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RESUMEN

Este proyecto de investigacion se enfoca en el mejoramiento de la
calidad motivacional de los estudiantes de Noveno Grado de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Vicente
Rocafuerte”, periodo lectivo 2018 — 2019. Con la indagacién previa se
evidencio las causas de esta deficiencia en la calidad motivacional. El
disefio metodolégico de este proyecto esta bajo el formato del
paradigma cuanticualitativo. Se aplicé una encuesta a estudiantes y
docentes, asi también una entrevista al Rector de la institucion. Se
realiz6 la tabulacion de los resultados y se hicieron las tablas y
cuadros estadisticos. La propuesta de solucion tuvo su origen en el
disefio y creacion de un software interactivo multimedia marcando la
diferencia en que los estudiantes necesitan de insumos tecnoldgicos
para que logren crear nuevos contenidos y experiencias de
aprendizajes. Finalmente se recomienda a los docentes que se
capaciten en talleres, seminarios para que conozcan mas sobre las
nuevas tecnologias educativas.

Palabras Claves: Juegos interactivos, calidad motivacional, software
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ABSTRACT

This research project focuses on the improvement of the motivational
quality of the Ninth Grade of Basic General Education in the
Assumption of Mathematics of the Educational Unit "Vicente
Rocafuerte” School, during the 2018-2019 school year. With the
previous investigation, the causes of this quality deficiency were
evidenced motivational. The methodological design of this project is
in the format of the quantum-qualitative paradigm. A survey was
applied to students and teachers, as well as an interview with the
Rector of the institution. The tabulation of the results was carried out
and the tables and statistical tables were made. The solution proposal
had its origin in the design and creation of an interactive software
making the difference in that the students need technological inputs
so they can create new contents and experiences of learning. Finally,
teachers are recommended to train in workshops, seminars to learn
more about new educational technologies.

Keywords: Interactive games, motivational quality, Software



INTRODUCCION

La tecnologia la encontramos hoy en dia en todo ambito que nos
desenvolvemos y la educacion no se escapa a ella, el uso de la tecnologia
en las aulas de clase es una herramienta indispensable para el docente ya
que les facilita a la hora de la ensefianza aprendizaje. La tecnologia ha
sido responsable de cambios importantes en la educacion, permite al
docente desarrollar su clase de forma dinamica, donde el aprendizaje lo
realiza con juegos, que el estudiante los considera recreativos elevando la
motivacion en el estudiante captando toda su atencion en la clase,
logrando un mejor aprovechamiento de los estudiante del noveno grado

de educacion general basica de la unidad educativa Vicente Rocafuerte.

Mediante el estudio de campo realizado en los alumnos del noveno
grado de la unidad educativa Vicente Rocafuerte” demostré que existe un
bajo nivel de motivacion por la asignatura de matematica por la razén que
las clase impartidas por el docente son tradicionales lo cual se torna
aburridas para los estudiantes perdiendo la motivacién en la asignatura de

matematica generando una necesidad de investigacion.

Como objetivo se desea elaborar un software educativo para la asignatura
de matemética valiéndose de la tecnologia como un recurso y estrategia

metodologica para despertar la calidad motivacional del estudiante.

Capitulo I: EL PROBLEMA. Este capitulo contiene Problema: contexto de
investigacion, problema de investigacion, situacion conflicto, formulacion
del problema, objetivo de investigacién, general y especifico, interrogantes

de investigacion, justificacion.

Capitulo Il: MARCO TEORICO. Este capitulo contiene Marco Teorico:
Antecedentes del Estudio, Bases Teoricas (Fundamentaciones).



Capitulo 1ll: METODOLOGIA, PROCESO, ANALISIS Y DISCUSION DE
RESULTADOS. Este capitulo contiene Metodologia, Proceso, Analisis y
Discusion De Resultados: Disefio Metodoldgico, tipos de investigacion,
poblacién y muestra, cuadro de operacionalizacion de variables, métodos
de investigacion, técnicas e instrumentos de investigacion, analisis e

interpretacion de datos, conclusiones y recomendaciones.

Capitulo IV: PROPUESTA. Este capitulo contiene La Propuesta: titulo,
justificacion, Obijetivos, factibilidad de su aplicacion: financiera técnica y

humana, descripcién, conclusiones, bibliografia, anexos.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del Problema de Investigacion

A nivel mundial la desmotivacion en los estudiantes es por falta de
incentivo y atencion hacia ellos dado que, en la mayoria de los casos es
porque no logran entender con claridad las asignaturas. Los estudiantes no
tienen interés por los estudios porque son obligados por un nuevo sistema
educativo que se ha implementado, donde no hay un buen desarrollo para
qgue los jovenes dejen de motivarse, es por esto que, prefieren dejar los

estudios.

Otras de los problemas de la calidad motivacional en los estudiantes es
qgue los docentes europeos, en su mayoria, aplican una educacion
tradicional. En lo cual solamente lo hacen para poder aprobar el periodo,
mas no para aprender. Sin embargo la falta de motivacion, en la mayoria
de los casos no es por el nuevo método que han establecido, sino también
por la falta de interés y la desercién de los estudiantes que no quieren
participar en proceso educativo. Por lo tanto, los objetivos de los docentes
es aplicar varias estrategias de manera que existe una inconformidad en

los estudiantes.

A nivel Latinoamericano la calidad motivacional educativa tiene fuertes
cuestionamientos debido a los problemas que afecta la productividad en las
instituciones educativas. Las dificultades que acogen son la escasez de
motivos extrinsecos, intrinsecos y trascendentales en los estudiantes
porque tiene un bajo rendimiento escolar. La calidad motivacional es
deficiente en las instituciones de la region por lo que se evidencia que
existen jovenes que se sienten decaidos, sin animos de estudiar, sin ganas

de ir al colegio; ellos tendrian un conflicto intermotivacional creado por los



docentes. De acuerdo a la investigacién no logran terminar su carrera, es
decir un alto indice de desercion a causa de la desmotivacion en algunos

estudiantes.

Otra raz6n que demuestran la minima calidad motivacional en los
estudiantes, es el bajo nivel de rendimiento en las calificaciones de la
asignatura de matematicas ya que no logran captar ni tener la capacidad
de resolver operaciones basicas. No obstante las causas de la
desmotivacién son por falta de nuevas estrategias para que de esta manera
las clases o actividades dadas logren obtener motivacion al aprendizaje.

De modo que, La falta de motivacién no solo ocurre en los estudiantes
sino también en los docentes por lo que requieren de suficiente
presupuesto, infraestructura y probablemente de capacitaciones para

implementar nuevos métodos de ensefianza.

La baja calidad motivacional en el Ecuador se debe por la falta de nuevo
implemento tecnolégico para formalizar la clase de una manera
actualizada. También por los problemas familiares, abusos y no tener un
control de la desmotivacion y el poco interés en la asignatura de
Matematica, es razon suficiente de la intranquilidad de los docentes en
desarrollar instrumentos didacticos para mejorar la estimulacién en los
estudios de los de los estudiantes del Noveno Afio de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa “Vicente Rocafuerte”, Parroquia Ximena de
la Ciudad de Guayaquil, del periodo 2018 — 2019. Por esto genera conflicto
entre los procesos educativos para aprender mostrando bajo rendimiento

académico.

1.2. Formulacién del problema de investigacion
¢,Como influye los juegos interactivos en la calidad motivacional de los
estudiantes del Noveno Grado de Educacion General Basica en la

asignatura de Matematica de la Unidad Educativa “Vicente Rocafuerte”,



zona 8, distrito 09D03, Provincia del Guayas, Canton Guayaquil, Parroquia
Ximena, en el periodo 2018-2019?

1.3. Sistematizacion

1. ¢Qué se conoce sobre los juegos interactivos?

2. ¢Cual es la importancia de los juegos interactivos en el aula?

3. ¢Como contribuye la Calidad motivacional en el proceso de ensefianza
aprendizaje?

4. ¢Qué son las estrategias de la Calidad Motivacional?
., Como beneficiaria a los estudiantes el disefio de un software
Interactivo en la asignatura de matematica?

