion Games

Metodologia terminada vy

presentada en la unidad

educativa.

La investigadora

Propositos
Utilizar la Metodologia ludica interactiva como un medio didactico de
ensefianza y aprendizaje para el manejo y utilizacién Games Based
Learning en los procesos de aprendizaje de los estudiantes de
noveno afio de

Ambato

la Unidad Educativa Joaquin Lalama del Cantén

Creacién de actividades para el
manejo y utilizacién del Games

Based Learning en los estudiantes.

Aplicacion de las estrategias
en los estudiantes de la

institucion.

La investigadora

Mejorar el aprendizaje significativo a de los estudiantes de noveno afio
en la Unidad Educativa Joaquin Lalama del Canton Ambato con la

metodologia interactiva.

Aplicacion integral de la

Metodoldgica ludica interactiva.

Estudiantes con  mejores

niveles en los procesos de

aprendizaje significativo.

La investigadora

Proporcionar a los estudiantes y docentes una herramienta metodolégica
eficaz para incentivarlos en el manejo y utilizacién del Games Based

Learning en el proceso de aprendizaje significativo

Maestras preparados para utilizar la

Metodologia ludica interactiva.

Registro de asistencia de los
docentes a la socializacién de

capacitacion.

La investigadora

Elaborado por: Maricela Chimbolema
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6.9. Administracion

El Marco administrativo se basa en los siguientes parametros:

6.9.1. Recursos:

e Institucionales: Unidad Educativa Joaquin Lalama del Cantén Ambato

e Humanos: Maestras, estudiantes de noveno afio Unidad Educativa Joaquin
Lalama del Canton Ambato

e Materiales: Computadora, internet, hojas de papel bond, infocus, Impresora,
taxi, carpeta, memory, impresiones.

6.9.2. Econdmicos

Presupuesto y Financiamiento

Rubros de Gastos Valor
1.- Personal de Apoyo $200,00
2.- Adquisicién de Equipos $50.00
3.-Material de Escritorio $30.00
4.- Material Bibliogréafico $40.00
5.- Transporte $30.00
6.-Transcripcion del Informe e impresiones. | $250.00
TOTAL $600.00

Cuadro N° 20: Econémicos. Presupuesto y Financiamiento
Elaborado por: Maricela Chimbolema
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ANexos



Anexo 1

‘ICIENCIAS NATURALES 9 '

D scuendd ol nuss ariculs de i Bda ccicn Ganerst Rieks

TEXTO PARA

EINFBACIIA BAATLITA - FRSEIITA LA VI

Fuente: Ministerio de educacion
Bloque 1

La Tierra un planeta con vida

Fuente: Ministerio de educacion
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Temal
¢Por qué se cree que el universo se formo a partir de una explosién?

El origen y evolucion del universo

Teoria de la Gran Explosion

Formacion del Sistema Solar

El origen de la Tierra

Origen de la vida

Origen cdsmico

La biodiversidad de la Tierra

La Teoria Actual o Sintesis Evolutiva

Experimenta: Construyamos un calendario cosmico
Tema 2

¢Qué influencia tienen las placas de Nazca, Cocos y del Pacifico en la formacion
y el relieve de Galapagos? 29

Influencia de las placas de Nazca, Cocos y del Pacifico en la formacién vy el
relieve de Galapagos

El origen volcanico de las islas Galapagos y su relieve
Laboratorio Estudiemos la adaptacién de los seres vivos

Para recordar
Autoevaluacion

Proyecto Una escuela més limpia
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Bloque 2
El suelo y sus irregularidades

@ El suelo y sus irregularidades

I tue Sregurresc:

[P g s b dantuds ds dioiss srarazs
cortanacie 36100 e & e

A sl Ve hn 2

Fuente: Ministerio de educacion

Temal

¢ Las caracteristicas del suelo determinan el tipo de flora y fauna?
La vida y su interaccion con el suelo

