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RESUMEN

El presente proyecto educativo trata sobre el uso de las estrategias
lidicas para el mejoramiento del proceso de aprendizaje de los
estudiantes, el cual debe cumplirse a cabalidad en cada fase siendo
estas: experiencia, reflexion, conceptualizacion y aplicacion para que el
rendimiento escolar sea favorable y las calificaciones mejoren
constantemente, es importante para el docente poder transformar las
clases en algo llamativo y es por ello que se ha desarrollado este proyecto
junto a un Software Educativo que consta de actividades dinamicas tales
como: laberintos, rompecabezas, info-ruletas, sopas de letras, seleccion,
adivinanzas, videos demostrativos, entre otros; para que las clases den
un giro y logren captar la atencion de los educandos. Ademas se incluyen
las respectivas evaluaciones para que el docente pueda percatarse de la
mejoria de los estudiantes del décimo afio de educacion general basica
del Colegio Fiscal Mixto “Provincia de Chimborazo”. Es importante la
aplicacion de estrategias ludicas, llamativas, innovadoras y validas para
gue los estudiantes logren establecer un vinculo con el docente y de esta
manera el ambiente aulico sea beneficioso para la comunidad educativa

en general.
Palabras relevantes:

Estrategias Iudicas Rendimiento Académico Software Educativo
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ABSTRACT

The present educational project deals with the use of play strategies for
the improvement of the learning process of the students, which must be
fully met in each phase, these being: experience, reflection,
conceptualization and application so that the school performance is
favorable and the grades improve constantly, it is important for the teacher
to transform the classes into something eye-catching and that is why this
project has been developed together with an Educational Software that
consists of dynamic activities such as: mazes, puzzles, info-roulettes,
soups letters, selection, riddles, demonstration videos, among others; so
that the classes take a turn and manage to catch the attention of the
students. In addition, the respective evaluations are included so that the
teacher can see the improvement of the students of the tenth year of
general basic education of the Mixed Fiscal College "Provincia de
Chimborazo". It is important to apply playful, eye-catching, innovative and
valid strategies so that students can establish a link with the teacher and
in this way the classroom environment is beneficial for the educational

community in general.
Relevant words:

Playful strategies Academic Performance Educational Software



INTRODUCCION

La educaciébn es uno de los grandes pilares en la sociedad
humana, la educacion actual se rige en un proceso educativo basada en
ejecucion de nuevas metodologias pedagdgicas, que son los potenciales
inmersos en todos los cambios que han ocurrido desde el modelo
tradicional al modelo de la nueva escuela en donde los estudiantes no

solo son receptores de conocimientos sino creadores de los mismos.

Sin embargo es indispensable que el docente se encargue de
identificar las habilidades y destrezas que posee cada estudiante y sobre
todo valorar su criterio o forma de pensar, debido a esto la autoestima del
estudiante puede estar tan elevado como una cumbre o simplemente tan

decaido como un subsuelo.

El presente proyecto investigativo es conveniente debido a la
necesidad de mejorar el proceso de aprendizaje mediante la utilizacion de
recursos didacticos y tecnoldgicos acordes a las asignaturas, por ello se
vuelve imprescindible el uso de recursos tecnoldgicos en el salon de
clases, los mismos que deben ser dominados por el docente para su
correcta funcionalidad, por ello se ha decidido cambiar un poco el método
tradicional de ensefianza pues actualmente se cuenta con estudiantes
que necesitan ser inmiscuidos en el dmbito tecnolégico para que al
culminar sus estudios secundarios sean adultos llenos de ideales y

competitividad.

Es por esto que se presentan diferentes estrategias ludicas para
que le proceso de aprendizaje sea exitoso, la importancia de las mismas
consiste en eliminar la memorizacién de conocimientos por parte de los
estudiantes. Estas estrategias provocan en el estudiante un
descubrimiento, donde existe un docente facilitador del proceso de

aprendizaje, dando como resultados una clase llena de dinamismo.



Sobre las estrategias ludicas se puede obtener como concepto
general que son aquellas actividades que le permiten al estudiante
aprender mediante juegos y a los docentes llegar sin dificultad a las/los
estudiantes para la mejoria del ambiente &ulico, y de esta manera
dinamizar las clases y excluir la monotonia; estas estrategias ludicas
utilizan el juego para que los educandos obtengan nuevos conocimientos
mediante la aplicacion de actividades recreativas que permitan expresar
Sus ideas, pensamientos y opiniones sin sentir rechazo alguno por parte

de sus compairieros dentro y fuera del aula.

El presente proyecto de investigacion se plante6 en un analisis
cuali-cuantitativo debido a su contenido y es por esto que se toman los
datos teoricos y numéricos. De acuerdo a la investigacion se utiliza la
investigacibn de campo, los métodos empiricos y teoricos aplicados
respectivamente; esta informacion se recolectara para el desarrollo del

mismo.

El proyecto se encuentra estructurado de la siguiente manera: en el
Capitulo I, se da a conocer la vision general del proyecto investigativo,
determinando el problema a investigar, los objetivos, causas, formulacion

del problema y justificacion del mismo.

En el Capitulo Il, se establece los antecedentes de estudio del
proyecto investigativo, basado en las bases teoricas obteniendo
definiciones y significados encaminados al tema.

En el Capitulo Il se desglosa el disefio metodoldgico, tipos de
investigacion, meétodos, poblacion, muestra, analisis e interpretacion de
resultados, utilizando graficos y cuadros en cada pregunta, dejando claro

las conclusiones y recomendaciones.

En el Capitulo IV, se desarrolla la propuesta con el objetivo de
brindar mejor transmisién de informacién a los estudiantes para despertar

su interés 'y motivarlos para mejor rendimiento académico.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

Contexto de investigacion.

Al realizar la respectiva visita al Colegio Fiscal “Provincia de
Chimborazo” en la ciudad de Guayaquil se pudo constatar que las/los
estudiantes se ven amenazados por el mundo de las drogas, ademas la
desercion escolar se presenta en un gran porcentaje debido a los
problemas familiares o por las malas decisiones en su vida personal e
inclusive se pudo observar algunos problemas de bullying que sin duda

alguna aquejan a las/los estudiantes de una manera preocupante.

El presente proyecto investigativo se centrara en las estrategias
lidicas que al no aplicarse perturban el proceso de aprendizaje de las/los
estudiantes del décimo afio de EGB del Colegio Fiscal “Provincia de
Chimborazo”, es indispensable diagnosticar como se esta desarrollando el
aprendizaje cognitivo de los estudiantes y para su futura solucién se

implementara un software educativo en el saldn de clases.

El problema que se presentd en el Colegio Fiscal “Provincia de
Chimborazo” es la ausencia de estrategias ludicas aplicadas por los
docentes en las/los estudiantes de manera general, pues es de
conocimiento que la utilizacion de las mismas ayuda a motivar a las/los
estudiantes antes de iniciar un tema innovador, pero aun es mas
indispensable aplicar estrategias ludicas con las/los estudiantes que
aprenden de diferente manera y asi afianzar su interés por las

asignaturas.



Generalmente las/los estudiantes del Colegio Fiscal “Provincia de
Chimborazo” presentan dificultades al aprender los contenidos que
imparten los docentes, producto de la presencia de una metodologia
tradicional aplicada por los mismos. No obstante el futuro uso de
estrategias ludicas en forma apropiada les permitird desarrollar en sus
estudiantes el pensamiento critico y comprender con facilidad, sencillez y

eficacia los problemas de su diario vivir.

Al realizar observaciones empiricas en la institucion se tiene como
conclusion, que existe una ausencia en el uso de las estrategias ludicas
dentro del proceso de aprendizaje por parte de los docentes pues éstos
se sienten desmotivados debido al ambiente de trabajo desfavorable y al

poco uso de la tecnologia.

El proyecto a realizar sera evaluado bajo las siguientes

caracteristicas:

La investigacion se llevara a cabo en el Colegio Fiscal “Provincia
de Chimborazo” en el periodo 2017 - 2018, con los docentes,

autoridades y estudiantes del décimo afio de EGB jornada vespertina.

La investigacién se presenta con la finalidad de implementar las
estrategias ludicas por parte de los docentes para mejorar su manera de
impartir la clase y a través de ellos poder ayudar a los estudiantes en su

rendimiento académico, evitando perjudicar el proceso de aprendizaje.

La investigadora tiene conocimiento sobre el tema a tratar el cual
requiere resolverlo, utilizando bases tedricas, estrategias, metodologias y
herramienta apropiadas, para docentes y estudiantes, quienes ven con
buenas perspectivas el desenvolvimiento del tema. Se dice que el tiempo

es el peor enemigo, pero se considera urgente la posibilidad de solucionar



la problemética para no perder la vigencia de los procesos que se estan
siguiendo en el presente trabajo, mediante un cronograma de actividades,
con la aprobacion y colaboraciéon de las autoridades de la Universidad de
Guayaquil, directivos y docentes de la institucion, es decir toda la

comunidad educativa.

Problema de investigacion
Situacion conflicto y hecho cientifico.

Pongo en conocimiento que las estrategias ludicas no se emplean
de la manera adecuada para que el proceso de aprendizaje sea exitoso

en los estudiantes.

Un alto indice de jévenes de 12 a 15 afios de edad del Colegio
Fiscal “Provincia de Chimborazo” ubicado en la ciudad de Guayaquil entre
las calles Garcia Moreno y la A, presenta una dificultad al momento de
aprender un nuevo tema debido a la poca concentraciéon que demuestran
y es asi como logran obtener pésimos promedios, bajo rendimiento y poco

interés en el A&mbito educativo.

Si bien es cierto el docente emplea diferentes recursos para lograr
captar la atencién de las/los estudiantes del décimo afio de EGB; entre
ellos se puede mencionar los trabajos grupales, las actividades de los
libros, los talleres en clases, pero el 10% del curso no logra comprender lo
que imparte el docente en su catedra, para ello se necesita implementar
las estrategias ludicas que permitiran que el ambiente &ulico mejore en
gran magnitud ademas causara en las/los estudiantes un cambio en el

proceso de aprendizaje.

Causas.

Estrategias ludicas empleadas en el salon de clases: ausencia del
uso de las estrategias ludicas aplicadas en las/los estudiantes del Colegio

Fiscal “Provincia de Chimborazo”, por lo tanto se observa un bajo



desempefio académico que afecta su proceso de aprendizaje y causa en

ellos un desinterés por las asignaturas.

Reforzamiento del proceso de aprendizaje: se ha confundido el
término “aprendizaje”, actualmente los docentes consideran que salir a
exponer, enviar una investigacion o dictar un cuestionario estan
impartiendo conocimientos y eso es totalmente errado, el proceso de
aprendizaje debe seguir los pasos correctos para que pueda cumplirse

estos son:

e Proporcionar retroalimentacion.
e Explicar mediante ejemplos.

e Guiar el proceso cognitivo.

Utilizacion de recursos tecnologicos: los docentes no aplican los
recursos tecnoldgicos en sus clases y esto resulta algo desconocido por

parte de las/los estudiantes.

Formulacién del problema.

¢, Como inciden las estrategias ludicas en el proceso de aprendizaje
de los estudiantes de décimo ano de EGB del Colegio Fiscal “Provincia de
Chimborazo”, Zona 8, Provincia del Guayas, Cantéon Guayaquil, Parroquia
Ximena en el periodo 2017 — 20187

Objetivos de investigacion
Objetivo General.

Determinar la incidencia de las estrategias ludicas en el proceso de
aprendizaje, mediante el método cientifico para el disefio de un software

educativo.

Objetivos especificos.



Los objetivos especificos del presente trabajo investigativo son:

e Analizar las estrategias ludicas que emplean los docentes al iniciar
su clase mediante el método de observacion con la utilizacion de

una entrevista para la mejora de las mismas.

e Mejorar el proceso de aprendizaje que reciben las/los estudiantes
mediante la utilizacibn del método bibliografico para el

mejoramiento del rendimiento académico.

e Valorar los aspectos que deben ser considerados en el disefio de
un software educativo para el correcto funcionamiento del mismo y

su aplicacion en el saldon de clases.

Interrogantes de la investigacion.
1. ¢Qué son las estrategias ludicas?

2. ¢Cudles son las estrategias ludicas?

3. ¢Cbmo se podria aplicar una estrategia ludica en el salén
de clases?

4. ¢Por qué es necesario implementar estrategias ludicas?

5. ¢Queé significa “aprendizaje”?

6. ¢COmo se lleva a cabo el proceso de aprendizaje en los
estudiantes de décimo afio de EGB del Colegio Fiscal
“Provincia de Chimborazo™?

7. ¢Como se obtendria el éxito en el proceso de aprendizaje?

8. ¢Cuales son los errores que se cometen en el proceso de
aprendizaje?

9. ¢Qué es un software educativo?

10. ¢, Cual es la clasificacion del software educativo?

Justificacién.
Segun el plan del Buen Vivir en el Estado Ecuatoriano, es

importante para que la educacion llegue a todos los habitantes del



Ecuador, segun la propuesta del plan buen vivir en su cuarto objetivo
sefiala que es fundamental fortalecer las capacidades y potencialidades
de la ciudadania promoviendo espacios para su desenvolvimiento en
todos sus niveles y modalidades, recibiendo de esta manera una
educacioén integral, siendo asi toda la ciudadania puede acceder a los
beneficios de una educacién gratuita de calidad y calidez con el fin de

aumentar el porcentaje de profesionales que ejercen en el ambito laboral.

De acuerdo con el plan decenal de Educacion 2010 — 2015, segun
el estado ecuatoriano la educacion, es la respuesta a una solucion
mediante procesos educativos que se vienen dando en el Ecuador desde
el primer Acuerdo Nacional “Educacion Siglo XXI” de Abril de 1992, en el
cual se busca instrumentos estratégicos en beneficio de la educacién

ecuatoriana

El presente proyecto investigativo es conveniente debido a la
necesidad de mejorar el proceso de aprendizaje mediante la utilizacion de
recursos didacticos y tecnoldgicos acordes a las asignaturas, por ello se
vuelve imprescindible el uso de recursos tecnoldgicos en el salon de
clases, los mismos que deben ser dominados por el docente para su
correcta funcionalidad, por ello se ha decidido cambiar un poco el método
tradicional de ensefianza pues actualmente se cuenta con estudiantes
gue necesitan ser inmiscuidos en el ambito tecnologico para que al
culminar sus estudios secundarios sean adultos llenos de ideales y

competitividad.

Se pueden observar estudiantes desmotivados, los cuales ven el
colegio como un lugar donde se hace solo lo que los adultos exigen y no
lo que realmente ellos desean, de ahi que se manifieste pereza en los
educandos para la realizacion de las tareas y en algunos de ellos

desinterés por asistir a la institucion.