6. ¢Qué estrategias motivacionales se utilizaria en el disefio del software

interactivo?
1.4. Objetivos de la investigacion
Objetivo general
Determinar como influyen los juegos interactivos en la calidad
motivacional en el area de matematicas mediante un estudio bibliografico,
analisis estadistico investigacion de campo para el disefio de un software
interactivo.

Objetivos Especificos

Describir juegos interactivos mediante un estudio bibliografico,

encuestas a docentes a estudiantes y entrevistas a expertos.

Definir la calidad motivacional en los estudiantes mediante un estudio

bibliografico, analisis estadistico, encuestas a docentes y estudiantes.



Seleccionar los aspectos mas importantes de la investigacion para
disefiar un software interactivo como fuente de apoyo para mejorar la

calidad motivacional.

1.5. Justificacion e importancia

Esta investigacion es conveniente porque gracias a los juegos
interactivos contribuird a los conocimientos de los docentes y estudiantes
del colegio. Este proyecto va a ayudar a los docentes a mejorar la calidad
motivacional a través de los juegos en los estudiantes para que desarrollen
sus habilidades. Los docentes tiene que estar en constante actualizacion
para elevara el nivel en la aplicacion de los juegos interactivo. Los
educando lograran consolidar y fortalecer las destrezas educativas para

gue vayan acorde con su edad y el afio que cursan.

La investigacion tiene relevancia social porque sus ideas se ajustan
a lo especificado en el plan del Buen Vivir en el objetivo 4.4 literal i, en dicho
literal indica que los programas educativos van a ayudar a incursionar la
motivacion por la ciencia, tecnologia e investigacion en los estudiantes en
el aula de clases. Los beneficiarios de este proyecto seran los estudiantes
del Noveno Afos de Educacién General Basica porque tendran una
herramienta tecnoldgica para dar solucion a la probleméatica. El software
Interactivo le va a ayudar a mejorar la calidad motivacional basdndose en
los juegos didacticos para los estudiantes. Con la propuesta los educandos
no se sentiran desanimados para escuchar las clases al contrario se
sentiran motivados para seguir estudiantes y asi cumplir el objetivo de

terminar el colegio.

Este proyecto espera disminuir estudiantes con baja calidad
motivacional en el Noveno afio de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa “Vicente Rocafuerte” a través del software Interactivo de juegos.

Los estudiantes con los juegos interactivos se veran beneficiados por que



juegan aprenderan y mejoraran su calidad motivacional. Ayudara a los
docentes a poner en préactica todos los conocimientos que tiene retraidos y
gue no han querido compartir con sus estudiantes y por esta razon en el
aula hay baja calidad motivacional. El Software tendra un recurso didactico
en especial como son los juegos interactivos porque esa es una forma de

atraer la atencion de los estudiantes para que aprendan la asignatura.

El valor tedrico de esta investigacion es que se va a desarrollar la
incidencia de los juegos interactivos para mejorar en los estudiantes la
calidad motivacional. Con las ideas presentadas en este proyecto el
docente sabra cuales con los juegos que motivaran a todas en el aula de
Noveno en el &rea de Matematica. De la misma manera los estudiantes se
sentiran motivados a desarrollar los ejercicios de matematicas a través del
software interactivo de una forma divertida y facil. Este proyecto genera
nuevas directrices para mejorar el indice de estudiantes que abandonan el

colegio por diferentes motivos.

1.6. Delimitacion del problema

Campo: Educacion

Area: Tecnoldgica

Aspectos: Infopedagogia, innovacion tecnolégica educativa
Titulo: Juegos interactivo en la calidad motivacional
Propuesta: Software Interactivo

Contexto: Unidad Educativa “Vicente Rocafuerte”

1.7. Premisas de la investigacion

Los juegos interactivos producen motivacion en el proceso de aprendizaje.

La calidad motivacional esta en funcion de cémo el docente presenta su

clase magistral.

El software interactivo facilita el aprendizaje significativo de los

estudiantes.



1.8. Operacionalizacion de las variables

DEFINICION DEFINICION
VARIABLES CONCEPTUAL OPERACIONAL INDICADORES
Los juegos interactivos | Desarrolladores de los | Definicién de los
pueden usarse como juegos interactivos juegos interactivos
mejoramiento en el
proceso de Beneficios de los
aprendizaje, y bajo juegos interactivos
supervision,
aumentando las Los juegos
JUEGOS capacidades de los interactivos en el
INTERACTIVOS | nifios. entorno educativo
Caracteristicas de los | Aprendizaje
juegos interactivos. basado en juegos
Tipos de juegos Juegos de
interactivos. estrategia
Juegos de
aventura
Juegos de rol
Juegos de
razonamiento
La motivacion en el Desarrolladores de la | Definicion de la
entorno educativo es calidad motivacional calidad
una parte fundamental motivacional
en el proceso de
ensefianzay
CALIDAD aprendizaje, constituye Beneficios de la

MOTIVACIONAL

un eje esencial

motivacion en la
educacion

Influencia de la
motivacion en la
educacion

Aprendizaje por medio
de la motivacion

La motivacion y el
juego

Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez




CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion

Las contribuciones y experiencias de diferentes autores, permite
apreciar muchas e innovadoras estrategias de ensefianza que existen en
la actualidad, dispuesta a dar soluciones a las problematicas que enfrenta
la educacion infantil. Por ello se ha documentado firmemente desde
ensayos, lecturas, tesis, proyectos, autores que hacen referencia sobre la
desmotivacién escolar en el aprendizaje, que nos lleva a la busqueda de
una solucion, logrando enfatizar mediante estas investigaciones posibles
soluciones e innovaciones de la ensefanza para la cual se ha tomado
autores relacionados al tema a investigar que son los juegos interactivos

en la calidad motivacional de los estudiantes.

En el aflo 2012 la estudiante Shirley Soria Tuaza de la Universidad
Técnica de Babahoyo, realizé el siguiente proyecto titulado: “Los juegos
didacticos interactivos aplicados en la ensefianza de los estudiantes del
tercer afio de Educacion Béasica de la Escuela Nueva Generacion de la
ciudad de Babahoyo del periodo lectivo 2011 - 2012”. Este proyecto tiene
como proposito de analizar la importancia de los juegos didacticos
interactivos aplicados en los estudiantes de Tercer afio de educacion
basica y proporcionar una novedosa manera de adquirir los conocimientos.
Este proyecto aporta a la presente investigacion contribuyendo con ideas

innovadoras para elaborar el marco tedrico.

Los estudiantes Maria Rabia, Blanca Romero y Vianey Vargas de la
Universidad Los Libertadores realizaron en el afio 2017 un proyecto de
investigacion titulado: “Estrategia didactica mediada por juegos interactivos

para fortalecer la atencion y concentracién en los nifios de jardin A del



Colegio Santa Luisa”. Este proyecto tiene como propdsito de fortalecer la
atencion y concentracion en los nifios del Colegio Santa Luisa pues los
investigadores hallaron una considerable dificultad para concentrar la
atencion a las indicaciones de la maestra. Por tal razon, propusieron una
pagina web llamada Retolandia. Con las ideas desarrolladas, esta tesis
aportara el conocimiento necesario para la elaboracién de las variables de

investigacion.

Para el afio 2014, la estudiante Liliana Mejia Serna de la Universidad de
Manizales realizo el siguiente proyecto: “Factores motivacionales presentes
en docentes de una institucion educativa publica del sector norte de la
Dorada, y su relacién con el clima laboral”. El propdsito de este proyecto
fue la identificacion de la relacion entre los factores motivacionales
presentes en los docentes con el fin de plantear estrategias de intervencion
de la gerencia de talento humano. En consideracion de esta investigacion
aporto con ideas sustanciales para el desarrollo de la variable dependiente

de este proyecto educativo.