Caracteristicas de los suelos volcanicos

Factores que condicionan la vida y la diversidad en la region Insular
Fauna de las islas Galapagos

Laboratorio Interacciones del suelo con las plantas

Tema 2

¢Sabias que o0sos y hormigas estan formados por las mismas unidades

microscopicas?
¢De qué estan hechos los seres vivos?
Miremos mas de cerca la organizacion celular en los seres vivos

Las unidades de vida
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De células a tejidos

Laboratorio: Aprender a observar las células vegetales y animales
Para recordar

Autoevaluacion

Prueba ruta saber
Blogue 3

El agua, un medio de vida

Fuente: Ministerio de educacion

Temal

¢Como ingresa y utiliza el alimento el cuerpo humano?
La especie humana, procesos que integran la vida

El sistema digestivo en el humano

El metabolismo en el ser humano

Higiene y enfermedades del sistema digestivo

El proceso de circulacion en el ser humano

Funciones de la sangre

Circulacion mayor y menor
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Higiene y enfermedades del sistema circulatorio
Sexualidad humana: salud e higiene

Higiene sexual

Enfermedades de transmision sexual
Indagacion: ¢Qué comemos?

Tema 2

¢Como se mantiene el cuerpo humano en equilibrio interno?
Funcion respiratoria

Ventilacion pulmonar

Funcion excretora

Etapas para la formacién de orina

Sistema nervioso

Tipos de neuronas

La comunicacion nerviosa

El sistema nervioso y las drogas

Experimenta: Analiza la reaccion nerviosa
Para recordar

Autoevaluacién

Prueba ruta saber
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Anexo 2

MATEMATICA

O cumros o Ul de ls Educac . /

TEXTO PARA

CETHMAC KON GRATUIA - FRCHIEA LA VAT

Fuente: Ministerio de educacion

Bloque 1

Blogues: Numérico.
Estadistica y probabilidad

= panie
Vistie, larace purts cwl iceser, StreIpence 3 15 e istel Pt i
ey

D cebey T3 grENde Cel mutco a3 W S-154, S0 ens longtc e
137 komy, Lne =Tchurs Se 37 kT ¥ UTE uperice EorETsE Ce I 100
o, o

134 covespznze spEmEsaTecteT

Fuente: Ministerio de educacion
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Temal

Fracciones positivas y negativas
Fracciones con signo

Fracciones equivalentes

Ubicacidn de fracciones sobre la recta
Ordenacion de fracciones

Tema 2

Operaciones con fracciones

Adicidn, sustraccion, multiplicacion y division

Operaciones combinadas

Potencias y raices cuadradas

Tema 3

Relacion entre las fracciones y los decimales
Expresion decimal de una fraccion

Fraccidn generatriz de un nimero decimal
Operaciones con decimales

Tema 4

Aproximacion, redondeo y error

Tema5

Estadistica: conceptos generales

Variables estadisticas

Recoleccion de datos
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Tema 6
Presentacion de datos

Tablas de distribucion de frecuencias

Gréficos estadisticos

Tema7

Parametros estadisticos

Media aritmética

Moda

Mediana
Bloque 2
Bloques: Numeérico.

Geomeétrico

Modulo

i‘l“iﬂ“l!!!!lllﬂ’ﬂfﬁ’!ﬁm

| — S0 e 12 033 w0 Bk SFae erense Ce ke DRSS Y Nace 3 s 22

22i0i02221-6
— L3t s e Geada Son g S%3s ewaal

5 e aares, pase

oasn scwnte s
ol o mOrews Ce aTELIE Conpmdasi t ~ S e 00 el et aT el
— © gade mura ar Shae AWACAE S8 458 pesioe. 3 180 gue 3%ace la el
umumm'.a-o‘c-x-z-'-ls t.i

P reosncearan. e

PR P r ey

T3S de wice Teat oo chuendnd Lr \aar reds carcanc o RS weal?