Por medio de esta investigacion se logrard motivar a los docentes
para que cambien el método tradicional e incluyan la tecnologia en sus
clases debido a esto los estudiantes tendran un mayor interés en el
proceso de aprendizaje y mejoraran su rendimiento académico en las
asignaturas de su escolarizacién, para obtener los resultados deseados
las/los estudiantes deben estar motivados en el dmbito educativo, por
ejemplo se podria empezar con la entrega de puntajes a las/los
estudiantes que participen en la retroalimentacibn que se ejecuta

momentos previos a iniciar la clase.

Los beneficiarios de este proyecto seran los estudiantes del
Colegio Fiscal “Provincia de Chimborazo”, Zona 8 de la provincia del
Guayas, canton Guayaquil, Parroquia Ximena en el periodo 2017-2018,
quienes podradn mejorar el proceso de aprendizaje gracias a la utilizacion
del software educativo que se plantea como propuesta a este trabajo

investigativo.

Su utilidad es estrictamente educativa, debido a su contenido
objetivo con mejoras en el proceso de aprendizaje permitira dar apoyo
tecnoldgico al docente ademas de proporcionar un aumento considerable
en el rendimiento académico y mejoras en el comportamiento de las/los
estudiantes de décimo afio de EGB del Colegio Fiscal “Provincia de
Chimborazo”. Por medio de este proyecto investigativo se pretende
dinamizar y complementar el trabajo del docente en el salén de clases,
responder a las interrogantes que pueden existir en las/los estudiantes
con el Unico objetivo de fortalecer el proceso de aprendizaje mediante la

utilizacion de estrategias ludicas y el disefio de un software educativo.



El presente proyecto de investigacion est4d orientado al
enriguecimiento del aprendizaje en los educandos de décimo afio de EGB
a través de estrategias didacticas que promuevan el interés y el deseo de
aprender, donde la ladica es la herramienta esencial para el proceso de
formacion. La experiencia inicia a partir de la observacién de la realidad
de la comunidad educativa, hasta lograr su sensibilizacion sobre la

importancia de innovar el quehacer pedagadgico.

Para llevar a cabo este proceso de investigacion, se toma en
cuenta la problematica relacionada con la poca inclusién de la ludica en el
proceso de aprendizaje de los estudiantes de décimo afio de EGB; desde
la cual se propone la intervencion pedagdgica con la intencion de generar
un cambio de pensamiento y de actuar dentro y fuera del aula. De esta
manera con la futura aplicacién del software educativo, se desarrollan
actividades acordes a las edades, intereses y necesidades de los
educandos, pero, especialmente direccionadas al fortalecimiento de su

proceso de aprendizaje.

La informacidon que se obtendra en este proyecto sirve para
impulsar a la comunidad educativa del Colegio Fiscal “Provincia de
Chimborazo”, a realizar innovaciones pedagdgicas y ludicas, con el uso
de recursos tecnolOgicos para mejorar el proceso de aprendizaje de

las/los estudiantes del décimo afo de EGB.

Este trabajo de investigacion es muy significativo para la autora del
proyecto porque en él se ha puesto empefio y dedicacion para la
realizacion del mismo, con la finalidad de obtener resultados favorables

para los docentes, las/los estudiantes y toda la comunidad educativa.
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CAPITULO II

MARCO TEORICO

Antecedentes del estudio.
Teniendo en cuenta la importancia de las estrategias ludicas

aplicadas en el salon de clases y la necesidad de las mismas en el
proceso de aprendizaje, se pueden analizar los siguientes criterios de
varios autores con el fin de acrecentar este proyecto.

Siguiendo el trabajo de grado de Brendy Yulanis Gutiérrez
Casserres en el afio 2015 con el tema “Estrategias ladicas y pedagogicas
para desarrollar el habito de la lectura en los nifios y nifias a través de la
creatividad del grado 1° de la Institucion Educativa Mercedes Abrego
Sede Camilo Torres” de la ciudad de Cartagena, Universidad de

Cartagena indica que la situacion conflicto en la institucion:

Esto se debe a que muchos padres de familia no les dedican
tiempo a los hijos para desarrollar las actividades
curriculares y extra curriculares, no obstante a esto su
responsabilidad como tal se la delegan a los docentes, hay
gue destacar que muchos de los padres son analfabetos, no
gozan de los recursos para pagar un refuerzo o la falta de
compromiso con sus hijos a la hora de realizar su labor

estudiantil.

Ademas hay muchos profesionales en el area de la

educacion que se vuelven rutinarios, monotono, para
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desarrollar las actividades, olvidandose de las estrategias
lidicas que son de gran ayuda para ejecutar un tema de
cualquier indole, restandole importancia a la lectura y en
general a los procesos académicos. Ignorando materiales
didacticos o recursos que le permitan un 6ptimo desarrollo y
habito de la lectura a los estudiantes. Propiciando esto un

bajo rendimiento académico. (Gutierrez, 2015) (p. 32)

En el extracto de la tesis antes mencionada se indica que el bajo
rendimiento que se presenta en las/los estudiantes se debe a la poca
motivacién que reciben de los padres de familia pues estos, en algunos
casos son analfabetos o poseen diferentes ocupaciones que no les
permiten estar acompafiando a sus pequefios en este proceso, pero
analizando este contexto se puede afirmar que el tridngulo de la
educacion incluye a tres personajes estos son: los padres de familia, los
estudiantes y los docentes; es en estos Ultimos sobre quienes recae el
mayor analisis pues deben estar capacitados, motivados y prestos a
innovar diariamente sus clases. En el trabajo investigativo mencionado
anteriormente se puede diferenciar claramente que se encuentra dirigido
hacia la lectura, pero esto es un poco complejo pues las/los estudiantes
necesitan ayuda en todas las asignatura por su bajo rendimiento
académico de manera general. El aporte que brinda el trabajo de grado
anterior al presente trabajo investigativo es la busqueda de la mejora de
los procesos académicos mediante la utilizacion de estrategias Iudicas, de
esta manera se podran olvidar paradigmas que giran en torno a la

aplicacion de recursos didacticos en el saldén de clases.

Con la ayuda del trabajo investigativo de Adriana Pérez Diaz y
Doris Salguero Nemocon del afio 2015 con el tema “Estrategias ludicas

para el mejoramiento de la comprensidn lectora en textos expositivos para

12



estudiantes de 6° grado” en Fundacion Universitaria Los Libertadores,
Facultad Ciencias de la Educacion Vicerrectoria de Educacion Virtual y a
Distancia; especializacion en Pedagogia de la Ludica, Santiago de Cali —

Colombia.

La ladica entendida como la posibilidad inherente del ser
humano al disfrute, el goce y la pasiéon en el momento de
realizar una actividad, lleva a pensar que la ludica tiene su
origen desde el nacimiento del hombre en la historia de la
humanidad, es decir, ella hace parte del ser humano y por lo
tanto no debe desligarse de él, con mayor razén en la
educacién es donde se debe aprovechar esta cualidad tan
importante para generar un aprendizaje con deleite, porque
no es igual cuando aquello que se estudia apasiona a
cuando se estudia con apatia, por tanto se puede afirmar
gue acceder a la ludica implica necesariamente abrir puertas
a un mundo magico donde la realidad que viven los

estudiantes adquiere otro sentido. (Salguero & Pérez, 2015)
(p. 25)

En el parrafo anterior es clara la idea de que la ludica sirve para
que las/los estudiantes tengan una mejor experiencia en el ambito
educativo y de esta manera la monotonia no se apodere de su dia a dia,
sino méas bien se sientan motivados y establezcan un lazo irrompible con
el proceso de aprendizaje, debido a la gran importancia del mismo. El
aporte del texto mencionado es sobre el mundo magico que se descubre
a través de la ludica que sin duda alguna mejoraria incluso, el estilo de
vida de las/los estudiantes, pero los docentes quienes son los encargados
de mantener el orden y el respeto en el salon de clases deben
obligatoriamente reconocer las estrategias ludicas que pueden ser
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aplicadas a un grupo de estudiantes y el momento exacto que deben

aprovechar para lograr algo productivo en ellos.

Teniendo como ejemplo el proyecto de investigacion de Sidney
Barboza Elles y Merci Pandales Midero en el afio 2016 bajo el tema
“Actividades Ludicas destinadas para el aprendizaje de los nifios del
grado transicién del Instituto Educativo “El Sembrador” en la ciudad de
Cartagena, Colombia indica en la parte de justificacion los siguientes

puntos:

e Formar personas pensantes, participativas desde los
primeros afos de edad, con el fin de que aporten sus
conocimientos y experiencias para un mejor saber.

e Reconoce el juego como dinamizador de la vida del
educando.

e Permite a los docentes indagar en las inquietudes de sus
educandos y desarrollar estrategias innovadoras que
respondan a las necesidades de estos.

o Despertar en los nifios las ganas y el amor por aprender
de una manera recreativa. (Barboza & Pandales,
2016)(p. 44)

Bajos estos parametros se puede llegar a la conclusion de que el
trabajo investigativo antes mencionado tiene gran similitud con el actual
debido a su imperiosa necesidad de buscar la mejora de las/los
estudiantes con la utilizacion de un sinnimero de estrategias ludicas que
les ayudara a los mismos en la mejor captacion de los temas impartidos
en clases. El aporte brindado por el proyecto investigativo mencionado en
la parte superior es que es indispensable que los docentes sepan
descubrir las necesidades de sus educandos, la manera como aprenden y

las actividades que los motivan.
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Bases tedricas.
Estrategias ludicas.

Con respecto al marco conceptual sobre las estrategias ludicas se
puede obtener como concepto general que son aquellas actividades que
le permiten al estudiante aprender mediante juegos y a los docentes llegar
sin dificultad a las/los estudiantes para la mejoria del ambiente aulico, y
de esta manera dinamizar las clases y excluir la monotonia; estas
estrategias ludicas utilizan el juego para que los educandos obtengan
nuevos conocimientos mediante la aplicacion de actividades recreativas
que permitan expresar sus ideas, pensamientos y opiniones sin sentir

rechazo alguno por parte de sus comparieros dentro y fuera del aula.

La educacién con la ayuda de las estrategias Iudicas permiten que el
ser humano desarrolle sus habilidades, destrezas y se prepare para
descubrir y experimentar la forma de instruirse por medio del juego que es
un recurso necesario en el cual el docente debe tener un papel
protagonico, sin olvidar que éste le ayudaria a impartir su clase y

reconocer la importancia de su utilizacion.

En la asignatura de Ciencias Naturales del décimo afio de EGB del
Colegio Fiscal “Provincia de Chimborazo” se presentd un déficit de
atencion debido a la metodologia tradicional aplicada por el docente y es
por este motivo que el proceso de aprendizaje se encuentra afectado, los
estudiantes obtienen pésimos puntajes y su comportamiento no es el
adecuado. Se procede a citar a Fredy Palacino Rodriguez en Revista
Electronica de Ensefianza de las Ciencias Vol. 6, N° 2, 275-298 que

menciona;

Se aborda una estrategia ludica con estudiantes de
secundaria para mejorar los procesos de ensefianza y

aprendizaje en Ciencias Naturales. Esta busqueda ha
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encontrado que por medio del juego se puede interactuar
constantemente en forma grupal, para acceder a
herramientas educativas que ayuden a mejorar las
competencias comunicativas y a superar algunas dificultades
gue se han venido presentando en este contexto social, a la
hora de educar(se) cientificamente. Asi mismo, se muestran
las caracteristicas del juego y las propiedades de la
estrategia que han permitido tanto a estudiantes como a
docentes lograr esto de manera favorable. (Palacino, 2010)
(p. 275)

Como se menciona en el anterior parrafo, estas estrategias ludicas
le permiten al estudiante mejorar su proceso de aprendizaje y de esta
manera cambiar un poco su estilo de vida, aunque parezca un poco
irbnico esto es totalmente cierto pues si se fomenta en el estudiante
buenas costumbres estas perduraran de por vida y en un futuro no muy
lejano el mundo estara lleno de personas aptas y capaces para cualquier
circunstancia de la vida, sin dejar a un lado el grandioso beneficio que se
presenta en toda la comunidad educativa.

En su libro Educacion Ludica de Paulo Nunes (2010) expresa que:

El juego mantiene y alimenta relaciones profundas entre los
nifios y los lleva a aprender a vivir y a crecer en conjunto en
las relaciones sociales. El juego no constituye una actividad
aislada de un grupo de personas formado al azar, sino que
refleja experiencias y valores de la propia comunidad en la

gue los nifios estan insertos. (Nunes, 2010)

16



Con lo mencionando anteriormente se puede resumir en que las
actividades Iudicas no pueden ser realizadas sin tener un motivo fuerte,
debido a la importancia de las mismas debido a esto los docentes deben
estar capacitados para la realizacion y el éxito de ellas. Las estrategias
ldicas mejoran la capacidad de pensamiento de las/los estudiantes es

por esto que su aplicacion tiene un valor inmensurable.

Lo expuesto por Jorge Batllori (2013) en su libro “Juegos Para

Entrenar El Cerebro” explica:

El juego es fuente de aprendizaje para el nifio sino que para los
educadores es un medio inmejorable de conocer al nifio como
es en realidad, pues a través del juego se manifiesta
espontaneamente sin corta pisa ni convencionalismo, ya que
para los pequefios el juego el algo tan serio y sagrado, y se lo
toma con tanto interés que se muestra tal y como son, de
manera que nos ayuda a elaborar estrategias nuevas. (Batllori,
2013)

Es por esto que el docente debe valorar las personalidades de sus
estudiantes y reconocer de qué manera aprende y comprende mejor,
ademas los estudiantes deben mostrar interés y apoyo a cada actividad
que se realiza en el salon de clases pues todo es valido al momento de

mejorar.

Las estrategias ladicas en el entorno educativo.

Las estrategias ludicas o juegos de aprendizaje en el entorno
educativo proponen que el juego es una actividad fundamental para el
desarrollo y el aprendizaje significativo de las/los estudiantes de acuerdo
a su edad y complejidad del juego, si se detiene a observar a un

educando se puede diferenciar sus habilidades motrices.
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A cierta edad escolar, las actividades se manifiestan con
movimientos fisicos simples que con el pasar del tiempo, van aumentando
su dificultad y volviéndose mas complejos para realizarlos, incrementando
su habilidad cognitiva del pensamiento y desarrollando su creatividad
fundamentalmente para la integracion de las/los estudiantes.

Las/los estudiantes de diferentes edades emplean gran parte de su
tiempo en ejecutar juegos, en los que puedan expresar y demostrar sus
habilidades, destrezas para realizarlos en su tiempo libre en el entorno en
gue se encuentran, los juegos van a ir cambiando segun sus edades,

preferencias y puedan practicarlos individual o en grupo.