En la Universidad de Manizales, los estudiantes Ménica Bernal, Edilma
Flérez y Doralba Salazar realizaron en el afio 2017 el siguiente proyecto de
investigacion titulado: “Motivacion, autorregulacion para el aprendizaje y
rendimiento académico en estudiantes de séptimo grado de una institucion
educativa del Municipio de Aranzazu (Caldas) adscrita al programa ondas
de Colciencias”. El objetivo de este proyecto es lograr la relacién entre la
motivacion, los procesos de autorregulacion del aprendizaje y el
rendimiento académico de los estudiantes de séptimo grado. Con este
proyecto se tomaran en cuenta algunos aspectos para el desarrollo de la
variable dependiente de este proyecto educativo, es decir, acerca de la
calidad motivacional en el area de matematicas y los estudiantes logren

una alta capacidad de retencion y aprendizaje en el entorno educativo.
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2.2. Marco Tedrico — Conceptual

Juegos interactivos

Desarrolladores de los juegos interactivos

Son juegos de uso sencillo, en el que los participantes interactdan con
su ordenador, a la par que aprenden conceptos lazos con la tecnologia del
futuro creados para todas las edades, no solo pueden hacer uso de este
tipo de juegos educativos los nifios, los adultos también podemos hacer uso
de este tipo oferta, y disfrutar de un rato de entretenimiento, a la vez que
recordamos cosas ya olvidadas del colegio. El uso de este tipo de juegos
nos puede favorecer a, sobre todo a los nifios que haciendo uso de este
instrumento incrementa su conocimiento. Sin olvidar que comienzan de
esta manera a ponerse en contacto con el arma del futuro, el computador.
En cuanto a los adultos, podemos usar esta herramienta para aprender
nuevos conocimientos o incluso podemos usarlas para ensefiar de forma

divertida.

Los adelantos tecnolégicos del siglo pasado supusieron una convulsion
para las formas de transmision de la informacion que afectaron en las
alteraciones sociales y en la riqueza cultural del ser humano. Ellos exigen
aprender a manejar nuevos instrumentos, adquirir nuevas habilidades y
técnicas que son las que permiten llevar y entender la nueva configuracién

social y tecnoldgica contemporanea.

Las formas visuales desempefian un papel y una funcién fundamental
en los procesos de educacién formal y no formal, en definitiva, del modo en
gue se ajusta la identidad individual del ser humano y de la manera en que
se emite la vision de la realidad colectiva en que esta inserto. Son
numerosas las investigaciones y estudios multidisciplinares que han

versado sobre el empleo de los juegos de computador como herramienta
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educativa en el aula, y como instrumento para la formacién integral del ser
humano. Los enfoques de estos analisis se han manifestado mas que
variados: aprovechamiento de su dimension ludica, relacion con contenidos
violentos, efectos sobre la sociabilidad del jugador, complemento para el

desarrollo de habilidades psicomotrices...

Existen de toda clases de juegos interactivos, enfocados a todas las
edades, tanto educativos, como simplemente para pasar un rato
entretenidos. Este tipo de juegos no solo van enfocados para los nifios con
niveles de inteligencia normales, también existen juegos en el que los
protagonistas son nifios con niveles inferiores de inteligencia. Este tipo de
juegos se enfocan al desarrollo de sus habilidades asi como el facilitar el
trabajo de educador a los padres y profesores, logrando un efecto ludico en
el aprendizaje Mejora la motricidad, tanto fina como gruesas, la imaginacion
e invita a estos niflos a indagar en las nuevas tecnologia y en nuevos

conocimientos.

Las técnicas ludicas son actividades relacionadas al juego estas técnicas
son comunes en la educacién dentro del procesos de ensefianza —
aprendizaje estas técnicas buscan mejorar el rendimiento académico —
escolar en los estudiantes de los distintos niveles académicos aunque
comunmente estas son aplicadas en los grados iniciales y basicos ,estas
técnicas han dado grandes resultados en el ambiente educativo ya que el
estudiante por medio del juego aprende de una manera distinta de una
manera divertida , participativa e inclusiva logrando que nadie se quede sin

ser participe en el procesos de ensefianza .
Definicion de los juegos interactivos
El aprendizaje basado en juegos fendbmeno que conjuga el aprendizaje con

los recursos digitales para mejorar la ensefianza, el aprendizaje y la

evaluacion potencia la capacidad para aprender-jugar, es un enfoque de
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ensefianza en donde los estudiantes desarrollan aspectos relevantes de los
juegos. Favorece el aprendizaje significativo.  Caracteristicas
intrinsecamente motivadoras, Juegos serios o formativos, que tienen como
objetivo de aprendizaje la educacion constituyen auténticas herramientas
cognitivas fundamentos psicologicos constructivismo es el marco

conceptual que guia el disefio de entornos de aprendizaje efectivos.

Los juegos participativos infantiles son aplicaciones digitales pensadas
para que los nifios aprendan al mismo tiempo que se divierten. La actividad
e interactividad que se produce entre el nifio y el juego provocan un
aprendizaje mas activo y significativo que cualquier otro material mas
tradicional. Desde el ambiente educativo, el uso de los juegos interactivos
permite perseguir un amplio espectro de objetivos incluyendo
conocimientos, habilidades y capacidades. Los juegos interactivos pueden
usarse como mejoramiento en el proceso de aprendizaje, y bajo

supervision, aumentando las capacidades de los nifios.

En casa, ya que las tabletas y Smartphone ocupan un espacio importante
en el entretenimiento de los nifios. Los padres podran encontrar en estos
juegos una herramienta para pasar mas tiempo con sus hijos mientras
estos aprenden. Los juegos interactivos para toda la familia aumentaran los
vinculos familiares. En el colegio, ya que los dispositivos y aplicaciones
digitales (tablets, pizarras digitales...) han generado nuevas posibilidades

y oportunidades para enriguecer los procesos de ensefianza y aprendizaje,

Por lo tanto, Gonzéalez (2018)

Los juegos interactivos son cada vez mas utilizados por
los nifos como herramienta de diversiéon. En ocasiones,
el uso de estos juegos se esta convirtiendo en un mero
instrumento de entretenimiento para los mas pequefos,

los cuales son capaces de pasar horas y horas delante de
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latableta o el mévil. Para algunos padres los dispositivos
moviles son la nueva caja tonta del siglo XXI. Lo que
muchas familias no saben es que los juegos interactivos
pueden utilizarse para el aprendizaje y la formacion
siempre que estos hayan sido desarrollados por expertos
en educacion y tecnologia. (Gonzalez, 2018)

La importancia de un medio interactivo en el entorno educativo se ha
vuelto necesario ya que asi los nifios aprenden mas rapido por medio de la
manipulacion de los objetos que se utilizan en los juegos de ensefianza,
logrando asi una interaccion con la maestra y el medio con el cual se esta
utilizando para ensefiar al nifio o nifia, los medios digitales se han

convertido en una herramienta Util y necesaria para lograr este objetivo.

Beneficios de los juegos interactivos.

Los juegos interactivos tienen varios beneficios en la ensefianza de los
niflos. Permiten fortificar la educacion incentivando habilidades como la
linglistica, viso espacial o la psicomotriz. Mientras el nifio aprende las
reglas del juego, lograremos que se aumente su estimulacion por jugar y
cada vez resuelva el juego de la mejor forma. También se puede destacar

la gran mejora de los procesos de atencién y comprension.

o Refuerzan el aprendizaje a través de diferentes canales de
estimulacion: visual, auditivo...

e Desarrollan capacidades y habilidades cognitivas (visual, légica,
matematica, linguistica, etc.)

e Producen un aumento en la motivacion de los nifios hacia el
aprendizaje.

e Provocan una mejora notable en los procesos de atencién y

comprension.
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e Posibilitan un aprendizaje activo ya que los niflos pueden
experimentar, investigar, compartir en grupo...

e Ayudan en el aprendizaje de idiomas.

e Posibilitan un aprendizaje flexible ya que los contenidos y tiempos
se pueden adaptar al nivel de desarrollo de cada nifio.

¢ Facilitan a nuevos codigos de comunicacion.

e Posibilitan el trabajo cooperativo.

Otro de los beneficios de los juegos interactivos es el de unir padres y
nifios en una misma actividad. Los juegos deben ser utilizados por adultos
y nifios, de esta manera, los padres podran guiar a los nifios en el
aprendizaje. Es importante que se guie y ayude al nifio mientras este

juegue para que le pueda sacar al juego el maximo partido.