Fuente: Ministerio de educacion
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Temal

Teorema de Pitagoras

Tema 2

El conjunto de los nimeros irracionales
Concepto de namero irracional

Representacion grafica de ndmeros irracionales
Numeros irracionales. Orden y comparacion
Operaciones con nameros irracionales. Suma y resta
Division y multiplicacion de numeros irracionales
Operaciones combinadas entre nimeros irracionales.
Tema 3

Perimetro y area de cuadrilateros y tridngulos
Perimetro y area de paralelogramos

Perimetro y éarea de triangulos

Perimetro y area de trapecios

Tema 4

Perimetro y area de otros poligonos

Poligonos regulares

Poligonos irregulares

Estimacion de areas

Aplicaciones al teorema de Pitagoras

Bloque 3

Bloques: Numeérico.

Relaciones y funciones
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Modulo

il
: o et e Gy ER e P ST
=R L TR, (R P maltle 228 2 unboimn ki sass P>

Fuente: Ministerio de educacion
Tema 1l
El conjunto de los nimeros reales
Ordenacidn de los numeros reales
Intervalos de nimeros reales
Aproximaciones y errores
Truncamiento y redondeo
Errores
Tema 2
Operaciones con numeros reales
Tema 3
Algebra
Operaciones con monomios
Polinomios
Valor numérico de un polinomio
Grado de un polinomio
Polinomios ordenados y reducidos
Polinomios completos e incompletos

Representacion concreta de polinomios hasta grado 2
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Tema 4.

Operaciones con polinomios
Productos notables

Division de polinomios
Divisibilidad de polinomios
Multiplos y divisores
Teorema del resto

Tema5

Factorizacién
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Anexo 3

LENGUA Y uTERATun@

Fuente: Ministerio de educacion

Bloque 1

Textos de divulgacion cientifica

N

Fuente: Ministerio de educacion
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Temas:

Prelectura

Lectura

Poslectura

Poslectura: Estrategia de comprension

Texto: Conectores

Texto: Uso del lenguaje especializado técnico

Texto: Oraciones subordinadas, adjetivas y coordinadas
Planificacion

Texto: Oraciones subordinadas, adjetivas y coordinadas
Redaccidn: articulo de divulgacion cientifica

Texto: Uso de las mayUsculas en nombres de la historia
Escuchar: Textos de divulgacion cientifica

Hablar: Exposicién sobre temas cientificos

Bloque 2

Novela de ciencia ficcion

Hablar y escuchar

‘ Novela de ciencia ficcion

Hablar y escuchar

) Observa y comenta, con tus companercs y companeras, ef grific

Fuente: Ministerio de educacion
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Temas:

Prelectura: Novela ciencia ficcion

Lectura: Funciones del lenguaje

Lectura: Cuentos de ciencia ficcion

Estrategias de comprension: Comprension de vocabulario Estructura de la novela
de ciencia ficcién

Prelectura: Relatos ciencia ficcion

Planificacion: Cuentos de ciencia ficcion

Hablar y escuchar: Debate sobre textos de ciencia ficcion

Bloque 3

Periddico/Bitacora/Pagina electrénica

- S

-

Fuente: Ministerio de educacion

Temas:

Prelectura: La imparcialidad en la noticia
Prelectura: Diferenciar datos de opiniones
Lectura: Un noticia

Planificacion: Periddico escolar
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Texto: El gerundio

Texto: Oraciones subordinadas sustantivas

Texto: Uso de hipdnimos

Redaccion: Escribir una noticia

Edicion: Escribir una noticia

Prelectura: Pagina web

Lectura: Pagina electronica

Poslectura: Estrategias de comprension de oraciones

Hablar: Entrevista
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Anexo 4

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION BASICA

OBJETIVO: Analizar la influencia del Game — Based Learning y el desarrollo

del Aprendizaje Significativo

DIRIGIDO A: Los estudiantes de la Unidad Educativa Joaquin Lalama del
Canton Ambato de la Provincia de Tungurahua
Indicaciones Generales:

Antes de contestar la pregunta lea detenidamente

N

ALTERNATIVAS

Sl

NO

A VECES

1

¢Considera que la institucion dispone de medios

tecnoldgicos para aplicar el Game Based Learning?