Los autores Alfonso Garcia Velasquez y Josué Llull (2011) expresan

en su libro “El juego infantil y su metodologia”, lo siguiente:

El juego puede ser mucho mas que un simple
entretenimiento, ya que ayuda al nifio a crecer en diversas
areas, y por eso puede tener una intencionalidad
pedagdgica o simplemente Iudica. Si los juegos son
aprovechados adecuadamente, se pueden convertir en
actividades de ensefianza que permiten un aprendizaje
altamente motivador para los pequeios. (Garcia & Llull,
2011)

Como se puede distinguir en el parrafo anterior, el juego es una
actividad indispensable para las /los estudiantes, debido a su aporte
invaluable en el proceso de aprendizaje, estas iniciativas le permiten a los
docentes mejorar el ambiente aulico y en los estudiantes desarrollar
habilidades y destrezas que quiza no conocian, es necesario que los
docentes encargados hagan uso de las estrategias Iudicas
adecuadamente para que las/los estudiantes se conviertan en los

beneficiarios directos.
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Proceso de aprendizaje.

El proceso de aprendizaje se ve afectado de manera general por la
ausencia de las estrategias ludicas en el salon de clases, para ello es
indispensable prestar especial atencion y procurar el cumplimiento a
cabalidad del mismo, con el fin de aumentar los conceptos se procede a
citar el articulo que lleva por titulo “El modelo constructivista con las
nuevas tecnologias: aplicado en el proceso de aprendizaje” de la revista:
RUSC. Universities and Knowledge Society Journal de la autora Stefany

Hernandez Requena menciona que:

En el proceso de alojamiento y asimilacion de la informacion,
resultan vitales, la experiencia directa, las equivocaciones y
la basqueda de soluciones. La manera en la que se presenta
la informaciobn es de suma importancia. Cuando la
informacion es introducida como una forma de respuesta
para solucionar un problema, funciona como una
herramienta, no como un hecho arbitrario y solitario.
(Hernandez, 2012) (p. 28)

Es importante que el estudiante reciba cierta cantidad de
informacion por parte del docente, pero ademas se debe inculcar en ellos
el espiritu investigador siendo asi creadores de conocimientos e
innovadores en todo momento, transformandose en estudiantes
autocriticos y autonomos al emprender un nuevo tema. Ademas es
permitido que las/los estudiantes tengan equivocaciones pues es parte del
aprendizaje y de su crecimiento profesional con ayuda de las mismas
ellos sabran mejorar o implementar nuevas técnicas para alcanzar el éxito

en sus estudios.

Siguiendo el repositorio de la Universidad De Jaén Facultad De
Humanidades Y Ciencias De La Educacién Departamento De Pedagogia

(Espafia) con el tema: “Percepcion del profesorado y del alumnado de la
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Facultad de Ciencias de la Educacién de la Universidad de Granada
acerca de la utilizacion de las TIC’s por parte del profesorado universitario
y de su integracion en el proceso de ensefianza-aprendizaje” y como

autora la sefnorita Marina Morales Capilla indica que:

“La educacion del nuevo siglo XXI debe aproximarse al
estudiante en su totalidad mediante un desarrollo maximo de
sus aptitudes, actitudes y capacidades de manera que
estimulen su capacidad reflexiva y critica y su trabajo
autonomo. Esta nueva sociedad del aprendizaje o sociedad
del conocimiento se refiere a una sociedad que se basa en
la adquisicibn de los conocimientos y no esta sujeta a
instituciones educativas en el espacio ni se limita en el
tiempo a una educacion inicial. El individuo esta sujeto a
seguir una formacion de aprendizaje a lo largo de su vida”.
(Morales, 2014) (p. 41)

Con el péarrafo anterior se puede llegar a la conclusion que una
persona jamas deja de aprender, pues de esto se trata la vida es
indispensable para cada ser humano autoanalizarse y colocar en una
balanza las cosas buenas y las malas de su personalidad. Ademas para
un docente es aun mas valioso reconocer sus falencias y de esta manera
cambiar su metodologia para alcanzar el éxito personal y el de sus
estudiantes. En el siglo XXI la labor del docente implica mucho mas que
impartir conocimientos a sus estudiantes, debe convertirse en un
personaje digno de admiracion y respeto pues la sociedad donde se
desenvuelven las/los estudiantes exige valores para una buena

convivencia.

Teniendo como referencia el proyecto de investigacién con el tema
“Politicas educativas para la integracion de las TIC en Extremadura y sus
efectos sobre la innovacion didactica y el proceso ensefianza-aprendizaje:
la percepcioén del profesorado” de los autores Jesus Valverde Berrocoso,

Maria del Carmen Garrido Arroyo, Maria José Sosa Diaz en la
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Universidad de Extremadura Facultad de Formaciéon de Profesorado.
Departamento de Ciencias de la Educacion ciudad Céaceres, Espafa se

menciona que:

“‘Los procesos tradicionales aun existen, pero la identidad
escolar esta definida por nuevos enfoques en las metas y
formas de actuacién; los papeles de profesor y alumno se
enriquecen con nuevas dimensiones; se introducen nuevos
contenidos en el curriculo; se desarrollan y aplican nuevos
métodos de aprendizaje. Los profesores que innovan con las
TIC en su proceso de aprendizaje estan caracterizados por
una combinacién especifica de conocimientos, habilidades,
actitudes o competencias que son adecuadas para el uso
innovador de las TIC”. (Valverde, Garrido, & Sosa, 2010) (p.
102)

Los docentes que utilizan algun recurso tecnolégico dentro del
salon de clases se lanzan a una era de innovacion y de motivaciéon en el
estudiante es por esto que los docentes deben estar en constantes
capacitaciones para que sus conocimientos se incrementen y estén aptos
para enfrentar cualquier dificultad que se presente con los educandos,
debido a esto se mejorara es estilo de vida de las/los estudiantes y

ademas se perfeccionara el ambiente aulico.
Tipos de aprendizaje.

Luego de una investigacion exhaustiva se puedo concluir con que
el aprendizaje es la adquisicion de conocimientos por medio del estudio,
experiencia o diferentes ejercicios; es asi como se pueden distinguir
varios ejemplos de aprendizaje que para la presente investigacion se

tomarda en cuenta tres de ellos.

Segun una publicacién realizada por el Psicélogo Arturo Torres
graduado en Psicologia por la Universidad de Barcelona, con el tema “La

Teoria del Aprendizaje Significativo de David Ausubel”’ indica que:
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El conocimiento verdadero solo puede nacer cuando los
nuevos contenidos tienen un significado a la luz de los
conocimientos que ya se tienen. Por eso el conocimiento
nuevo encaja en el conocimiento viejo, pero este ultimo, a la
vez, se ve reconfigurado por el primero. Es decir, que ni el
nuevo aprendizaje es asimilado del modo literal en el que
consta en los planes de estudio, ni el viejo conocimiento
queda inalterado. A su vez, la nueva informacion asimilada
hace que los conocimientos previos sean mas estables y

completos. (Torres, 2015)

De este modo, se menciona a David Ausubel, psicélogo y
pedagogo de gran renombre en el ambito educativo que mencionaba algo
muy valioso sobre el aprendizaje significativo y es éste que sirve para
afianzar los conocimientos que se tienen sobre algo, pues algo que se ha
aprendido siempre es perfeccionado para una nueva ensefianza en todos

los ambitos y aspectos de la vida de los estudiantes.

Revisando la publicacién de Isabel Maciel Torres con el tema: “El
Aprendizaje Social y Emocional (SEL) que fue de gran aporte al presente

trabajo investigativo, se procede a citar el siguiente péarrafo:

El aprendizaje social y emocional es el proceso mediante el
cual los nifilos y los adultos adquieren los conocimientos,
actitudes y las habilidades necesarias para reconocer y
manejar sus emociones, demostrar interés y preocupacion
por los demas, formar buenas relaciones, tomar decisiones
responsablemente y a manejar los desafios en situaciones

de manera constructiva. (Maciel, 2015)

Segun lo citado, se puede concluir con el aprendizaje social y
emocional sirve para que las/los estudiantes sepan discernir en algun

momento decisivo de sus vidas, tanto en el &mbito educativo como en lo
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personal, pues se debe tener siempre la voluntad para poder ayudar a los
demas pero mas aun deben tener en cuenta cuanta ayuda debe brindar y
cual seria el fin de esa ayuda, debido a que no deben ir por la vida
tratando de agradar a las demas personas sino mas bien mejorar su
propia version, es ahi donde entra en juego la educacion emocional en

las/los estudiantes.

Tomando en cuenta el trabajo investigativo de Jonathan Garcia-
Allen, graduado en Psicologia por la Universidad de Barcelona, ademas
con especialidades en Psicologia de las organizaciones; fundador y
director de comunicacion de la web Psicologia y Mente, que es la mayor
comunidad en el @ambito de la psicologia y las neurociencias; se procedera

a citar los conceptos sobre los aprendizajes implicito y explicito:

El aprendizaje implicito hace referencia a un tipo de
aprendizaje que se constituye en un aprendizaje
generalmente no-intencional y donde el aprendiz no es
consciente sobre qué se aprende. El resultado de este
aprendizaje es la ejecucion automatica de una conducta
motora. Lo cierto es que muchas de las cosas que
aprendemos ocurren sin darnos cuenta, Por ejemplo, hablar
o caminar. El aprendizaje implicito fue el primero en existir y
fue clave para nuestra supervivencia. Siempre estamos

aprendiendo sin darnos cuenta. (Garcia-Allen, 2015)

El aprendizaje explicito se caracteriza porque el aprendiz
tiene intencibn de aprender y es consciente de qué
aprende. Por ejemplo, este tipo de aprendizaje nos permite
adquirir informacién sobre personas, lugares y objetos. Es
por eso que esta forma de aprender exige de atencion
sostenida y selectiva del area mas evolucionada de nuestro
cerebro, es decir, requiere la activacion de los l6bulos

prefrontales. (Garcia-Allen, 2015)
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Los aprendizajes implicito y explicito se encuentran en el ser
humano desde tiempo inmemorables, pues cuando un bebé aprende a
jugar con sus manos esta aplicando el aprendizaje implicito que es aquel
gue aparece espontaneamente sin necesidad de conocimientos previos,
pero cuando ya aprende a utilizar sus manos en alguna actividad
didactica ese aprendizaje se transforma en explicito que es aquel que
necesita obligatoriamente teorias o conceptos para hacer valido un

criterio.

Fundamentacion filoso6fica.

En los diferentes modelos educativos que se presentan en la
actualidad, se busca imperiosamente mejorar la calidad de educacion es
decir, que todos los estudiantes se formen integralmente y es por ello que
toda la comunidad educativa debe inmiscuirse en este proceso y aportar

con ideas para llegar a la excelencia.

El ambiente &ulico en el cual se desenvuelven las/los estudiantes
no es el favorable debido a la poca motivacién que reciben por parte de
sus docentes y es por esto que sus calificaciones no son aceptables y
demuestran un desinterés por los temas educativos, teniendo en cuenta

todos estos factores se procederd a citar al siguiente filosofo:

Para Karl Groos (1902), filésofo y psicélogo; el juego es
objeto de una investigacion psicologica especial, siendo el
primero en constatar el papel del juego como fenémeno de
desarrollo del pensamiento y de la actividad. Esta basada en
los estudios de Darwin que indica que sobreviven las

especies mejor adaptadas a las condiciones cambiantes del
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medio. Por ello el juego es una preparacion para la vida
adulta y la supervivencia. Para Groos, el juego es pre
ejercicio de funciones necesarias para la vida adulta, porque
contribuye en el desarrollo de funciones y capacidades que
preparan al nifio para poder realizar las actividades que
desempefnard cuando sea grande. Este tedrico, establecio
un precepto: “el gato jugando con el ovillo aprendera a cazar
ratones y el nifio jugando con sus manos aprendera a

controlar su cuerpo”. (Veneranda, 2012)

De acuerdo a lo planteado en la cita, Groos asegura que el juego
modifica la vida del educando y gracias a la utilizacion de diferentes
actividades recreativas €stos mejoran sus capacidades intelectuales y
fisicas, establece una comparacion con un felino y ésta es muy valida
pues los gatos de esta manera perfeccionan su naturalidad y los nifios
aprenderan a reconocer su entorno, las habilidades y destrezas innatas

de su ser.

Fundamentacion pedagogica.

Una vez conocidos los conceptos filoséficos se procede a realizar
la fundamentacion pedagdgica que no es nada mas que explicar el
porqué del presente proyecto investigativo mediante la utilizacion de un

extracto que resume algo muy importante:

La ciencia en la escuela secundaria tiene, a diferencia de lo
que sucede en la primaria, un lugar establecido. Existen
horas de ciencia que se cumplen y profesores capacitados
para dictarlas. “Sin embargo, el gran desafio que todavia
tenemos pendiente es que la ciencia que se ensefia deje de

ser un cumulo de datos, de formulas e informaciones con
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poco sentido para los alumnos para dar lugar a la ensefianza

del pensamiento cientifico”. (Furman, 2015)

Lo mencionado anteriormente tiene mucha validez, pues la
educaciéon primaria es completamente diferente a la secundaria, por el
trato de los docentes a las/los estudiantes, por su organizacion, por el
ambiente aulico y por la manera como se busca la excelencia de los
educandos. Es por esto que las asignaturas, en algunos casos, se
vuelven caodticas y su aprendizaje es casi imposible debido a la poca
inspiracién que reciben por parte de los docentes este es el caso de las
Ciencias Naturales al ser una materia cientifica deberia optar por métodos

innovadores para mejorar el proceso de aprendizaje.

Fundamentacion psicologica.

Los estudiantes de la sociedad actual necesitan que el proceso de
aprendizaje y los fendmenos que lo constituyen al mismo, como:
la memoria, el olvido, la transferencia, las estrategias y las dificultades del
aprendizaje para que de esta manera no surja ningun percance al

momento de aprender.

No es cierto que los jovenes no posean interés por las
ciencias. Despertar el interés es obligacién del docente y se
puede lograr facilmente cuando se pone pasién al transmitir
el conocimiento cientifico. Esta pasion se contagia y el
alumno responde de modo inmediato. Tengo la gran
satisfaccion de haber despertado numerosas vocaciones,
aun en orientaciones que no eran especialmente cientificas.
(Chaler, 2015)

Y este es el papel del docente, tiene como obligacién implementar

en el estudiante ese gusto por el ambito educativo ya sea innovando en
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sus clases o demostrando una actitud amigable para con ellos. De esta
manera se lograra el éxito en las/los estudiantes pues no encontraran
motivo alguno para tener un comportamiento inadecuado en el salén de

clases.