Por tal motivo, Gonzélez (2018)

Un claro ejemplo es el tipico juego de parejas. El nifio
visualiza cartas con dibujitos y a continuacion éstas se
dan la vuelta quedando ocultas. El nifio tiene memorizar
las parejas y su posicibn para encontrarlas
posteriormente. “Es muy interesante ver como los nifios
aprenden estrategias para encontrar las parejas una vez

se han ocultado”. (Gonzalez, 2018)

Esta estrategia empleada por la psicopedagoga es muy interesante ya
gue el nifio o nifia comenzard por abrir cualquier carta de forma aleatoria
hasta realizar ejercicios de memoria para retener la posicion de las cartas
similares. En el caso de que no recuerde la posicién de todas las cartas, el
nifio empezard a mejorar su estrategia de descubrimiento de las parejas.
En la actualidad hay una gran variedad y cantidad de aplicaciones para
nifios la dificultad para los padres es encontrar juegos interactivos

realmente adaptados a los mas pequefios y pensados para que aprendan
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mientras se divierten para poder saber cuales son las mejores aplicaciones

debe comprobarse.

Los juegos interactivos en el entorno educativo

Los juegos en el ambiente educativo son los que permiten al
estudiante instruirse de manera divertida siempre y cuando el docente las
emplee y haga buen uso de estas, las técnicas pueden ser empleadas en
cualquier materia en el aula de clases las posibilidades de acceder
facilmente a informacion ya sea por medio del internet, revistas, libros etc.
Benefician el aprendizaje de los nifios y jovenes en cualquier materia y nivel
académico. En la educaciéon el docente tiene la tarea y el compromiso de
gue todos sus estudiantes adquieran el conocimiento de menara imparcial
el docente tiene que emplear nuevas metodologias de ensefianza que

logren llegar a los estudiantes que muestran problemas para aprender.

Por tal razén, Sanchez (2013)

Las estrategias de aprendizaje permiten que alumnos con
mayor o menor capacidad intelectual puedan logra por
igual un mismo objetivo. La tarea del profesor es, en la
medida de lo posible, hacer que todos ellos desarrollen
sus propias estrategias y obtengan un mayor y mejor

rendimiento durante el proceso (Sanchez, 2013, pag. 3)

Por consiguiente, Pastor (2015)

(...) En primer lugar el alumnado es el protagonista de su
propio procesos de aprendizaje, en segundo lugar se
parte se parte del reconocimiento de la diversidad y
heterogeneidad de los grupos que conforman la realidad

social y, por dltimo, existe una interaccion entre esa
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diversidad y es necesario respetar y afirmar la
identidades, tanto bilégica como culturales. (Pastor, 2015)

Por tal motivo, Tustén (2013)

El uso de nuevas técnicas de aprendizaje permitiran alos
estudiantes aprender elaborando por si mismos el
conocimiento que perdurara y se aplicara en el medio
social, por lo que se plantea la adaptacién y aplicacion de
técnicas ladicas de aprendizaje para buscar un
aprendizaje significativo, funcional e integral. (Tuston,
2013)

Al analizar los diferentes criterios sobre la técnicas ludicas en la
educacion llegamos a la conclusion que es importante el uso d estas en el
entorno educativo, ya que permitira que el alumno adquiera conocimiento
adecuado y desarrolle el pensamiento creativo, siendo protagonista de sus
propias ideas y pensamiento logico ante los diversos temas que pueda
afrontar, el uso de tecnologia e al educacion va a permitir un enfoque

diferente al momento de aplicar la ladica interactiva en la educacion.

Caracteristicas de los juegos interactivos.

Los juegos interactivos se determinan por ser Juegos empleados para
el aprendizaje y el conocimiento estos juegos recrean al mismo tiempo que
involucran la parte ladica y didactica, estos juegos se caracterizan por ser
juegos participativos para la educacion deben ser entretenidos, no
podemos dejar que el entretenimiento y la diversion que estos simbolizan
haga que los nifios se olviden de lo que deben aprender. Para Payares
(2013) afirma que “Cada vez que se ensefa perpetuamente a un nifo algo
que podria descubrir por si solo. Se le impide a ese nifio inventarlo y en

consecuencia, entenderlo completamente”. (Payares, 2013).

17



Por tal razén, Baracchini y Hecht (2013)

El juego como valor socializador el ser humano hereda
toda la evolucidn filogenética, pero el producto final de
su desarrollo vendra determinado por las caracteristicas
del medio social donde vive. Considera el juego como
accion espontanea de los niflos que se orienta a la
socializacion. A través de ella se trasmiten valores,
costumbres. (Baracchini & Hecht, 2013).

Por tal motivo, Algava (2013)

(...)No se trata de saber alternar momentos de
“diversion” con momentos de aburrimiento, donde los
“momentos de aburrimiento” serian los del aprendizaje
de “lo importante” y los momentos divertidos, los de
poco valor formativo, que solo estan para sostener los

anteriores(....) (Algava, 2013, pag. 20)

Los autores hemos analizado cada una de las citas sugeridas por lo
diversos lo escritores por lo tanto consideramos que tiene razén cuando
dice que él juego es un medio socializador ya que por medio del juego los
nifios comparten experiencias, aprenden nuevas cosas, desarrollan ideas
y hacen nuevas amistades, el medio donde vive y con quien se rodea el
nifio influye mucho en su educacién ya que el tipo de juego y con la
personas con quien lo juegue determinara su personalidad y su conducta y
hay que dejar que ellos descubran cada una de estas cosas.

Aprendizaje basado en juegos

El aprendizaje basado en juegos ha constituido en factor esencial en la

educacién a partir del desarrollo del computador con sus primeros juegos,
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despertaron el interés de los usuarios, aunque en un principio solo en las
universidades se tenia acceso a un computador, con la creacion de las
consolas virtuales y sus desarrollos, las personas tuvieron acceso a este
medio. A pesar del uso frecuente que en la actualidad las personas tienen
acceso a juegos digitales, en el ambito educativo el potencial que genera
el aprendizaje basado en juegos esté infravalorado, creemos firmemente
gue puede desempefiar un papel esencial al renovar la percepcion del
aprendizaje por parte de los estudiantes de todos los niveles educativos y

sistemas de formacion.

Lev Semidnovich Vigotsky, Orsha, 1896 - Moscu, 1934) Psicélogo
soviético. Fue jefe de la orientacidn sociocultural de la psicologia soviética,
junto a Luria y Leontiev. Con sus investigaciones sobre el proceso de
conceptualizacion en los esquizofrénicos (El desarrollo de los procesos
psicolégicos superiores, Pensamiento y lenguaje), y su posterior
seguimiento en la obra de sus discipulos, ejercié una gran influencia en la
psicologia pedagogica occidental, aporto con grandes métodos para el
desarrollo de la educacion escolar y profesional. Por esta razén, José
Castorina (2013) habla sobre lo siguiente “El aprendizaje orientado hacia
los niveles de desarrollo que ya fueron alcanzados es eficaz desde el punto
de vista del desarrollo global del nifio, pues el buen aprendizaje es
solamente aquel que se anticipa al desarrollo”. (Castorina & Dubrovsky,
2013)

Por consiguiente, Castorina & Dubrovsky (2013)

En la escuela es donde el aprendizaje tiene como
objetivo un proceso que pretende conducir a un
determinado tipo de desarrollo, la intervencion
planificada es un proceso pedagogico privilegiado. Los
procesos regulares que ocurren en la escuela-

demostracién, asistencia, transmision de indicios,
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instrucciones-son fundamentales para la promocién de
una enseflanza capaz de promover el desarrollo (....).
(Castorina & Dubrovsky, 2013)

Desde punto de vista como lo plantea el proceso de ensefianza-
aprendizaje los autores estamos de acuerdo porque es lo que se busca
alcanzar una meta u objetivo deseado que los estudiantes puedan alcanzar
un nivel de aprendizaje eficaz que les permita adquirir los conocimientos
necesarios para su desarrollo académico —estudiantil La intervencion del
profesor tiene, pues, un papel central de la trayectoria de los individuos que

pasen por la escuela

Tipos de juegos interactivos.