¢Conoce para que se utiliza el Game Based Learning

en el ambito educativo?

¢El docente utiliza el Game Based Learning como

herramienta educativa?

¢Te qgustaria aprender mediante el Game Based

Learning las materias impartidas en clases?

¢Piensa usted que el uso de Game Based Learning en

clase le motivaria para aumentar su concentracion?

¢Considera usted que el Game Based Learning
favorecera al trabajo colaborativo en el aprendizaje

significativo?

¢Considera que el docente estd preparado para utilizar
el Game Based Learning como herramienta de apoyo
didactico?

¢Game Based Learning optimizara el aprendizaje
significativo en los estudiantes?

¢Considera que el Game Based Learning podria ser
utilizado dentro o fuera del aula para motivar tu

aprendizaje significativo?
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Anexo 5

No Estudiante Evaluacion Resultado de aprendizaje
1| Tatiana Torres 8| Alcanza los aprendizajes requeridos
2| Lorena Paredes 8| Alcanza los aprendizajes requeridos
3| Nicol Llerena 8| Alcanza los aprendizajes requeridos
4 [ Anita Marino 8| Alcanza los aprendizajes requeridos
5| Alexandra Ofia 7| Alcanza los aprendizajes requeridos
6 | Katherine Sanchez 7| Alcanza los aprendizajes requeridos
7| Sadl Sandoval 7| Alcanza los aprendizajes requeridos
8| Marco Diaz 7| Alcanza los aprendizajes requeridos
9| Karen Lopez 7| Alcanza los aprendizajes requeridos
10 [ Julian Méndez 7| Alcanza los aprendizajes requeridos
11 [ Camila Roldan 7| Alcanza los aprendizajes requeridos
12 [ Diego Morales 7| Alcanza los aprendizajes requeridos
13 [Rosa Saltos 7| Alcanza los aprendizajes requeridos
14 [ Eduardo Maceran 7| Alcanza los aprendizajes requeridos
15 [ Carla Chacha 7| Alcanza los aprendizajes requeridos
16 [ Michael Cortez 7| Alcanza los aprendizajes requeridos
17| José Santana 7| Alcanza los aprendizajes requeridos
18| Marcia Garcia 7| Alcanza los aprendizajes requeridos
19 [ Luis Bustos 7| Alcanza los aprendizajes requeridos
20 | Carmen Bastidas 7| Alcanza los aprendizajes requeridos
21 Carol_ina 7| Alcanza los aprendizajes requeridos

Sarmiento

22 | Veronica Paredes 7 | Alcanza los aprendizajes requeridos
23 | Miguel Silva 7| Alcanza los aprendizajes requeridos
24 | David Palton 7| Alcanza los aprendizajes requeridos
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25

Dennise Abril

Alcanza los aprendizajes requeridos

26

Marcela Hidalgo

Alcanza los aprendizajes requeridos

27

Mateo Chato

Alcanza los aprendizajes requeridos

28

Carlos Sarmiento

Estd proximo a alcanzar los
aprendizajes requeridos

29

Roberto Moposita

Estd proximo a alcanzar los
aprendizajes requeridos

Estd proximo a alcanzar los

30| Miguel Pérez N .
aprendizajes requeridos

31| Luis Nieto Esta proximo a alcanzar los
aprendizajes requeridos

32| Ruth Pefia Esta proximo a alcanzar los
aprendizajes requeridos

33| Lina Moya Esta proximo a alcanzar los
aprendizajes requeridos

34| Jaqueline Zurita No alcanza los aprendizajes

requeridos

35

Julidn Mejia

No alcanza los aprendizajes
requeridos

36

Elizabeth Tirado

No alcanza los aprendizajes
requeridos
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