Fundamentacion socioldgica.
Las estrategias ludicas son aquellas actividades recreacionales que

mejoran el ambiente aulico, le permiten al estudiante soltarse y disfrutar de
un momento ameno en unién de su docente y sus compafieros, es por
esto que si se forman estudiantes felices se estara cambiando la sociedad
donde se desenvuelven es por esto que se procede a realizar la siguiente
cita:
Segun Lev Semyodnovich Vigotsky (1924), el juego surge
como necesidad de reproducir el contacto con lo demas.
Naturaleza, origen y fondo del juego son fendbmenos de tipo
social, y a través del juego se presentan escenas que van
mas alla de los instintos y pulsaciones internas individuales.
(Veneranda, 2012)

Segun la teoria Vigotskyana el juego le permitird al estudiante
desarrollarse de la mejor manera en la sociedad, les hara mas despiertos,
amables, generosos y sobre todo con un alto espiritu de colaboracion
para/con sus comparieros de aula, es por esto que los docentes deben
siempre innovar y tratar de que las/los estudiantes encuentren motivacion

en sus clases.

Fundamentacién tecnologica.
Para proceder con la fundamentacion tecnoldgica se citara el

siguiente parrafo que aporta de una manera beneficiosa para este proyecto

investigativo:
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No se puede ensefiar ciencia como se la ensefiaba hace 20
afios atras, con los viejos modelos, los mismos ejercicios
mecanicos, automaticos, que se hacen sin pensar, solo
aplicando ciertas férmulas y sin saber de qué se tratan. Es
necesario generar el conflicto mediante situaciones
problematicas para que el alumno resuelva pensando,
investigando, aun equivocandose y descubriendo a partir de
su error. Asi buscara nuevos caminos para el logro de las

soluciones. (Chaler, 2015)

Exactamente eso es lo que se busca en los estudiantes de la

actualidad, que puedan ser autocriticos, fomentar en ellos un espiritu

investigador y que puedan siempre aportar de la mejor manera en las

clases, ademas que utilicen los recursos tecnoldgicos de forma correcta y

gue hagan del proceso de aprendizaje el indicado para alcanzar el éxito.

Fundamentacién legal
Constitucion de la Republica del Ecuador 2008

Seccion quinta

Educacioén

Art. 29.- La educacion potenciara las capacidades y talentos
humanos orientados a la convivencia democratica, la
emancipacion, el respeto a las diversidades y a la
naturaleza, la cultura de paz, el conocimiento, el sentido
critico, el arte, y la cultura fisica. Preparara a las personas
para una vida cultural plena, la estimulacion de la iniciativa
individual y comunitaria, el desarrollo de competencias y

capacidades para crear y trabajar.

Segun lo mencionado en la seccion quinta de la Constitucion del

2008 se puede entender que la educaciéon es uno de los derechos de los
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ciudadanos por lo tanto esta debe ser de calidad y calidez, bajo los
parametros del buen vivir; siendo ésta una de las bases para el desarrollo

de los individuos y la comunidad.

Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI)

Art. 6.- Obligaciones. - La principal obligacion del Estado es
el cumplimiento pleno, permanente y progresivo de los
derechos y garantias constitucionales en materia educativa,

y de los principios y fines establecidos en esta Ley.

f. Asegurar que todas las entidades educativas desarrollen una
educacion integral, coeducativa, con una vision transversal y enfoque

de derechos;

Segun el Art. 6 de la LOEI menciona que es indispensable para el
Estado ecuatoriano brindar a los ciudadanos una educacion de gran
transcendencia pues de esta manera se estard formando a los individuos
de una sociedad, del mismo modo los ciudadanos tienen como obligacion
valorar lo dado por el Estado y con ello convertirse en personas Utiles

para la sociedad.

Teniendo en cuenta que la ludica es una estrategia que favorece
significativamente los procesos de aprendizaje, se puede ver como
existen normas legales que la establecen como un elemento importante.
Se puede observar como desde el marco internacional, la UNICEF (2005)
en el Articulo 31 establece como uno de los derechos fundamentales de
los nifios “el ocio, la cultura, el juego, el descanso y las actividades
recreativas”. Lo que muestra que estas actividades deben ser parte de la

cotidianidad y el desarrollo de los nifios.
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CAPITULO Il

Metodologia, proceso, analisis y discusion de resultados

Disefio metodoldgico

La presente investigacion se realizo en el Colegio Fiscal “Provincia
de Chimborazo” de la Zona 8, Distrito 3, provincia del Guayas, canton

Guayaquil, parroquia Ximena en el periodo 2017-2018.

El presente proyecto de investigacion se plante6 en un analisis
cuali-cuantitativo debido a su contenido y es por esto que se toman los
datos tedricos y numeéricos. De acuerdo a la investigacion se utiliza la
investigacion de campo, los métodos empiricos y tedricos aplicados
respectivamente; esta informacion se recolectard para el desarrollo del

mismo.

Entre los fendmenos de estudio que rodea la investigacién se
profundizan las experiencias, perspectivas, opiniones y significados, es
decir, la forma en que la poblacion percibe la realidad. Sin embargo, la
investigacion se guia por areas o temas significativos, es por esto que los
estudios cualitativos pueden desarrollar preguntas e hipétesis antes,
durante y después que las preguntas de investigacion e hipotesis en el

proceso de recoleccion y analisis de los datos.

Tipos de investigacion

Es una investigacion cualitativa, debido a la participacién de la
poblacion en el estudio investigativo, por el cual responde a las dudas e

interrogantes en el analisis de la informacion. Ademas, es humanistica
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porque utiliza los instrumentos de recoleccion de datos como son la

encuesta y la entrevista.

La investigacion cualitativa se enfoca en comprender y profundizar
los fendbmenos, explorandolos desde la perspectiva de la poblacion de
estudio, entre al ambiente educativo y la relacién afectiva entre el docente
y estudiante. El enfoque cualitativo se selecciona cuando se busca
comprender la perspectiva de la poblacion, entre estos tenemos los
estudiantes de décimo afio de EGB, los docentes y la autoridad educativa.

Es una investigacion cuantitativa, porque comprueba la hipétesis
planteada, por el cual asume una realidad firme entre los datos numeéricos
y los datos estadisticos durante el proceso investigativo. La cantidad de
informacion que se recolectara es necesaria y un paso fundamental para
el desarrollo de la propuesta; por lo tanto en el presente proyecto se
utilizé el método multimodal llamado asi debido a que combina los

métodos cuantitativo y cualitativo.

El presente proyecto se fundamenté en una investigacion de
campo, de tal manera que se realizé dentro del Colegio Fiscal “Provincia
de Chimborazo”. El disefio de la investigacion es parte fundamental para
definir la problematica e indagar todas las fuentes necesarias para el

desarrollo, fortalecimiento e implementacion de la propuesta.

En base al planteamiento de la propuesta debe pasar las pruebas
de errores de acuerdo al plan de ejecucion, esto permitira probar la
efectividad de la misma y lograr que la propuesta tenga el recibimiento por

parte de los docentes, estudiantes y la autoridad educativa.
Se determind utilizar el método bibliografico por motivo que se

acudio a fuentes tedricas que permitieron comprobar la veracidad del

mismo; finalmente como unidad de andlisis principal se utilizd a los
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estudiantes del décimo afio debido a su bajo rendimiento académico en la

asignatura de Ciencias Naturales.

Poblacién y muestra
Poblacion

Entre las herramientas que se utilizaron para la recoleccion de
datos, son la encuesta y la entrevista. Es necesaria la encuesta ya que
determina valores estadisticos para su respectiva, tabulacién, analisis y
procesamiento de la informacién. En cambio, la entrevista se plantea con
preguntas concretas hacia la autoridad para realizar, analisis vy

procedimientos para extraer la esencia de la informacion.

En la investigaciéon se determiné el total de la poblacion para el
desarrollo del proyecto educativo, el cuadro que se muestra se encuentra

el total de la poblacion a investigar:

Tabla N° 1: Poblacién

N° ESTRATO CANTIDAD

1 Autoridad 3

2 Docentes 1

3 Estudiantes 40
TOTAL 44

Fuente: Secretaria del Colegio Fiscal “Provincia de Chimborazo”.
Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Muestra

Debido al porcentaje mostrado en la poblacién cuyo porcentaje es
menor a cien (100), se ha tomado como valor de muestra a la misma
poblacion.

A continuacién se presentara el cuadro de muestra
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Tabla N° 2: Muestra

N° ESTRATO CANTIDAD %
1 Autoridad 3 6,82 %
Docentes 1 2,27%
3 Estudiantes 40 90.91 %
TOTAL 44 100%

Fuente: Secretaria del Colegio Fiscal “Provincia de Chimborazo”.
Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Tabla N° 3:

Cuadro de Operacionalizacién de las variables

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES
1.1.1 Grado de aplicacion de
actividades didéacticas a los
estudiantes.
1.1.2 Nivel de conocimiento
1.1 Definicién sobre las nociones de

1. Estrategias
lGdicas

estrategias ludicas.

1.1.3 Nivel de relacién entre
las estrategias ludicas y el

proceso de aprendizaje

1.2 Actividades
dindmicas con el

ambito educativo.

1.2.1 Nivel de aceptacion de
las estrategias ludicas en el

aula.

1.2.2 Grado de conexion de las
estrategias lddicas y la

motivacion del estudiante.

1.2.3 Grado de
desenvolvimiento del

estudiante debido a las
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estrategias ludicas.

1.3 Importancia de
las actividades
recreativas en el

aula.

1.3.1 Grado de aplicacién de
las estrategias ludicas en el

aula.

1.3.2 Nivel de aplicacion de
estrategias ludicas en el aula

con apoyo tecnoldgico.

1.3.3 Grado de relacién entre
el docente y las actividades

dindmicas.

2. Proceso de

aprendizaje

2.1 Tipos de

aprendizaje

2.1.1 Nivel de dominio de los
diferentes tipos de aprendizaje

en el salon de clases.

2.1.2 Grado de distincion del
aprendizaje que experimenta

cada estudiante.

2.1.3 Grado de utilizacién de
los cuatro aprendizajes
basicos: emocional,

significativo, explicito, implicito.

2.2 El proceso de

aprendizaje en el

2.2.1 Nivel de dominio sobre
los pasos a seguir en el

proceso de aprendizaje ideal.

2.2.2 Nivel de desempeiio
escolar por parte de los

estudiantes en el proceso de

aula
aprendizaje.
2.2.3 Grado de aceptacion de
las estrategias ludicas en el
proceso de aprendizaje.

2.3 Ciencias 2.3.1 Nivel de aplicacion de las

Naturales y las

estrategias ludicas en la
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estrategias ladicas. asignatura de Ciencias

Naturales.

2.3.2 Estado de relacion entre
las estrategias ladicas, el
docente y la asignatura de

Ciencias Naturales.

2.3.3 Las herramientas
tecnolégicas en la ensefianza

de Ciencias Naturales.

Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén

Métodos de investigaciéon
La investigacion de campo

La investigacion de campo otorga la validez y el éxito de la
investigacién, cuando se aplica la recoleccién de datos y el uso de las
técnicas adecuadas en la obtencién de la informacion. La indagacion de
los problemas educativos en el Colegio Fiscal “Provincia de Chimborazo”
debe enfocarse tanto en la teoria como en la practica pedagdgica que
utilizan los docentes al impartir la asignatura de Ciencias Naturales.

Método empirico

Este método se fundamenta en la experiencia y la percepcion del
razonamiento es decir radica en la l6gica. Es por esto que el método
empirico fue utilizado en el presente proyecto investigativo en el momento
que se realizé la visita al Colegio Fiscal “Provincia de Chimborazo” y se
pudo constatar los diferentes problemas que se presentan en el mismo, al

mismo tiempo se comenzaron a plantear posibles soluciones.
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Método Teodrico

Este método se vincula entre la investigacion tedrica y los procesos
del pensamiento, esto sucede por la espontaneidad entre la observacion
empirica del conocimiento y la manera de como comprobar o descartar
algun concepto. Es por esto que el método tedrico es aplicado en la
presente investigacién precisamente en la contabilizacién de la poblacion,
planteamiento del analisis, obtencion de la sintesis y en la comparacion,
la abstraccion y la generalizacion de la informacion que fue recogida en

este estudio.

Técnicas e instrumentos de investigacion
Las técnicas e instrumentos de investigacion que se plantean en el

proyecto investigativo traen consigo la recopilacion de la informacién que
se pretende indagar bajo la utilizacion de dichas herramientas para
efectuar debidamente el analisis estadistico que se realiza mediante las
encuestas y un analisis generalizado del resultado que se obtiene en el

tema a tratar.

Entre los instrumentos que se van a utilizar tenemos:
e Encuesta

e Entrevista

Encuesta

La encuesta es un método de investigacion que sirve para recopilar
de datos que se obtienen de las personas sobre diversos temas al realizar
preguntas concretas. Con la finalidad de que cada persona encuestada
responda las preguntas en una igualdad para evitar opiniones

transversales que pudieran influir el resultado de la investigacion.

Este instrumento de investigacion permite recopilar la informacion

de los problemas en la asignatura de Ciencias Naturales que enfrentan
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los estudiantes de décimo afio de EGB, también las metodologias que
utilizan docentes para impartir sus clases. Estos datos son necesarios
para el estudio y verificar la informacion por el cual sera una base
fundamentada que permita el desarrollo de la aplicacion didactica en el

aula.

La escala de Likert.
La presente escala que se uso para determinar la presentacion de

los resultados es la de Likert, también llamada método de evaluacion, la

cual sera la fundamentacién en esta estadistica.

En la escala de Likert toma como indicadores las respuestas
obtenidas a un conjunto de proposiciones, preguntas. Los
indicadores son las respuestas dadas mientras que las opciones
usadas para obtener esas respuestas constituyen os items de la
escala. Las afirmaciones califican al objeto de actitud que esta
midiendo, deben expresar solo una relacion logica, ademas es muy
recomendable que no excedan de -aproximadamente- 20 palabras.
(Hernandez, 2010)

Entrevista

La entrevista es una técnica cualitativa que sirve para recoger
informacion del entrevistado, en esta técnica participan dos o0 mas
individuos. Para que una entrevista se lleve a cabo es necesario que

participen, como minimo, un entrevistador y un entrevistado.

Es necesario entrevistar a la autoridad de la Institucion Educativa,
asi se podria saber con certeza cuales son sus pensamientos y actitudes
para enfrentar los problemas educativos. Esto es necesario para verificar
la informacion de acuerdo a la hipétesis planteada y sobre todo el

resultado de las encuestas.
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Encuesta dirigida a los estudiantes
Tabla N° 4.- Actitud amigable.