Los juegos digitales interactivos se pueden utilizar no solo en el aula de
clases, estos también pueden ser utilizados en casa por medio de tabletas
digitales, celulares, estos juegos pueden representar una herramienta util y
necesaria compartir con sus hijos a mas de aprender, los juegos
interactivos en los que puedan participar la familia aumentaran el vinculo

familiar.

En el colegio, ya que los dispositivos y aplicaciones digitales (tablets,
pizarras digitales...) han generado nuevas posibilidades y oportunidades
para enriquecer los procesos de ensefianza y aprendizaje algunos de los
tipos de juegos interactivos que podemos encontrar son: juegos de

razonamiento, juegos de aventura, juegos de estrategia, juegos de rol.
e Juegos de estrategia: juegos en los que para ganar hay que

gestionar y utilizar recursos. La toma de decisiones y la planificacion

seran las habilidades que se desarrollan en este tipo de juegos.
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Juegos de aventura: juegos en los que, para lograr el objetivo final,
el jugador a través de un personaje que controla debera superar

diversos retos y obstaculos.

Juegos de rol: juegos que recrean situaciones de la vida real en las
que el jugador asume un rol con determinadas caracteristicas y
recursos. El personaje encarnado debera cumplir determinadas

funciones

Juegos de razonamiento: juegos cuyo objetivo es mejorar el
razonamiento de los nifios a través de tareas de relacion de
conceptos, calculo, series, logicas o0 juegos ortogréaficos, El
razonamiento es una cualidad humana que alude a la puesta en
marcha del pensamiento para ser capaz de extraer conclusiones e

ideas ordenadas. La editorial formacién y estudio considera que:

La l6gica puede hacernos discernir entre pensamientos
correctos y erroneos, pero esto no se aprende en un libro
ni con una teoria convincente; como decimos, el Unico
método efectivo para dar forma a un conocimiento
l6gico es el contacto con el medio que nos rodea, y a
través de la realizacion de diferentes ejercicios que
permitan al sujeto una correcta ordenacion de los
criterios en funcion del analisis, la observacién y la
comparacién de los diferentes elementos que le son

mostrados. (Formacion y estudios, 2013)

Si bien todas las personas desarrollamos de manera natural nuestro
razonamiento, no es menos cierto que desde la infancia pueden
promoverse diferentes actividades encaminadas a evolucionar el
conocimiento légico, este tipo de juego permite desarrollar capacidades

para resolver problemas logicos matematicos y de algoritmo.
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Fundamentos epistémicos de los juegos interactivos.

Las personas poseen la capacidad de adquirir y desarrollar sus propios
conocimientos mediante el aprendizaje significativo en la adaptacion al
entorno en el que este se encuentre y observa su medio ambiente, estos
procesos de adaptacion permite que la persona adquiera conocimientos
previos antes de formular sus ideas de manera clara y precisa. La
aplicacion y uso de un medio digital para el proceso de ensefianza y
aprendizaje sera un reto y a la vez un alcance tecnolégico que tendran las

instituciones que obtén por aplicar estas herramientas para ensefar.

Por esta razén, D’ Andria (2013)

La tecnologia constituye un salto cualitativo vy
cuantitativo en el saber técnico, que no se halla
propiamente en los instrumentos, en las maquinas o en
las herramientas sino en la estructura discursiva (tedrica)
gue le confiere una nueva naturaleza al producto
tecnolégico. (...)Plantean nuevos enfoques que
contemplan la tecnologia como wuna actividad
interpretativa, donde el significado, la comunicacion, la

ideologia, el lenguaje. (D'Andria, 2013)

El proceso de aprendizaje que tengan los estudiantes siempre
dependera de la forma de cdmo se ensefie y se dé el desenvolvimiento de
la clase para que este adquiera un conocimiento pleno, y logre entender la
necesidad de adaptarse e integrarse en el entorno. La aplicacion de
tecnologia en el proceso de ensefianza y aprendizaje servira como

actividad que despertara el interés de aprender del alumno.
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Calidad motivacional

Definicion de la calidad motivacional

La motivacion en el entorno educativo es una parte fundamental en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, constituye un eje esencial en este
medio unas de las quejas que se escuchan con frecuencia en todos los
niveles educativos por parte de los docentes a partir de los niveles de
secundaria es que los alumnos no demuestran interés por los contenidos
escolares ni ponen el esfuerzo necesario para adquirir los conocimientos y

capacidades que constituyen el objetivo de la actividad docente.

Los conceptos de motivacion trazan un marco de referencia que sirve de
guia para la forma de pensar, sentir y actuar de los estudiantes respecto a
una materia especifica. Por ejemplo, las creencias motivadoras respecto a
las matematicas determinan las estrategias que los estudiantes consideran
adecuadas para hacer tareas especificas. Las creencias de un estudiante
respecto a una asignatura pueden ser predominantemente favorables o
desfavorables lo que propicia un contexto positivo 0 negativo de
enseflanza. Una vez que las creencias motivadoras favorables o

desfavorables se han formado, es muy dificil que se modifiquen.

Beneficios de la motivacién en la educacion

Los estudiantes son muy habiles para ocultar lo que piensan y lo que
sienten, lo que causa malentendidos acerca de sus valores, ellos dejan de
confiar en lo que el docente ensefa y confian en sus propias habilidades y
lo que puede logra, lo que se vuelve en muchas ocasiones desfavorable,
ya gque lo hacen a la suerte sin importar cual sea el resultado final. La
motivacion es un impulso interno que dirige la accion hacia un fin sin
motivacion no hay accion la motivacién es muy importante, porque nos lleva

a buscar rapidamente los recursos para asegurar nuestra subsistencia
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estamos motivados por buscar alimento y comer y buscar una pareja sexual
estos serian los motivos basicos, que son innatos y se manifiestan con

independencia de la cultura.

Por tal motivo, Garcia (2016)

El comportamiento de las personas puede servir de
indicador para medir la motivacion. Es un indicador
bastante fiable, que los profesores pueden utilizar para
estimar la motivacion de los alumnos y poder actuar
sobre ella. La preferencia o eleccion de una actividad
frente a otra. Si yo elijo ver la television y en lugar de

hacer la tarea escolar. (Garcia, 2016).

Considero ciertas las palabras expuestas por Garcia, el comportamiento
del estudiante dentro del aula va a determinar qué tan interesado esta por
aprender y esto ayudara al docente a verse comprometido en aplicar
técnicas y metodologias para ensefiar y en caso determinado de algun
estudiante no sienta el interés por la clase utilizar recursos que sean Uutil

para despertar ese interés en aquellos estudiantes que le hacen falta.

Segun Garcia (2016)

Los indicadores expresivos de las emociones. Las
acciones que realizamos suelen ir acompafiadas de
expresiones emocionales que indican el placer o
displacer que nos provoca la actividad. Atender a las
expresiones de nuestros alumnos nos da mucha

informacion acerca de la motivacion. (Garcia, 2016)

Se considera importante y valido lo expresado por Rodriguez Moneo, ya

qgue ciertamente los estudiantes que presenten un nivel de desinterés por
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alguna materia o al momento de realizar una actividad suelen hacer gestos
de no importarle lo que se va a realizar y no consideran lo importante que

es esa tarea para sus calificaciones.

Influencia de la motivacién en la educacién.

La interaccion entre el profesor y el alumno es mas importante para el
proceso de enseflanza — aprendizaje en los factores estructurales, como
los materiales educativos y el tamafio de la clase. Esta relacion entre
alumno y profesor es importante no solo en los primeros afos escolares,
sino también en los grados superiores, cuando los desafios de los
estudiantes se vuelven mayores. La importancia de como se desarrolla el
ambiente en el aula influira para que los estudiantes se sientas motivados,
a gusto con el ambiente que los rodea el trato del docente con los

estudiantes.