¢Su docente demuestra una actitud amigable al iniciar la clase?

CODIGO INDICADORES FRECUENCIA  PORCENTAJE
Siempre 0 0%

item Casi siempre 0 0%

N° 1 A veces 7 17%
Casi nunca 13 33%
Nunca 20 50%
TOTAL 40 100%

Fuente: Colegio Fiscal “Provincia de Chimborazo”.
Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Gréafico N° 1.- Actitud amigable

M Siempre

M Casi siempre
W A veces

M Casi nunca

M Nunca

Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Andlisis: Los resultados de la encuesta indican que el 50% de los
estudiantes aseguran que no reciben un trato amigable y solidario por
parte de los docentes, de este modo se puede concluir con que el
ambiente aulico no es el favorable para su desenvolvimiento. Lo
impresionante es que ningun estudiante pudo afirmar que su docente lo
trata de tal manera que ellos se sientan a gusto, sino que al contrario la

estadia en el salon de clases no es agradable.
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Tabla N° 5.- Trato justo

¢Cree usted que su docente le brinda el trato justo en todo
momento?

CODIGO INDICADORES FRECUENCIA  PORCENTAJE
Siempre 0 0%

ftem Casi siempre 0 0%

N° 2 A veces 0 0%
Casi nunca 0 0%
Nunca 40 100%
TOTAL 40 100%

Fuente: Colegio Fiscal “Provincia de Chimborazo”.
Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Grafico N° 2.- Trato justo

M Siempre

M Casi siempre
M A veces

M Casi nunca

B Nunca

Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Andlisis: Los resultados de la encuesta indican que el 100%
consideran que su docente no brinda un trato justo para con ellos y de
este modo se puede presenciar un claro desagrado por parte de los
estudiantes, para ello es indispensable que el docente cambie un poco su
actitud y permita que los mismos logren conocer una mejor faceta de su
personalidad y asi el ambiente aulico no sea algo poco satisfactorio para

el estudiante.
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Tabla N° 6.- Utilizaciéon de canciones o dinamicas

¢El docente ensefia alguna cancion o dinamica referente al tema de
alguna clase nueva?

CODIGO INDICADORES FRECUENCIA  PORCENTAJE
Siempre 0 0%

ftem Casi siempre 0 0%

N° 3 A veces 0 0%
Casi nunca 0 0%
Nunca 40 100%
TOTAL 40 100%

Fuente: Colegio Fiscal “Provincia de Chimborazo”.
Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Grafico N° 3.- Utilizacién de canciones o dinamicas

M Siempre

M Casi siempre
M A veces

M Casi nunca

B Nunca

Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Andlisis: Los resultados de la encuesta indican que el 100% de los
estudiantes afirman que su docente nunca ha aplicado una estrategia
lddica, ni actividades dinamicas y como es de conocimiento general, el
juego y las actividades recreativas permiten que el desarrollo cognitivo del
estudiante mejore y su personalidad sea aceptable tanto con el docente
como con sus demas compafieros porque podra expresar valores que son
innatos en el ser humano como: el respeto, la amabilidad, el carifio, entre

otros.
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Tabla N° 7.- Cambio de proceso

¢El docente cambia el proceso en cada clase?

CODIGO INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 2 5%

item Casi siempre 4 10%

Ne 4 A veces 8 20%
Casi nunca 11 27%
Nunca 15 38%
TOTAL 40 100%

Fuente: Colegio Fiscal “Provincia de Chimborazo”.
Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Grafico N° 4.- Cambio de proceso

M Siempre

M Casi siempre
W A veces

M Casi nunca

M Nunca

Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Analisis: En la encuesta realizada a los estudiantes de décimo afio
de EGB se presencia una variedad de respuestas un 65% afirma que el
docente nunca o casi nunca modifica su metodologia en el proceso de
aprendizaje debido al desconocimiento del mismo y un 35% indica que en
pocas ocasiones este proceso es cambiado por el bienestar de los
estudiantes, lo que causa en ellos un aburrimiento al recibir la teoria de la
asignatura pues el proceso de aprendizaje que llevan dia a dia es

mondtono y repetitivo.
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Tabla N° 8.- Inquietudes sobre el tema de la clase

¢Pregunta a su docente cuando tiene alguna inquietud sobre el tema
de clases?

CODIGO INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 3 7%

item Casi siempre 9 22%

N° 5 A veces 16 40%
Casi nunca 7 18%
Nunca 5 13%
TOTAL 40 100%

Fuente: Colegio Fiscal “Provincia de Chimborazo”.
Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Gréfico N° 5.- Inquietudes sobre el tema de la clase

B Siempre

B Casi siempre
A veces

M Casi nunca

B Nunca

Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Andlisis: Los resultados de la encuesta realizada demuestran que
un 40% de los estudiantes en ciertas ocasiones le pregunta al docente
sobre alguna inquietud lo cual resulta como algo favorable, pero el motivo
por el cual es menos de la mitad del total es porque lastimosamente el
docente no muestra una personalidad de facil acceso sabiendo que los
estudiantes de la actualidad tienen especial fijacion en el aspecto externo

de las personas.
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Tabla N° 9.- Manejo de recursos tecnolégicos

¢El docente domina el manejo de los recursos tecnolégicos en el
aula?

CODIGO INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 0%

ftem Casi siempre 0 0%

N° 6 A veces 7 17%
Casi nunca 23 58%
Nunca 10 25%
TOTAL 40 100%

Fuente: Colegio Fiscal “Provincia de Chimborazo”.
Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Grafico N° 6.- Manejo de recursos tecnoldgicos

M Siempre

M Casi siempre
A veces

M Casi nunca

M Nunca

Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Analisis: Los resultados de la encuesta indican que el 58% de los
estudiantes opinan que los docentes no dominan el manejo de los
recursos tecnologicos debido a su poca utilizacion, es por esto que la
aplicacion de actividades digitales conllevara a un mejor desempefio

académico.
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Tabla N° 10.- Cumplimiento de tareas

¢Cumple en el tiempo indicado las tareas de la asignatura de
Ciencias Naturales encomendadas por su docente?

CODIGO INDICADORES FRECUENCIA  PORCENTAJE
Siempre 2 5%

ftem Casi siempre 3 7%

Ne 7 A veces 21 53%
Casi nunca 6 15%
Nunca 8 20%
TOTAL 40 100%

Fuente: Colegio Fiscal “Provincia de Chimborazo”.
Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Gréafico N° 7.- Cumplimiento de tareas

M Siempre

M Casi siempre
W A veces

M Casi nunca

M Nunca

Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Andlisis: Los resultados de la encuesta demuestran que los
estudiantes en un alto porcentaje son inconstantes en la presentacion de
sus tareas, por lo tanto el proceso de aprendizaje no se esta cumpliendo
en ellos o un elemento de la trilogia esta fallando, es decir el estudiante
goza de un desinterés por los estudios, el padre de familia no colabora
con su funcion o el docente no logra llegar al estudiante.
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Tabla N° 11.- Mejoramiento de calificaciones

¢,Sus calificaciones mejoran constantemente en la asignatura de
Ciencias Naturales en el actual periodo lectivo?

CODIGO INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 1 2%

ftem Casi siempre 2 5%

N° 8 A veces 10 25%
Casi nunca 8 20%
Nunca 19 48%
TOTAL 40 100%

Fuente: Colegio Fiscal “Provincia de Chimborazo”.
Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Grafico N° 8.- Mejoramiento de calificaciones

M Siempre

M Casi siempre
W A veces

M Casi nunca

M Nunca

Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Andlisis: Los resultados de la encuesta indican que casi la mitad
de los estudiantes no logra ver un mejoramiento en sus calificaciones,
debido a un sinnimero de factores entre ellos se puede mencionar: el
desinterés por los estudios, la poca motivacion que reciben por los
docentes, la ausencia de un trato amigable y justo, la monotonia que se

ha apoderado de sus horas clases, entre otros.
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Tabla N° 12.- Aplicaciones digitales

¢Utiliza el docente alguna aplicacion digital para impartir la
asignatura de Ciencias Naturales?

CODIGO INDICADORES FRECUENCIA  PORCENTAJE
Siempre 0 0%

ftem Casi siempre 0 0%

N° 9 A veces 0 0%
Casi nunca 2 5%
Nunca 38 95%
TOTAL 40 100%

Fuente: Colegio Fiscal “Provincia de Chimborazo”.
Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Gréafico N° 9.- Aplicaciones digitales

W Siempre

M Casi siempre
M A veces

M Casi nunca

M Nunca

Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Andlisis: En los resultados de la encuesta se indica que el 95% de
los estudiantes afirman que los docentes no hacen uso de los recursos
tecnoldgicos debido a un desconocimiento por parte de los mismos, es
indispensable que los estudiantes de la actualidad se encuentren
completamente relacionados con la tecnologia porque de esta manera se

sentiran a gusto y el proceso de aprendizaje tendria éxito.
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Tabla N° 13.- Comprension de la teoria

¢Comprende de inmediato la teoria impartida por su docente?

CODIGO INDICADORES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 0%

item Casi siempre 1 2%

N° 10 A veces 4 10%
Casi nunca 7 18%
Nunca 28 70%
TOTAL 40 100%

Fuente: Colegio Fiscal “Provincia de Chimborazo”.
Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Gréfico N° 10.- Comprension de la teoria

M Siempre

M Casi siempre
W A veces

M Casi nunca

M Nunca

Elaborado por: Tania Mabel Roman Tutivén.

Andlisis: Los resultados de la encuesta indican que el proceso de
aprendizaje en los estudiantes no se estad cumpliendo y debido a esto sus
calificaciones no son favorables, es por esto que el docente necesita
urgentemente herramientas que le permitan mejorar el ambiente aulico y
causar en los estudiantes un interés por la asignatura de Ciencias
Naturales.
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Analisis e interpretacion de datos

Para el procesamiento de los datos se utilizd el programa
Microsoft Excel 2016, las tablas que se utilizaron activan la frecuencia de
los datos obtenidos y a través de la tabulacién se logré incorporar los

graficos que muestran el resultado de esta investigacion.

Para la visualizacién de los resultados se analizé cada pregunta de
la encuesta realizada a los estudiantes de décimo afio de EGB del
Colegio Fiscal “Provincia de Chimborazo” y éstos indicaron que la
situacion de cédmo es impartida la asignatura de Ciencias Naturales no es
la adecuada, debido a que en la mayoria de las horas clases los docentes
desconocen o no aplican las estrategias ludicas y a su vez presentan un
trato poco amigable con sus estudiantes. En algunos casos los docentes
pretenden innovar con alguna actividad recreativa en el salén de clases,
pero esta no es asimilada por el estudiante debido a la poca motivacion

gue reciben por parte de sus docentes al iniciar su jornada escolar.

Por otra parte en la mayoria de los casos, los docentes no dominan
el proceso de aprendizaje que como es de conocimiento general se basa
en cuatro puntos:

Experiencia.- en este punto el docente deberia demostrar un trato grato
para el estudiante e irlo conectando con el tema a tratar en el dia.

Reflexion.- lo ideal seria mostrar alguna actividad recreativa (video,
cancion, lectura, entre otras) que le ayude al estudiante a querer indagar
mas sobre el tema y de esta manera tener su completa atencion.

Conceptualizacion.- se procederia a dar la teoria del tema pero de una
manera dinamica, por ejemplo con una lluvia de ideas, debate, mesa
redonda, algo que llame la atencion del estudiante y ademas lo haga

sentir protagonista pues se tomara parte de su criterio.
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Aplicacion.- seria la demostracion de lo aprendido, ya sea con la
utilizacion de preguntas de manera aleatoria o enviando la respectiva

tarea para que el estudiante refuerce en casa sobre lo tratado en clases.

Uno de los errores que se pudieron constatar luego de la aplicacién
de la encuesta a los estudiantes es que el proceso de aprendizaje no se
esta ejecutando de la manera adecuada es por esto que los estudiantes
demuestran desmotivacion y desinterés en las horas clases, esto conlleva

a que sus promedios no mejoren con frecuencia.

La institucion educativa no tiene un plan estratégico que realice
cambios en la ensefianza de las Ciencias Naturales, esta consecuencia
trae pérdidas de afio en los estudiantes e incomodidad en los padres de
familia hacia los docentes quienes lastimosamente no buscan la

excelencia en el aspecto educativo de sus educandos.

Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

e Los estudiantes tienen dificultades de aprendizaje en la asignatura
de Ciencias Naturales por metodologias tradicionales que se aplica

en la institucion y esto trae problemas educativos.

e Los docentes no tienen a la mano las estrategias ludicas que
podrian amenizar el proceso de aprendizaje es por esto que el
promedio general del curso en la asignatura de Ciencias Naturales

no es aceptable.

e La inexistencia de los recursos tecnoldgicos en la institucion es
desfavorable para la ensefianza, es necesario incluir estos recursos

para conducir a una educacion de calidad y calidez.
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e Los estudiantes necesitan un trato amigable por parte de sus
docentes, es por esto que en algunas ocasiones el proceso de

aprendizaje no cumple sus objetivos.

Recomendaciones

¢ Los estudiantes deben prestar mayor colaboracion en las actividades
gue realizan los docentes para su mejora, pues de esta manera la

trilogia educacional estaria funcionando de la manera adecuada.

e Los docentes deben estar al tanto de las tendencias tecnolégicas y
es necesario que profundicen sus conocimientos con estas
herramientas, con esto le ayudara a resolver y optimizar sus temas

de investigacion.

¢ La calidad educativa en la actualidad debe reflejar optimizacion con
los recursos tecnoldgicos, incluyendo diversas herramientas en el
aula, se puede mejorar las metodologias, estrategias y ensefianza

en el sistema educativo.

e La autoridad de la institucion educativa debe promover proyectos
gue reflejen calidad, eficiencia y efectividad para resolver problemas

educativos.

¢ Los docentes como potenciadores de aprendizaje desde la reflexion
de su quehacer pedagodgico, deben generar espacios que permitan
mejorar los procesos de ensefianza en sus educandos,
estableciendo una metodologia de trabajo que logre una ensefianza
mas significativa y que esté disponible a los diferentes estilos de

aprendizaje.
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CAPITULO IV
LA PROPUESTA

Titulo de la propuesta
Software Educativo.

Justificacion

En el proyecto se propone a desarrollar la aplicacion de las
estrategias ludicas para mejorar las habilidades del pensamiento de los
estudiantes, por la cual se requiere de una propuesta innovadora, que
cambie tanto la vision educativa, como las formas en que los docentes
imparten los procesos de clase. La siguiente propuesta se basa en la
educacion constructivista de los estudiantes, en la que se pretende
cambiar y mejorar la clase tradicional tanto para del docente como para
del estudiante, promoviendo de este modo procesos interactivos en el

aprendizaje.