Por tal razén, Garcia (2016)

Es mucho mas importante valorar el esfuerzo que el
producto final. Si se les valora mucho mas el resultado,
van a centrarse en eso, olvidando que para un buen
producto van a necesitar esforzarse. Ademas, muchas
veces el resultado depende también de otros factores,

como la suerte. (Garcia, 2016)

Esto es algo muy importante en el ambiente educativo el estudiante se
siente motivado cunado el docente lo felicita o reconoce su trabajo y el
esfuerzo y el tiempo que se dedico a realizar una tarea, de esta manera se
va a fomentar una motivacion esencial y se vera transmitido a los demas
estudiantes no solo de aquel salon de clases sino que sera transmitido a

otros cursos porque aquel docente motiva a sus alumnos.
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Aprendizaje por medio de la motivacion.

La motivacion abarca muchos aspectos, por eso la infinidad de
significados; pero en el ambito de la ensefianza-aprendizaje hace
referencia, primordialmente a aquellas fuerzas, determinantes o factores
gue incitan al alumnado a escuchar las explicaciones del o la docente, tener
interés en preguntar y aclarar las dudas que se le presenten en el proceso
escolar. Participar de forma activa en la dinamica de la clase, realizar las
actividades propuestas, estudiar con las técnicas adecuadas, indagar,
experimentar, y aprender por descubrimiento, asi como de manera
constructiva y significativa en definitiva, presentar una conducta motivada

para aprender, acorde con sus capacidades e inquietudes.

Por consiguiente, Garcia (2016)

Aunque sea mas importante reforzar y premiar el
esfuerzo, los nifios necesitan ciertas recompensas
tangibles por un buen resultado. Los nifios no son
capaces de ver los beneficios a largo plazo de sacar
buenas notas y aprender, necesitan recompensas mas
inmediatas. Los incentivos les motivan a trabajar y

esforzarse, teniendo un objetivo en mente. (Garcia, 2016)

Estoy de acuerdo con lo expuesto por Andrea Garcia ya que los
estudiantes necesitan ese plus que les haga sentirse util y sus trabajos
sean reconocidos y sus esfuerzo por presentar una tareas no sea
menospreciada y mal vista, incentivar es una estrategia de motivacion que
dard buenos resultados en las clases por medio de los docentes que la
empleen. Establecer pequefias recompensas, en funcién de los logros de
los estudiantes pueden ser privilegios especiales para que ellos vean el

beneficio de su participacion en la clase, pero no es necesario llenarlos de
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recompensas porque si no la clase perderia su valor, lo ideal es ir

espaciando el tiempo entre una recompensa y otra.

Por tal motivo, Garcia (2016)

Evitar descalificativos y etiquetas negativas. En su lugar
potencia sus virtudes y habilidades y cualidades.
Potencia su mentalidad de crecimiento, hazles
comprender que aunque algo no se le dé muy bien, con
la practica todo sale. Potencia la confianza en ellos
mismos. Aprende aqui como elogiar a los nifios para

aumentar su autoestima. (Garcia, 2016)

Es cierto que muchas veces se comete ese error de manera inconsciente
de menospreciar el trabajo de un alumno, rechazando sus tareas por que
no las hicieron como el docente lo queria a su gusto, este gran error genera
gue el ambiente de clase se torne tenso y la desmotivacién toma cabida y
los estudiantes no presentaran ningun tipo de interés por realizar las tareas
ya que su trabajo serd menospreciado, destruir su motivacién les hace

sentir que no son capaces de hacer nada y que no tienen remedio.

La motivacion y el juego

En las ultimas décadas se ha desarrollado un nuevo modelo didactico
gue se esta implantando en todos los dmbitos del aprendizaje: el enfoque
comunicativo. La caracteristica fundamental de esta nueva metodologia es
proporcionar al estudiante las herramientas fundamentales para
desenvolverse en la sociedad, es decir, capacitar al aprendiente para una
comunicacién real para conseguir este fin se ha de acercar la realidad al
aula con actividades que la imiten es en este caso donde tienen una

importancia fundamental dos aspectos: la motivacion y el juego.
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En este caso, la interaccion entre los alumnos y el docente va a ser
fundamental pero obviamente es muy dificil trasladar la realidad al aula
utilizando un libro de texto; la creacion de materiales preparados a los
intereses y necesidades del grupo va a ser un mecanismo de trabajo
fundamental para conseguir el éxito en la comunicacion. Y dentro de la
elaboracion de materiales, los juegos de rol van a proporcionar al
estudiantado una mayor interaccion entre ellos y también poder trasladar

esas realidades de una manera mas eficaz al aula.

Por esta razén, Marti (2016)

La eficacia depende de la motivacion y de las
caracteristicas particulares de los alumnos, asi como de
la naturaleza de los recursos, tanto humanos como
materiales, que pueden entrar en juego. Siguiendo este
principio fundamental hasta sus ultimas consecuencias,
necesariamente se consigue una gran diversidad de
objetivos y una mayor diversidad de métodos vy
materiales. (Marti, 2016)

Por lo tanto, de cuantos mas recursos dispongamos de todo tipo, mayor
sera la posibilidad de éxito de nuestros materiales, al momento de utilizarlos
COMO recursos necesarios para llegar a motivar a nuestros estudiantes, el
juego es una estrategia fundamental para despertar el interés en un tema
determinado a desarrollar durante la clase. En la educacion, la motivacion
se considera un elemento clave del aprendizaje y se utiliza para llamar la
atencion de los estudiantes con el fin de que dediquen mayor tiempo a las
actividades de las diversas asignaturas. La motivacion se utiliza para
explicar la iniciacién, la direccidn, la intensidad, la persistencia y, también,

la calidad de una conducta.

Por esta razon, Contreras (2015)
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En un videojuego creo que estd mas que claro, pero en la
gamificacion puede aplicarse mediante el uso de un
listado que a su vez sirva de ranking para los estudiantes
Normalmente, el seguimiento del progreso es guiado por
los sistemas de recompensas, por lo que el avance hacia
una meta esta trazado por una secuencia de objetivos

intermedios. (Contreras, 2015).

Considero muy importante y cierto las palabras dichas por Ruth
Contreras ya que los videojuegos despiertan un gran interés en la juventud,
y esta demostrado que eleva el nivel de pensamiento, ayuda a desarrollar
estrategias, para resolver situaciones, permiten que el usuario desarrolle
capacidades intelectuales, en el medio educativo existen juegos que
despiertan también ese interés en los alumnos como los juegos de

razonamiento l6gico y matemaético.

Por este motivo, Castro (2013)

El refuerzo puede aumentar la motivacién pero no la
conducta, porque lo gue mas influye en el aprendizaje es
la sensacién individual que producen los refuerzos, que
le permiten cumplir sus propias metas. No es el incentivo
lo que provoca la respuesta sino el incentivo que lleva al
cumplimiento de una meta. Por lo tanto, para el
aprendizaje o para cualquier clase de comportamiento
humano, lo mas importante es la motivacién, el motivo es
el motor que mueve ala accién, el incentivo personal que

lleva al cumplimiento de metas. (Castro, 2013)
La motivacion es muy importante en el ser humano ya que esto le va a

permitir desarrollar sus actividades cotidianas con entusiasmo, una persona

desmotivada no quiere realizar ninguna actividad y cae en un estados de
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depresion, lo mismo pasa en el ambiente educativo un estudiante
desmotivado no va a querer realizar sus tareas, y no va poder cumplir sus
metas como es aprender y adquirir conocimiento. De esta manera, los
estudiantes lograran niveles de aprendizajes Optimos que permitiran
nuevos conocimientos en las areas de estudios. Por otro lado, la calidad
motivacional deben ser siempre aplicado por los docentes.

Marco contextual

El contexto del proceso de la investigacion se lleva a cabo en la Unidad
Educativa Fiscal “Vicente Rocafuerte”. Dicha institucion se encuentra
ubicada en la parroquia Ximena, canton Guayaquil, provincia del Guayas.
La zona donde se asienta la institucion es una de las 16 parroquias de la
ciudad de Guayaquil. Fue fundada alrededor de 1957 debido a que varias
personas llegaron a la ciudad de diferentes partes del pais. Por lo general
esta parroquia esta constituida por la clase media y popular. Para el afio

2009 se indica que habia méas de seiscientas mil habitantes.