Al diseflar un software educativo con enfoque interactivo se
planteara una plataforma para proponer nuevas estrategias
metodoldgicas para logar cambios segun la probleméatica que presenten
los estudiantes con la ayuda de las nuevas estrategias ludicas que
faciliten el aprendizaje de los educandos en la asignatura de Ciencias

Naturales.

Esta propuesta serd desarrollada en algunos software gratuitos
provocando que sea considerada una herramienta didactica acorde con
los objetivos de esta investigacion, facilitando el uso de recursos

tecnolégicos, proporcionando al docente a utilizar nuevas técnicas de
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aprendizajes para fomentar la participacion de los estudiantes asi mejorar

los conocimientos adquiridos.

Objetivos de la propuesta
Objetivo general

Disefar un software educativo interactivo mediante la utilizacion de
varias herramientas tecnoldgicas para desarrollar estrategias ludicas y
participativas que mejoren el proceso de aprendizaje de la asignatura de
Ciencias Naturales.

Objetivos especificos

e Fomentar el uso de estrategias ludicas en la Institucion Educativa
para mejorar el proceso de aprendizaje mediante la utilizacion de
un software educativo dinamico e interesante.

e Aplicar el software educativo mediante la mejora de su interfaz
para el cumplimiento de la nuestra necesidad de las y los
estudiantes.

¢ Interpretar la importancia del uso del software educativo mediante
juegos didacticos que despierten el interés de los estudiantes al

momento de recibir los nuevos conocimientos.

Aspecto teorico

El presente software educativo fue desarrollado gracias a la
utilizacion de varios software gratuitos, en el mismo se pensod sobre los
intereses de las y los estudiantes actuales para ello se han implementado
varias actividades que le permitirdn a dichos estudiantes enfocarse en el

ambito educativo y mejorar indudablemente el proceso de aprendizaje.

Factibilidad para su aplicacion
Factibilidad Financiera

El software educativo sobre las estrategias Iudicas se financiara

con los propios recursos de la autora del presente proyecto a favor de
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esta institucion educativa, contribuyendo a informar a los docentes el uso
apropiado de dichas estrategias para el mejoramiento académico de los

estudiantes del décimo afio de EGB que presentan esta problematica.

Factibilidad Técnica

En el desarrollo de esta propuesta se han utilizado varios
programas computacionales de los cuales el respectivo manejo se me ha
facilitado durante todos los afios que han transcurrido de esta carrera
universitaria, por lo consiguiente el presente software educativo se enfoca
en las estrategias ludicas que los docentes podrian aplicar en el
desarrollo de su catedra especificamente de Ciencias Naturales, cabe

recalcar que se han utilizado los siguientes programas:
Adobe Photoshop

Es un programa que permite el tratamiento de imagenes digitales,
es considerada como una herramienta amplia de disefio grafico, web e
ilustraciones en general. Adobe Photoshop fue utilizado en el retoque de
algunas imagenes que se encuentran en el contenido del Software

Educativo propuesto en este proyecto.
Adobe Flash

Es una aplicacién en forma de reproductor multimedia creado por
Macromedia, permite la creacién y reproduccion de archivos, este incluye
escenario, botones, ventanas, secciones, linea de tiempo, entre otras.
Adobe Flash muestra dos tipos de archivo al trabajar en él estos son .fla 'y
.swf; con el archivo .fla se trabaja, dibuja y anima durante la creacién de la

pelicula y es con esta extension con la que se guarda el archivo.

Al contrario la extensién .swf es usada en la visualizacion final de la

pelicula y no permite ninguna modificacion
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Imagen N.1 Extensiones de Adobe Flash

Factibilidad de Recursos Humanos

Para la realizacion de este proyecto se contd con la aceptacion de las
autoridades de la institucion educativa, gracias a la aprobacion de ellos en
dicha institucion se me facilité realizar la investigacion de campo y poder
aplicar el instrumento de investigacién que fue la encuesta hacia las y los

estudiantes.
Beneficiarios

Los beneficiarios directos en este proyecto educativo son los
estudiantes del décimo afio EGB del Colegio Fiscal “Provincia de
Chimborazo”; los beneficiarios indirectos son los docentes quienes podran

sentirse apoyado por un recurso didactico tecnolégico.

Impacto social

Se espera un verdadero impacto social con esta propuesta para
mejorar el proceso educativo y aportar con y mejores recursos didacticos
gue beneficien a todos quienes se ven inmersos en esta noble labor de

ensefar.

Descripcién de la propuesta
El software educativo disefiado en este proyecto abarca dos

unidades de libro de Ciencias de Naturales de décimo afio de EGB, estas

son.

Unidad 4: El origen de la vida en la Tierra y la evolucion.
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Unidad 5: Cambios en la Tierra.

Se han tomado estas dos unidades para el desarrollo del software
educativo debido a gran aporte teorico, a diferencia de las otras cuatro
unidades. De las unidades seleccionadas se ha realizado el respectivo
desarrollo del contenido, galeria, actividades, evaluaciones y la seccion

explora que sera explicada mas adelante.

Se emplearon diferentes programas computaciones entre ellos: Adobe
Photoshop, Adobe Flash, Adobe Premiere.

Doble clic en el icono Software Educativo

Imagen N.2.- Carpeta de la propuesta

B 123
- Bibliotecas = CCNN_10.pdf

- ] ClearOverNoVol.swf

£ Click (Efecto de sonido).mp3

&' Misica [ fonde haciendo.ai
B videos __| pruebafla
[ prueba.swf
1% Equipo Software Educativo.exe
&L, Disco local (€2 ] Software Educativo.fla
s Disco local (D:) € Software Educativo html
[ Software Educativo.swf

Comenzara la ejecucion del Software Educativo, en este se
presenta un video introductorio fue realizado en Powtoon que es una
aplicacion on line que permite la creacion de videos animados para
acceder a este portal web es necesario identificarse con una cuenta ya
sea de Facebook, Google o Linkedin, este video da un pequefio mensaje
sobre las estrategias ludicas, el beneficio de las mismas, ademas aparece

y desaparece automatica al iniciar el Software Educativo.
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Imagen N.3.- Pantalla principal de la propuesta con intro

o | (0| S

Adobe Flash Player 10
Archivo Ver Control Ayuda

1 (- CIENCIAS NATURALES DECIMO GRADO -
T UNIDAD CUATRO - CINCO [

|_conTenino /IR vioeos /IR expiora /IR ACTIVIDADES/

()

Estrategias ladicas
en el proceso de
aprendizaje

Luego del video se puede visualizar el menu del Software
Educativo que en la parte superior derecha encontramos un boton que
regresa al inicio y un boton que permite salir del Software incluso se
puede visualizar el afio basico al cual esta enfocado en este caso décimo
afo de EGB.

Imagen N.4.- Pantalla principal de la propuesta después del intro

| (ET | |

Adobe Flash Player 10,
Archive Ver Control Ayuda

T CIENCIAS NATURALES DECIMO GRADO
----== UNIDAD CUATRO - CINCO () -

|_conTeniDo /IR vioeos /R explora /IR ACTIVIDADES/

10

Al dar clic en el botén contenido se muestran las dos unidades con

las que se ha trabajado en este Software Educativo.
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Imagen N.5.- Desglose del botdn contenido

Adobe Flash Player 10
Archivo Ver Control Ayuda

CIENCIAS NATURALES DECIMO GRADO .
UNIDAD CUATRO - CINCO ﬁ

En la unidad 4 se muestran cinco temas y en la unidad 5 se

muestran 3 temas.

Imagen N.6.- Desglose de la Unidad # 4

‘Adobe Flash Player 10
Archivo Ver Control Ayuda

CIENCIAS NATURALES DECIMO GRADO .
UNIDAD CUATRO - CINCO ﬁ

—vivsos ZJ_exriona M scrvionory/
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Imagen N.7.- Desglose de la Unidad # 5

A Adobe Flash Player 10 = - S|
[ [ T CIENCIAS NATURALES DECIMO GRADO -
----== UNIDAD CUATRO - CINCO ‘

|_conTenino /R vioeos /JRR| expiora /P Activipaoes/

Al presionar el botén “El origen y la evolucién del Universo” de la
seccion contenido de la unidad 4, se presenta la informacién con

imagenes y elementos dinamicos.

Imagen N.8.- Primer tema Unidad # 4

Adobe Flash Player 10 —
Archivo Ver Control Ayuda

-..- CIENCIAS NATURALES DECIMO GRADO .
...-== UNIDAD CUATRO - CINCO ‘
_conTeNino/JRR _ vipeos /!

Cosmologia

Es una ciencia que se ha dedicado a investigar el origen del mundo y la evolucion del universo. La cosmologia moderna a partir del siglo
XVIII describe a la via ldctea como un sistema estelar que gira alrededor del Sol e indica que existen ofros sistemas similares en el universo.
La teoria de la gran explosidn o big bang, que explica la formacidn del universo, estd altamente aceptada.

La teoria del Big Bang sobre el origen del
universo sugiere la explosion de un dtomo
primitivo.

Al presionar el botén “El origen de la vida” de la seccion contenido
de la unidad 4, se presenta la informacién con imagenes y elementos
dinamicos.
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Imagen N.9.- Segundo tema Unidad # 4

Adobe Flash Player 1

Archivo Ver Control Ayuda

CIENCIAS NATURALES DECIMO GRADO

Za\
UNIDAD CUATRO - CINCO -

Esta teoria sugiere que el agua llegé a la Tierra en forma de hielo
contenido dentro de los meteoritos que constantemente impactaban la
La teoriu extraterrestre de los superficie terrestre y que liberaron el compuesto, formando asi los
meteoritos transportadores de agua: océanos primitivos.

Las teorias que explican el origen del agua se
complementan entre si y ambas son aceptadas por
la_ comunidad centifica.

Al presionar el botén “Los principios de la biogeografia” de la

seccion contenido de la unidad 4, se presenta la informacién con

imagenes y elementos dindmicos.

Imagen N.10.- Tercer tema Unidad # 4

Adobe Flash Player 1t

Archivo  Ver Control  Ayuda

CIENCIAS NATURALES DECIMO GRADO

Za\
UNIDAD CUATRO - CINCO -
[ viokos /]

- El enfoque analitico o poblacional:
[iene en cuenta como se comporta lu poblacién de una especie, por ejemplo, cémo varia el nomero de

leones en una poblacién. Esto lo hace considerando la historia de vida, lo tasa de reproduccidn, el
comportamiento, la forma de dispersion y ofras caracteristicas que afectan el comportamiento de la
oblacién con respecto al lugar donde vive.

- El enfoque ecolégico:

[Tiene en cuenta lu copacidad biolégico que tienen los organismos de una poblacién pora responder a los
elementos hidticos y abidticos de su medio ambiente. Asi, lo distribucion de unao especie depende de la
capacidad de sus individuos para tolerar o vivir en presencia de cierfos factores ambientales. Los
flindividuos se ubican entre los limites que pueden tolerar.

< =

Al presionar el boton “Los cambios geoldgicos del planeta Tierra”

de la seccion contenido de la unidad 4, se presenta la informacion con

imagenes y elementos dindmicos.

59



Imagen N.11.- Cuarto tema Unidad # 4

‘Adobe Flash Player 10

Archivo  Ver Control Ayuda
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La distribucién de las placas tecténicas

Las placas tecténicas mds grandes alrededor del planeta; las lineas rojos representan los bordes de cada una y lus flechas amarillas indican
hacia dénde se estd moviendo la placa. En Ecuador se da la unidn de por lo menos tres importantes placas:

- La placa de Nazca:
IUhimdn debajo del océano Pacifico frente o lo costa occidental de Sudamérica. |

- La placa Sudamericana:
Sobre la que se encuentra lo mayor parte de Sudomérica y es parcialmente responsable por la
formacion de la cordillera de los Andes.

Ubicada debajo del océano Pacifico de la costa occidental de América Central.

- La placa de Cocos:

Al presionar el boton “La distribucién de los seres vivos” de la

seccion contenido de la unidad 4, se presenta la informacién con

imagenes y elementos dinamicos.

Imagen N.12.- Quinto tema Unidad # 4

Flash Player 10,

er Control Ayuda
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La orogénesis

Es el nombre que recibe la formacidn de las cordilleras montafiosas gracias a una deformacion a gran escala que involucra la litosfera o capa
solida superior del planeta formada por roca. Se puede dar cuando las placas tectdnicas chocan y se pliegan, y son empujadas hacia la
superficie. Las cadenas montafiosas reciben el nombre de orégenos.

Existen dos tipos de ordgenos de acuerdo con como se originaron:

Crwcsen  rortemis
- =

Al presionar el boton “La historia evolutiva de Sudamérica” de la
seccién contenido de la unidad 5, se presenta la informacién con
imagenes y elementos dinamicos.
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Imagen N.13.- Primer tema Unidad # 5
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Los origenes de Sudamérica
Hace aproximadamente 250 millones de afios existio en el planeta Tierra un supercontinente llamado Pangea, que reunia o la mayor parte
terrestre de los continentes que conocemos hoy en dfa, incluida la porcién que corresponderio mds adel a Sudamérica.

Luego, hace 200 millones de afios, este supercontinente se fragmentd y dio lugar a dos grandes porciones de tierra que comenzaron a
migrar en direcciones diferentes. Una de ellas correspondié a Gondwana, en lu cual se encontraba Sudamérica. Posteriormente, hace 150
millones de ofios, Gondwana se dividid y Sudamérica pasé o ocupar la posicion que conocemos hoy en dia.

Esta dindmica de las placas tecténicas contribuyé a la formacion de relieves y cadenos montafiosas, a la opertura y cierre de océanos, y o la
formacién de islas. En general, esta separacion y union de continentes ha permitido el surgimiento y lo extincion de gran nimero de
especies, debido a que ligndo a esto existe un cambio de los condiciones del medio ambiente en cada zona.

<

Al presionar el boton “La biogeografia del Ecuador” de la seccion

contenido de la unidad 5, se presenta la informacion con imagenes y

elementos dinamicos.

Imagen N.14.- Segundo tema Unidad # 5

Adobe Flash Player 1
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Regiones biogeograficas de Ecuador
La ubicacién de ecosi depende de factores como la altitud y la latitud, pero también de la historia biogeogrdfica de las
regiones. Debido a esto, en el pais se reconocen cuatro regiones y se describen varios ecosistemas en cada una de ellas. El Ministerio del

Ambiente realizé en 2013 la descripcion de las regi del Ecuador continental y sus principales ecosistemas.