Marco legal

Constitucion Politica del Ecuador

Seccidén quinta

Educacion

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida
y un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area
prioritaria de la politica publica y de la inversién estatal, garantia de la
igualdad e inclusion social y condicidn indispensable para el buen vivir. Las
personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad
de participar en el proceso educativo. (Asamblea Nacional Constituyente,
2008)
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Plan Nacional del Buen Vivir “Toda una vida”

Cuando el estudiante modifica su rol y pasa de ser un simple receptor de
conocimientos a ser protagonista del proceso de aprendizaje, la educacion
posibilita el crecimiento individual y el desarrollo social, econémico y
cultural de la sociedad en su conjunto, en cuanto que la educacion se
relaciona con la salud, la cultura, la recreacion y la actividad fisica, el
trabajo, etc., y propicia un libre desarrollo personal. (SENPLADES, 2017,
pag. 55)

Codigo de la Nifiez y Adolescencia

Art. 26.- Derecho a una vida digna.- Los nifos, nifias y adolescentes tienen
derecho a una vida digna, que les permita disfrutar de las condiciones
socioeconémicas necesarias para su desarrollo integral. Este derecho
incluye aquellas prestaciones que aseguren una alimentacion nutritiva,
equilibrada y suficiente, recreacién y juego, acceso a los servicios de salud,
a educacién de calidad, vestuario adecuado, vivienda segura, higiénica y

dotada de los servicios basicos. (Congreso Nacional del Ecuador, 2017)
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CAPITULO IlI

METODOLOGIA

3.1. Disefio de la investigacion

En este capitulo se describiran la metodologia de la investigacion de este
proyecto. Iniciando con los tipos de investigacion que se emplearon para el
proceso del contexto del problema originado en el aula de Noveno Afo de
Educacion General Basica. Por otro lado, se detallan el distributivo de
poblacién y el calculo de la muestra respectivo para conseguir la
informacion precisa para la aplicacion de las técnicas de recoleccidén de

datos.

Se establecio que el disefio metodoldgico seria el cualitativo el cual es
usado en los proyectos educativos de esta clase. Asi mismo se incluye la
correlacién de las variables independiente y dependiente de este proyecto
de investigacion. Finalmente se establecieron las conclusiones y
recomendaciones a partir de los resultados obtenidos por la tabulacion de

las encuestas aplicadas a los docentes y estudiantes.

3.2. Modalidad de la investigacién

De la misma manera se afiade la tabla de la operacionalizacién de
variables que se constituye en una evidencia de la calidad de proceso
investigativo. Ademéas se detallan los métodos de investigacion
desarrollados a lo largo del presente proyecto. Luego se explican las
técnicas e instrumentos de investigacidn que se emplearon para extraer la
informacion necesaria que sirvi6 para un andlisis exhaustivo del
comportamiento del problema y la posible solucion al problema generado
en el aula de Noveno Grado de Educacion General Basica.

3.3. Tipos deinvestigacion
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Investigacion de campo

La investigacion de campo se la conoce como el proceso de vivir
directamente la realidad del problema y esto consiste en un desarrollo
analitico y comprensivo de los hechos. Este tipo de investigacion es
considerada rigurosa porque debe emplear el método cientifico. Dicho de
otro modo, la investigacion de campo es aquella que se aplica obteniendo
datos a través del uso de técnicas de recoleccion de datos con el propoésito
de dar respuesta al problema planteado. En el presente proyecto se realizé
la entrevista al vicerrector de la institucion educativa y también, se aplico la
encuesta a docentes y estudiantes de la Unidad Educativa “Vicente

Rocafuerte” con el fin de obtener una opinion amplia sobre el tema.

Investigacion Descriptiva

La investigacion descriptiva como su nombre lo indica se enfoca a
describir datos y caracteristicas del fenbmeno que se encuentra en estudio.
Este proceso en la que se aplica en la investigacion es con el proposito de
obtener informacion real, precisa y sistematica. En el presente proyecto
educativo se aplica este tipo de investigacion descriptiva con el fin de
verificar la relacibn causal de la probleméatica de la baja calidad
motivacional en los adolescentes en el area de Matematicas en los
estudiantes de Noven Grado de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa “Vicente Rocafuerte” lo cual provoca un desanimo por aprender

en el proceso educativo.

Investigacion Exploratoria

En relacion a este tipo de investigacion aporta con una mejor
comprension de la situacion conflictiva que ocurre en el lugar donde se
generan los hechos vy gracias a esto el investigador puede afrontar la

problematica a lo largo del proceso de investigacién. En el desarrollo de
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este proyecto educativo se aplicd los estudios exploratorios durante la
elaboracion del marco tedrico de las variables y al aplicar los instrumentos
de investigacion como encuestas a expertos, a los docentes y estudiantes
con el fin de obtener ideas claras sobre la problematica generada en el
lugar y asi aportar con un ingrediente mas para consolidar la calidad
educativa en el pais. De esta forma, el proyecto es viable para el aporte de

la posible solucion al problema de la baja calidad motivacional.

3.4. Meétodos de investigacién

Método empirico

En esta investigacion se desarrollo el método empirico durante el
proceso de obtener informacion precisa sobre la probleméatica a través de
una observacion directa sobre los procesos de ensefianza aprendizaje en
el area de Matematicas con la participacion de los estudiantes de Noveno
Ano de Educacion General Basica y docentes del Colegio Fiscal “Vicente
Rocafuerte”. Ademas se entrevisto a la autoridad de la institucion educativa
con el fin de obtener la opinidn sobre los juegos interactivos para la calidad
motivacional de los estudiantes. Y asi obtener un mejor andlisis e

interpretacion de los resultados.

Método analitico — sintético

En este proyecto educativo se desarroll6 el método analitico de las
variables de investigacion. De la misma manera se aplicé el método de
sintesis para integrar un todo la informacién con la cual se desarrollarian
las bases tedricas Asi también se aplicé el método historico — ldgico con el
fin de valorar el proceso histérico de la investigacion de las variables en
estudio. Durante dicho proceso se buscaron algunos estudios para

determinar el proceso de descubrimiento de la verdad y llegar a saber los
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aspectos importantes para el desarrollo del tipo de enfoque de investigacion
para este proyecto educativo.

Método estadistico - matematico

En relacion al método estadistico matematico se emple6 para entregar
de forma directa al investigador el proceso estadistico y matematico con el
cual se tabulé las encuestas para la elaboracion de graficos con su
respectiva tabla y andlisis. Por ultimo se desarrollé la prueba estadistica
con el fin de evaluar la correlacion entre las dos variables, a saber, la
variable independiente: juegos interactivos y la variable dependiente:
calidad motivacional. De esta forma, el investigador logré redactar las
conclusiones del estudio estadistico y las recomendaciones donde resalta
el uso del software interactivo multimedia para lograr la posible solucion al

problema de la baja calidad motivacional.

3.5. Técnicas de investigacion

Entrevista

Se denomina a la entrevista como un instrumento de investigaciéon que
consiste en la comunicacion entre dos 0 mas personas a través de una
serie de preguntas estructuradas. La entrevista es uno de los instrumentos
mAas comunes para recolectar informaciéon acerca de un tema en
indagacion. El entrevistador es el que domina el didlogo y el encargado de
recoger las opiniones de los entrevistados. En este proyecto educativo se
aplic6 una entrevista al vicerrector de la Unidad Educativa “Vicente
Rocafuerte” de la ciudad de Guayaquil obteniendo su opinion sobre la
importancia de los juegos interactivos en la calidad motivacional en los

estudiantes de Noveno Grado de Educacion General Basica.
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Encuesta

La encuesta se constituye en un instrumento de recoleccion de datos para
extraer informacion de personas sobre temas diversos. De la misma forma
como la entrevista, la encuesta es uno de los instrumentos mas usados
comunmente para visualizar la informacion real de una investigacion. En
este proyecto educativo se aplicé encuesta a doce docentes y ciento
ochenta estudiantes para obtener informacion sobre la importancia de los

juegos interactivos en la calidad motivacional.