Costa

* Ocednicos o de aguas profundas
* Franja marino-costera

* Manglares

= Bosques himedos del Chocd

= Bosques secos y semidridos

Al presionar el boton “El impacto ambiental de la poblacion

humana” de la seccion contenido de la unidad 5, se presenta la

informacion con imagenes y elementos dinamicos.

61



Imagen N.15.- Tercer tema Unidad # 5
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Cambio climatico

La emision y la dispersién de sustancias contaminantes han generado efectos sobre el clima a escala mundial, que forman parte del llamado
cambio climdtico global. Este se basa en dos procesos fundumentales: lo reduccion de lo capo de ozono y el incremento del efecto
invernadero o cal i global. Aunque hay gases que contribuyen en ambos procesos, se trata de dos fendmenos diferentes.

C ias del cal iento global

Si la temperatura de la Tierra se eleva, las zonas polares se derriten; esto lleva a que el nivel de los océanos aumente y lus zonas costeras
comiencen a inundarse e incduso o desoparecer. Los se descongelan y regi que antes eran frias ahora fienen
temperaturas mds elevadas, como es el caso de la Costa ecuatoriana, que ha registrado en los dltimos afios aumento de la temperatura y
mayor incidencia de fendmenos climdticos como los fendmenos del El Nifio y La Nifia.

< -

a hia

Al presionar en el boton videos se despliega una coleccién de 6

videos con temas alusivos a los que se han mencionado en la parte
superior, dichos videos fueron descargados desde You Tube pero fueron
editados en Adobe Premiere, de esta manera fue colocado un intro que

en realidad es una cuenta en retroceso.

Imagen N.16.- Desglose del boton videos

A Adobe Flash Player10 (E=SFal™ >

Archivo Ver Control Ayuda

ENam CIENCIAS NATURALES DECIMO GRADO -
1 UNIDAD CUATRO - CINCO

|_contenino /R vioeos /PR expiora /PR Activipapes/

Ademas se muestra un botdn con el link de cada video para que el

usuario pueda encontrar el video original.
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Imagen N.17.- Demostraciéon de un video con link
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10s CAMBIOS GEOLOGICOS

Al dar clic en el boton explora del menu del Software Educativo se
podra visualizar una galeria de imagenes sobre los temas tratados en
cada unidad, la palabra explora indica que es un momento inicial lo cual
permite que el estudiante se sitle en un contexto relacionado con el tema

a tratar; es por esto que se presentan imagenes y conceptos.

Imagen N.18.- Desglose del boton explora

Adobe Flash Player 10
Archivo Ver Control Ayuda

CIENCIAS NATURALES DECIMO GRADO -
UNIDAD CUATRO - CINCO e

~vivzos /I _exviona ZJM acivioaves/

rocosas
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Y para finalizar se demostraran las actividades y evaluaciones del
Software Educativo de Ciencias Naturales para décimo afio de EBG con

la respectiva explicacion y separados tanto en Unidad 4 y 5.

Imagen N.19.- Actividades y evaluacion de la Unidad # 4

Adobe Flash Player 10
Archivo Ver Control Ayuda
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Imagen N.20.- Actividades y evaluacién de la Unidad # 5

Adobe Flash Player 10
Archive Ver Control Ayuda
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Se presentan cuatro actividades en cada unidad pues el nombre
del proyecto es Estrategias Ludicas y para ello se necesita que el

estudiante aprenda jugando.
Unidad # 4.
Actividad # 1: Laberinto

Imagen N.21.- Indicaciones de actividad # 1
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LABERINTO

Items
- Al presionar el boton empezar se dard incio al laberinto.

- En el contexto del juego habrd una pregunta y diferentes palabras que seran las salidas.
- Solo una palabra es la salida correcta.

Imagen N.22.- Pantalla de actividad # 1

Adobe Flash Player 1
Archivo Ver Control Ayuda

CIENCIAS NATURALES DECIMO GRADO -
UNIDAD CUATRO - CINCO ‘
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Laberinto
¢El planteamiento de la teoria del big bang fue en el aifio de: ?
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Actividad # 2: Rompecabezas.

Imagen N.23.- Indicaciones de actividad # 2

Adobe Flash Player 1 (=T
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ROMPECABEZA
Items
- Al presionar el boton empezar se dard incio al
rompecabeza.

- Debe colocar adecuadamente cada fragmento, para
formar la imagen correspondiente.

Suerte...!!

EMPEZAR

Imagen N.24.- Pantalla de actividad # 2

Adobe Flash Player 1
Archivo Ver Control Ayuda

-... CIENCIAS NATURALES DECIMO GRADO .
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Rompecabeza

Coloca udecuudumem‘e cada fruimenio de lai |m|len
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Actividad # 3: Arrastrar y Soltar.

Imagen N.25.- Indicaciones de actividad # 3

Adobe Flash Player 1 (o
Archive Ver Control Ayuda
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ARRASTRAS Y SOLTAR

Items
- Al presionar el bofon empezar se dard incio a lo actividad.

- En el contexto de lo actividad, debe seleccionar la imagene y ubicarla en el recuadro que crea correcto.
-Solo .

Sverfe...!!

EMPEZAR

Imagen N.26.- Pantalla de actividad # 3

Adobe Flash Player 1
Archivo Ver Control Ayuda

|| [ CIENCIAS NATURALES DECIMO GRADO .
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: ACIERTOS 0
Arrastrar y soltar FALLOS 0

Roca Igneu, granito Roca ignea, pémez  Roca Quimica, sal Roca Foliada, pizrra
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Actividad # 4: Sopa de Letras.

Imagen N.27.- Indicaciones de actividad # 4

Adobe Flash Player 1 (o
Archive Ver Control Ayuda
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SOPA DE LETRAS

Items

- Al presionar el bofon empezar se dard incio a lo actividad.

- Lo actividud consiste en encontrar lus palubras dentro de lo sopa de lefras.
- Al mantener presionada lo palabra se le mostrara su significado.

Sverfe...!!

EMPEZAR

Imagen N.28.- Pantalla de actividad # 4

'
Adobe Flash Player 1 oo D

Archive Ver Control Ayuda
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il
REGRESAR L.
Los nucledtidos son:

SIGNIFICADO

m E n n . u m n LI.::I NA;l-e las cuairo  bases
v
u u m n m n n E nitrogenadas contenidas en los

ﬂ ﬂ III [l III ﬂ “ I] acidos nucleicos y que intervienen
u I] I] C A R U U enelcddigo genético.
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Evaluacion:

Imagen N.29.- Indicaciones de evaluacion # 1
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EVALUACION UNIDAD # 4

ltems

- Al presionar el boton empezar se dard incio al cuestionario de preguntas.

- Cada pregunta tiene tres opciones.

- Al presionar la respuesta correcta, aparecerd un mensaje y un hoton de avanzar o la siguiente pregunta.

- Al presionar la respuesta incorrecta, aparecerd un mensaje y un boton de avanzar a lu siguiente pregunta.
- Cada respuesta correcta es un acierto.

- Cada respuesta incorrecta es un fallo.

EMPEZAR

Se presenta los resultados luego de contestar las diez preguntas

planteadas en la evaluacion.

Imagen N.30.- Resultados de evaluacion # 1

Adobe Flash Player 10

Archive Ver Control Ayuda
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RESULTADOS

ACIERTOS
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Unidad # 5.
Actividad # 1: Info — Ruleta.

Imagen N.31.- Indicaciones de actividad # 1

‘Adobe Flash Player 1
Archivo Ver Control Ayuda
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INFO-RULETA

Items

- Al presionar el boton empezar se dard incio a la actividad.

- La actividad consiste en presionar el iciono y aleatoreamente le aparecera la foto de un animal del Ecuador con
su nombre.

EMPEZAR

Imagen N.32.- Pantalla de actividad # 1

Adobe Flash Player 1
Archivo Ver Control Ayuda
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Info-Ruleta

El Manati Amazonico
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Actividad # 2: Rompecabezas.

Imagen N.33.- Indicaciones de actividad # 2

Adobe Flash Player 1 (=T [of ]
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ROMPECABEZA v SR

Items
- Al presionar el boton empezar se dard incio al

rompecabeza.
- Debe colocar adecuadamente cada fragmento, para
formar la imagen correspondiente.

Suerte...!!

EMPEZAR

Imagen N.34.- Pantalla de actividad # 2
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Rompecabeza
Coloca adecuadamente cada fragmento de la imagen
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Actividad # 3: Seleccionar.

Imagen N.35.- Indicaciones de actividad # 3

Adobe Flash Player 1 Aol
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SELECCIONAR

Items

- Al presionar el boton empezar se dard incio a lo actividad.

- Lu actividad consiste en presionar la imagen y arrastrarla al concepto que considere correcto.
- Si lu imagen no es correcta, regresard a posesionarse al lugar de salida.

Sverte...!!

EMPEZAR

Imagen N.36.- Pantalla de actividad # 3

Adobe Flash Player 10
Archivo Ver Control Ayuda
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ACIERTOS 1
SELECCIONAR FALLOS g
Meteorizacion.- Son los cambios que ocurren en las rocas debido al aire, la temperatura, lu accién de los
seres vivos y las reacciones quimicas que ocurren entre los gases y los minerales de las rocas.

P Erosion.- Desgaste de lus rocas de la superficie debido a la accion del agua y el viento.
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Actividad # 4: Adivinanza.

Imagen N.37.- Indicaciones de actividad # 4
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ADIVINANZA

Items
- Al presionar el boton empezar se dard incio a lo actividad.
- Lu actividad consiste en visualizar una imagen y acertar en su nombre.
- Si el nombre es correcto, avanzard u la siguiente adivinanza.
- Si el nombre no es correcto, le suldra mensaje " X ".
Sverte...!!

EMPEZAR

Imagen N.38.- Pantalla de actividad # 4

Adobe Flash Player 1€
Archivo Ver Control Ayuda
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ADIVINANZA

Cordillera de los Andes ]

|
x I Cordillera del Condor | x
I

Cordillera Occidental
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Evaluacion.

Imagen N.39.- Indicaciones de evaluacion # 1
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EVALUACION UNIDAD # 5

Items

- Al presionar el boton empezar se dard incio al cuestionario de preguntas.

- Cada pregunta tiene tres opciones.

- Al presionar la respuesta correcta, aparecerd un mensaje y un hoton de avanzar a la siguiente pregunta.

- Al presionar la respuesta incorrecta, oparecerd un mensaje y un boton de avanzar a lu siguiente pregunta.
- Cada respuesta correcta es un acierfo.

- Cada respuesta incorrecta es un fallo.

EMPEZAR

Se presenta los resultados luego de contestar las diez preguntas

planteadas en la evaluacion.

Imagen N.40.- Resultados de evaluaciéon # 1
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RESULTADOS

ACIERTOS FALLOS
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Recomendaciones

- Es imprescindible que las y los estudiantes logren dominar este
Software Educativo con el fin de obtener la mejoria en el

rendimiento académico.

- Debido a la gran cantidad de actividades que posee el Software
Educativo presentado en este proyecto, se necesita que el docente

se encuentre supervisando la utilizaciéon de los mismos.

- Se recomienda que los computadores se encuentre en constante
andlisis y actualizaciones pues de esta manera el Software

Educativo tendrd un mejor rendimiento.

- Fortalecer las estrategias ludicas para que las y los estudiantes se
desenvuelvan un ambiente aulico formidable y asi mejorar su
proceso de aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales y en

las demas asignaturas que se presentan en su vida escolar.

- Facilitar la interaccion entre docentes y estudiantes con la

utilizacion de estrategias ludicas innovadoras y existentes.

- En toda comunidad educativa es indispensable que haya una
comunicaciéon adecuada y cordial, para que los integrantes
establezcan relaciones de confianza que permitan el

fortalecimiento de las relaciones sociales.

- Se pide que las y los estudiantes aprovechen al maximo las
actividades propuestas en este Software Educativo por ello se
plantea una evaluacién con su respectivo puntaje tanto para la
Unidad # 4 y para la Unidad # 5.
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Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA / CARRERA: SISTEMA MULTIMEDIA
UNIDAD DE TITULACION

“

Guayaquil, 09 de Junio del 2017

Master

Juan Fernandez Escobar

DIRECTOR DE LAS CARRERAS INFORMATICA Y SISTEMAS
MULTIMEDIA

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Acuerdo del Plan de Tutoria

Nosotros, Nelly Maritza Alvarez Montafio, docente tutor del trabajo de
titulacion, ROMAN TUTIVEN TANIA MABEL estudiante de la Carrera
sistemas Multimedia, comunicamos que acordamos realizar las tutoria
semanales en el siguiente horario 17:00 a 18:00 HORAS, los dias
JUEVES.

De igual manera entendemos que los compromisos asumidos en el
proceso de tutoria son:

* Realizar un minimo de 4 tutorias mensuales.

* Elaborar los informes mensuales y el informe final detallando
actividades realizadas en la tutoria.

¢ Cumplir con el cronograma del proceso de titulacion.

Agradeciendo la atencion, quedamos de Ud.

Atentamente, 77
s

Wuru Romin Dohuen W

Roman Tutivén Tania Mabel Msc.Nelly Maritza Alvarez Montafio

C.C. 0930972526 C.C. 0917367252,

CC: Unidad de Titulacion
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FACULTAD DE FILOSOFIA LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA / CARRERA: SISTEMA MULTIMEDIA
UNIDAD DE TITULACION

R N L N S D T AT
CERTIFICADO PORCENTAJE DE SIMILITUD

Habiendo sido nombrado NELLY MARITZA ALVAREZ MONTANO tutora del
trabajo de titulacién certifico que el presente trabajo de titulacién ha sido
elaborado por TANIA MABEL ROMAN TUTIVEN C.C 0930972526 con mi
respectiva supervisién como requerimiento parcial para la obtencion del titulo de
LICENCIADA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION MENCION SISTEMAS
MULTIMEDIA.

Se informa que el trabajo de titulacion “ESTRATEGIAS LUDICAS EN EL
PROCESO DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA CIENCIAS
NATURALES” ha sido orientado durante todo el periodo de ejecucion en el
programa antiplagio (URKUND) quedando el OCHO % de coincidencia.
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Secower
Message Bomas Turien
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MSc. NELLY MARITZA ALVAREZ MONTARO

C.C. 0917367252
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UNIVERSIDAD BEGUAYAQUIL
FACULTAD FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA/CARRERA SISTEMAS MULTIMEDIAS
Unidad de Titulacion

Guayaquil, 03 DE Enero del 2018.

Sr. /Sra.

Lic. Juan Ferndndez Escobar. MSc

DIRECTOR (A) DE LA CARRERA/ESCUELA

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Ciudad.-

De mis consideraciones:

Envio a Ud. el Informe correspondiente a la tutoria realizada al Trabajo de Titulacion ESTRATEGIAS
LUDICAS EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA CIENCIAS NATURALES. PROPUESTA:
SOFTWARE EDUCATIVO de la estudiante ROMAN TUTIVEN TANIA MABEL , indicando ha cumplido con
todos los pardmetros establecidos en la normativa vigente:

El trabajo es el resultado de una investigacion.

El estudiante demuestra conocimiento profesional integral.

El trabajo presenta una propuesta en el érea de conocimiento.

El nivel de argumentacion es coherente con el campo de conocimiento.

Adicionalmente, se adjunta el certificado de porcentaje de similitud y la valoracién del trabajo de
titulacion con la respectiva calificacion.

Dando por concluida esta tutoria de trabajo de titulacion, CERTIFICO, para los fines pertinentes, que la
estudiante estd apta para continuar con el proceso de revision final.

Atentamente, - ,/7

i 4 . - /
M/Se./NeI!y y(aritza Alvarez Montafio

TUTORA DE TRABAJO DE TITULACION
C.1. 0917367252



UNIVERSIDAD 161U A YAQUIL
FACULTAD FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA/CARRERA SISTEMAS MULTIMEDIAS
Unidad de Titulacion

RUBRICA DE EVALUACION TRABAJO DE TITULACION

Titulo del Trabajo: ESTRATEGIAS LUDICAS EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA CIENCIAS
NATURALES. PROPUESTA: SOFTWARE EDUCATIVO.
Autora: ROMAN TUTIVEN TANIA MABEL

ASPECTOS EVALUADOS PUNTAJE | CALF,
MAXIMO

ESTRUCTURA ACADEMICA Y PEDAGOGICA 45 4.2

Propuesta integrada a Dominios, Mision y Visién de la Universidad de Guayaquil. 03 03

Relacién de pertinencia con las lineas y sublineas de investigacién Universidad / Facultad/ 0.4 0.4

Carrera

Base conceptual que cumple con las fases de comprensién, interpretacién, explicacién y 1 i

sistematizacion en la resolucién de un problema.

Coherencia en relacién a los modelos de actuacién profesional, problematica, tensiones y 1 0.8

tendencias de la profesién, problemas a encarar, prevenir o solucionar de acuerdo al PND-BV

Evidencia el logro de capacidades cognitivas relacionadas al modelo educativo como 1 X

resultados de aprendizaje que fortalecen el perfil de la profesién

Responde como propuesta innovadora de investigacion al desarrollo social o tecnolégico. 04 03

Responde a un proceso de investigacién - accién, como parte de la propia experiencia 04 0.4

educativa y de los aprendizajes adquiridos durante la carrera.

RIGOR CIENTIFICO 4.5 44

El titulo identifica de forma correcta los objetivos de la investigacién 1 1

El trabajo expresa los antecedentes del tema, su importancia dentro del contexto general, del 1 1

conocimiento y de la sociedad, asi como del campo al que pertenece, aportando

significativamente a la investigacion.

El objetivo general, los objetivos especificos y el marco metodoldgico estin en 1 1

correspondencia.

El andlisis de la informacién se relaciona con datos obtenidos y permite expresar las 08 0.7

conclusiones en correspondencia a los objetivos especificos.

Actualizacién y correspondencia con el tema, de las citas y referencia bibliografica 0.7 0.7

PERTINENCIA E IMPACTO SOCIAL 1 1

Pertinencia de la investigacion 0.5 0.5

Innovacién de la propuesta proponiendo una solucién a un problema relacionado con el perfil 0.5 0.5

de egreso profesional

CALIFICACION TOTAL * 10 9.6

* El resultado serd promediado con la calificacién del Tutor Revisor y con la calificacion de obtenida en la

Sustentaciénoral. .

MSc. Nelly N{aritza Alvarez Montafio
TUTORA DE TRABAJO DE TITULACION
C.1. 0917367252
FECHA: Guayaquil, 03 DE Enero del 2018
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Unversicad de Guayoqul

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD FILOSOFIA LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA/CARRERA _INFORMATICA
Unidad de Titulacion

Guayaquil, 25 de Enero del 2018

Sr. Msc. Juan Ferndndez Escobar

DIRECTOR DE LA CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA
FACULTAD FILOSOFIA LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Ciudad.-

De mis consideraciones:

Envio a Ud. el Informe correspondiente a la REVISION FINAL del Trabajo de Titulacion ESTRATEGIAS
LUDICAS EN EL PROCESO DE APRENDIZAIE DE LA ASIGNATURA CIENCIAS NATURALES. PROPUESTA:
SOFTWARE EDUCATIVO. De la estudiante ROMAN TUTIVEN TANIA MABEL. Las gestiones realizadas me
permiten indicar que el trabajo fue revisado considerando todos los pardmetros establecidos en las
normativas vigentes, en el cumplimento de los siguientes aspectos:

Cumplimiento de requisitos de forma:
o Eltitulo tiene un méximo de 20 palabras.
e lamemoria escrita se ajusta a la estructura establecida.
e Eldocumento se ajusta a las normas de escritura cientifica seleccionadas por la Facultad.
e Llainvestigacion es pertinente con la linea y sublineas de investigacion de la carrera.
o Los soportes tedricos son de maximo 5 afios.
e Lapropuesta presentada es pertinente.

Cumplimiento con el Reglamento de Régimen Académico:

El trabajo es el resultado de una investigacion.

El estudiante demuestra conocimiento profesional integral,

El trabajo presenta una propuesta en el area de conocimiento.

El nivel de argumentacion es coherente con el campo de conocimiento.

Adicionalmente, se indica que fue revisado, el certificado de porcentaje de similitud, la valoracién del
tutor, asi como de las paginas preliminares solicitadas, lo cual indica el que el trabajo de investigacion
cumple con los requisitos exigidos.

Una vez concluida esta revisién, considero que la estudiante ROMAN TUTIVEN TANIA MABEL est3 apta
para continuar el proceso de titulacion. Particular que comunicamos a usted para los fines pertinentes.

P 4

Msg! Edgar Morales Caguana
C.l. 0907752828
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Universidad de Guapoqui

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD FILOSOFIA LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA/CARRERA _INFORMATICA

Unidad de Titulacién
RUBRICA DE EVALUACION MEMORIA ESCRITA TRABAJO DE TITULACION

NATURALES. PROPUESTA: SOFTWARE EDUCATIVO.
Autor(s): ROMAN TUTIVEN TANIA MABEL

Titulo del Trabajo ESTRATEGIAS LUDICAS EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA CIENCIAS

ASPECTOS EVALUADOS PUNTAIE | CALF. | COMENTARIOS
MAXIMO
ESTRUCTURA Y REDACCION DE LA MEMORIA 3 3
Formato de presentacion acorde a lo solicitado 0.6 0.6
Tabla de contenidos, indice de tablas y figuras 0.6 0.6
| Redaccién y ortografia 0.6 0.6
Correspondencia con la normativa del trabajo de titulacién 0.6 0.6
Adecuada presentacién de tablas y figuras 0.6 0.6
RIGOR CIENTIFICO 6 6
El titulo identifica de forma correcta los objetivos de la investigacion 0.5 0.5
La introduccion expresa los antecedentes del tema, su importancia dentro 0.6 0.6
del contexto general, del conocimiento y de la sociedad, asf como del campo
al que pertenece
El objetivo general estd expresado en términos del trabajo a investigar 0.7 0.7
Los objetivos especificos contribuyen al cumplimiento del objetivo general 0.7 0.7
Los antecedentes tedricos y conceptuales complementan y aportan 0.7 0.7
| significativamente al desarrollo de la investigacién
| Los métodos y herramientas se corresponden con os objetivos de la 0.7 0.7 |
investigacion
El andlisis de la informacién se relaciona con datos obtenidos 04 0.4
Factibilidad de la propuesta 04 0.4
Las conclusiones expresa el cumplimiento de los objetivos especificos 04 0.4
Las recomendaciones son pertinentes, factibles y validas 04 0.4
Actualizacion y correspondencia con el tema, de las citas y referencia 0.5 0.5
bibliografica
PERTINENCIA E IMPACTO SOCIAL 1 1
Pertinencia de la investigacién/ Innovacién de la propuesta 04 0.4
La investigacién propone una solucién a un problema relacionado con el 03 0.3
perfil de egreso profesional
Contribuye con las lineas / sublineas de investigacién de la Carrera/Escuela 03 0.3
CALIFICACION TOTAL* 10 10

oral.

* El resultado serd promediado con la calificacion del Tutor y con la calificacion de obtenida en la Sustentacion

Gtmt/“

Mé Edgar Morales Caguana

No. C.l. 0907752828 FECHA: 25/Enero/2018
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Universidad ; Letras y Ciencias de 1a
de Guayaguil | Educacion

UG-FFLCE-MYP-PH- 136
Guayaquil, 08 de Agosto de 2017

Sr. Msc.

Luis Alberto Flores Roha

Rector del Colegio Fiscal PROVINCIA DE CHIMBORAZO
Ciudad.-

De mi consideracion:

Saludos cordiales. Conocedor de su espiritu de colaboracion, mediante la
presente solicito se sirva permitir que la egresada ROMAN TUTIVEN TANIA
MABEL realice el PROYECTO EDUCATIVO en la Institucién Educativa que tan
acertadamente dirige, previo a la obtencion del titulo de Licenciado en Ciencias de
la Educacién, mencion SISTEMAS MULTIMEDIA.

TEMA: ESTRATEGIAS LUDICAS EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA CIENCIAS NATURALES.

PROPUESTA: SOFTWARE EDUCATIVO. -

La informacién requerida (resefia histérica, aplicacién de encuestas, entre otros),
es de suma importancia para el desarrollo de la investigacién.

Por la acogida que dé a la presente, me suscribo de usted.

Atentamente,

MSc. JUAN FERN%NDEZ ESCOBAR, - ‘
DIRECTOR \

Elaborado y aprobado por: MSc Tatiana Avilés Hidalgo. Gestora de Unidad de Titulacion
Aprobado por: MSc. Juan Fernandez Escobar. Director de la Carrera.

Cdia. Universitaria, Av. Kennedy s/n y Av. Delta - waaaw filoscfia.edu e
Guayaquil - Ecuado



Colegio Fiscal Técnico

“Provincia de Chimborazo”

col.chimborazo@hotmail.com

Oficio # 225 - PCHR

Guayaquil, agosto 9 de 2017

Sr. Msc.

Juan Fernandez Escobar

DIRECTOR DE LA FACULTAD DE FILOSOFiA, LETRAS

Y CIENCIAS DE LA EDUCACION- UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
Ciudad

De mis consideraciones:

Con un atento saludo me dirijo a Ud. para informarle que, en atencién a su Oficio UG-FFLCE-MYP-HP-
136, del 8 de agosto de 2017, se autoriza a la egresadla ROMAN TUTIVEN TANIA MABEL, para que
realice el Proyecto educativo en esta Institucion, previo a la obtencion del titulo de Licenciada en Ciencias
de la Educacion, mencion SISTEMAS MULTIMEDIA. ”

TEMA: ESTRATEGIAS LUDICAS EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA
CIENCIAS NATURALES.

PROPUESTA: SOFTWARE EDUCATIVO.

Particular que pongo a su conocimiento para los fines consiguientes.

Atentamente,

scTuis Flores Roha
RECTOR

Garcia Moreno y la 1era de las Acacias Teléfono: 3856433



Evidencias fotogréaficas

Pie de foto: Entrevistando a docente

Pie de foto: Entrevistando a docente



Pie de foto: Entrevistando a Rector del Colegio



.71

b 4
x 2 INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
MODALIDAD PRESENCIAL
ESPECIALIZACION SISTEMAS MULTIMEDIA

ENTREVISTA DIRIGIDA A LA AUTORIDAD Y DOCENTE DEL
COLEGIO FISCAL “PROVINCIA DE CHIMBORAZO”.

1. ¢Considera que las actividades recreativas ayudarian en la

motivacion y dinamismo del estudiante en su hora clase?

2. ¢Uno de los factores que generan problemas en el ambito educativo

seria la ausencia de estrategias ludicas en el aprendizaje?

3. ¢Estaria de acuerdo en incluir los recursos tecnolégicos en el

aprendizaje para potenciar el nuevo curriculo educativo?

4. ¢Los estudiantes le han manifestado tener alguna dificultad en el
aprendizaje de Ciencias Naturales, de ser asi indique cuales han sido

esas dificultades?

5. ¢Cree que el estudiante debe sentirse motivado para proceder con el

proceso de aprendizaje?

6. ¢Qué tipo de métodos considera usted deberian los docentes mejorar

en sus clases para un mejor rendimiento del aprendizaje?

7. ¢Considera necesario implementar una aplicacion digital para la
ensefianza de Ciencias Naturales, como un paso importante para
incorporar la tecnologia en el Colegio Fiscal “Provincia de

Chimborazo”?
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G INSTRUMENTO DE INVESTIGACION (—g},)
L8] UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL s

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
MODALIDAD PRESENCIAL
ESPECIALIZACION SISTEMAS MULTIMEDIA

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTE DEL COLEGIO FISCAL
“PROVINCIA DE CHIMBORAZO”.

TITULO: Estrategias ludicas en el proceso de aprendizaje.

Se agradece su colaboracion, permitanos indicarle que la encuesta es
confidencial y anonima. Conteste con seriedad y responsabilidad.

INSTRUCTIVO: Por favor marque con una X el casillero que usted crea
conveniente tomando en cuenta los siguientes parametros.

1= Siempre 2= Casi siempre 3=Aveces 4=Casi nunca 5=Nunca

N° ITEMS 112 |13|4]|5

1 | ¢Su docente demuestra una actitud amigable al iniciar
la clase?

2 | ¢Cree usted que su docente le brinda el trato justo en
todo momento?

3 | ¢El docente ensefia alguna cancion o dindmica
referente al tema de alguna clase nueva?

4 ¢, El docente cambia el proceso en cada clase?

5 | ¢Pregunta a su docente cuando tiene alguna inquietud
sobre el tema de clases?

6 | ¢El docente domina el manejo de los recursos
tecnolégicos en el aula?

7 | ¢Cumple en el tiempo indicado las tareas de la
asignatura de Ciencias Naturales encomendadas por
su docente?

8 | ¢Sus calificaciones mejoran constantemente en la
asignatura de Ciencias Naturales en el actual periodo
lectivo?

9 | cUtiliza el docente alguna aplicacion digital para
impartir la asignatura de Ciencias Naturales?

10 | ¢ Comprende de inmediato la teoria impartida por su

docente?
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