Lista de cotejo

La lista de cotejo se la define como un instrumento que permite identificar
el comportamiento del problema, actitudes, destrezas y habilidades. Posee
una lista de indicadores de logro en el que se evalla si éstos estan
presentes en la participacion activa de los estudiantes. En este proyecto

educativo se aplicé la lista de cotejo en el aula de Noveno Grado.
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3.6. Instrumentos de investigacion

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE FILOSFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

CARRERA: INFORMATICA EDUCATIVA
ENCUESTA

Matematicas.

Dirigida a: los docentes del Colegio Fiscal “Vicente Rocafuerte” Zona 8, Distrito 1, Parroquia
Febres Cordero, Provincia Guayas, Cantdon Guayaquil, periodo lectivo 2017 — 2018, area de

andlisis estadistico para el disefio de un software interactivo multimedia.

Objetivo: Examinar la importancia de los juegos interactivos en la calidad motivacional
en el area de matematicas mediante un estudio bibliografico, investigacion de campo y

respuesta correcta segun su opinion.

Instrucciones para contestar de manera correcta las preguntas: Coloque con una (x), la

TDA = Totalmente de acuerdo DA= De acuerdo
| = Indiferente ED = En desacuerdo TED= Totalmente en desacuerdo
CONTROL DE CUESTIONARIO
NGm. Encuesta: [ ] Fecha Encuesta: | |
CARACTERISTICAS DE IDENTIFICACION
1. Edad 2. Género 3. Educacion
[ | Femenino [__]Licenciatura [_] Maestria
Masculino Doctorado (PhD)
VARIABLE INDEPENDIENTE TDA DA | ED TED

1. ¢ Considera usted que el uso actual de los juegos
interactivos aporten positivamente en el proceso
educativo?

2. ¢Cree usted que es importante incentivar el uso
de los juegos interactivos para mejorar la calidad
educativa?

3. ¢Cree usted que es necesario adoptar el uso de
los juegos interactivos como recursos didacticos de
ensefianza?

4. ;Considera usted que los docentes deberian
realizar estrategias de ensefianza con enfoque
interactivo para motivar a sus estudiantes a usar los
juegos interactivos?

VARIABLE DEPENDIENTE

5. ¢Considera usted que la calidad motivacional es
importante en el area de Matematicas?

6. ¢Cree usted que la calidad motivacional es
esencial para que los estudiantes desarrollen una
excelencia académica?

7. ¢Considera que los docentes deberian elaborar
estrategias para fortalecer la calidad motivacional en
los estudiantes?

8. ¢Cree usted que el personal docente debe
capacitarse sobre el desarrollo de la calidad
motivacional en el entorno educativo?

PROPUESTA

9. ¢Considera usted que un software multimedia
interactivo ayuden al docente a mejorar su proceso
de ensefianza en el area de matematicas?

10. ¢Cree usted que el software multimedia
interactivo, ayudara a mejorar la calidad motivacional
de los estudiantes?
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA: INFORMATICA EDUCATIVA
ENCUESTA

Dirigida a: los estudiantes del Colegio Fiscal “Vicente Rocafuerte” Zona 8, Distrito 1, Parroquia
Febres Cordero, Provincia Guayas, Canton Guayaquil, periodo lectivo 2017 — 2018, area de
Matematicas.

Objetivo: Examinar la importancia de los juegos interactivos en la calidad motivacional en el area
de matematicas mediante un estudio bibliografico, investigacion de campo y analisis estadistico
para el disefio de un software interactivo multimedia.

Instrucciones para contestar de manera correcta las preguntas: Coloque con una (x), la
respuesta correcta segln su opinion.

TDA = Totalmente de acuerdo DA= De acuerdo

| = Indiferente ED = En desacuerdo TED= Totalmente en desacuerdo

CONTROL DE CUESTIONARIO

NOm. Encuesta: | ] Fecha Encuesta: | |
CARACTERISTICAS DE IDENTIFICACION

1. Edad | | 2. Género [ | Femenino [ | Masculino
VARIABLE INDEPENDIENTE TDA DA I ED TED

1. ¢ Cree usted que el uso de los juegos interactivos
son importantes para mejorar su aprendizaje?

2. ¢Considera usted que los juegos interactivos
facilita el trabajo colaborativo entre tus compafieros?

3. ¢Cree usted que los docentes deben usar los
juegos interactivos para mejorar las ensefianzas en
clases?

4. ¢Considera usted que el uso de los juegos
interactivos motiva a los estudiantes al aprendizaje?

VARIABLE DEPENDIENTE

5. ¢ Cree usted que es importante estar motivado para
tener una participacion activa?

6. ¢Considera usted que el docente debe impulsar
la motivacion entre los estudiantes?

7. ¢ Consideras que navegar por el Internet te ayuda
a descubrir nuevos conocimientos para ser una
persona creativa?

8. ¢Consideras que es fundamental el uso de los
juegos interactivos para mejorar la calidad
motivacional?

PROPUESTA

9. ¢(Cree usted que un software multimedia
interactivo contribuye a mejorar la calidad
motivacional en el aula?

10. ¢Considera usted que un software multimedia
interactivo ayudara a mejorar el aprendizaje en la
ensefianza del docente?
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE FILOSFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA: INFORMATICA EDUCATIVA
ENTREVISTA
Dirigida a: Directivo del Colegio Fiscal “Vicente Rocafuerte” Zona 8, Distrito 1, Parroquia
Febres Cordero, Provincia Guayas, Canton Guayaquil, periodo lectivo 2017 — 2018,
area de Matematicas.

Obijetivo: Examinar la importancia de los juegos interactivos en la calidad motivacional
en el area de matematicas mediante un estudio bibliografico, investigacién de campo y|
analisis estadistico para el disefio de un software interactivo multimedia.

Instrucciones para contestar de manera correcta las preguntas: Coloque con una (x),
la respuesta correcta segun su opinion.

CONTROL DE CUESTIONARIO

NGm. Entrevista: | | Fecha Entrevista: | |
CARACTERISTICAS DE IDENTIFICACION
1.Edad | | 2. Género 3. Educacion
[ |Femenino [__JLicenciatura [IMaestria
Masculino |_| Doctorado (PhD)
VARIABLE INDEPENDIENTE
1. ¢, Qué opina usted sobre los beneficios de los juegos interactivos al servicio de

la ensefianza y aprendizaje?

2. ¢, Cual seria, desde su punto de vista, el tipo de aprendizaje que se fortalece en
sus estudiantes mediante el uso de los juegos interactivos para la ensefianza y
aprendizaje?

VARIABLE DEPENDIENTE

3. ¢, Qué método de ensefianza cree usted que aplican sus docentes para ayudar
a incrementar la motivacién en sus estudiantes?

4, ¢ Qué actividades se realizan en su institucion para beneficiar el desarrollo de la
calidad motivacional en sus estudiantes?

PROPUESTA

5. ¢ Cual es su opinién sobre la presentacién del software interactivo multimedia como
una posible solucién viable para mejorar la calidad motivacional?
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3.7. Poblacion y muestra

La poblaciéon se la conoce como el conjunto total de individuos, objetos
o medidas que poseen caracteristicas comunes en un lugar y momento fijo
determinado. De acuerdo a lo que se va a estudiar en el problema se
escoge algunas caracteristicas para definir la poblacién entre éstas estan:
Homogeneidad, Tiempo, Espacio y Cantidad. Para este proyecto educativo,
la poblacion esta definida por los miembros del Colegio Fiscal “Vicente
Rocafuerte” de la ciudad de Guayaquil en el periodo 2017 — 2018, los
cuales estan constituidos por 360 estudiantes, 25 maestros y 1 directivo
principal. A continuacion la tabla de distributivo de poblacién queda de la

siguiente manera:

Tabla N° 1
Poblacion de la Unidad Educativa Vicente Rocafuerte

ftem Detalle Cantidad Porcentajes %
1 Autoridad 1 0,26%
2 Docentes 25 6,48%
3 Estudiantes 360 93,26%
Total 386 100%

Fuente: Datos obtenidos en la institucién educativa
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

__ Z'*P*Q*N
 E(N-1D)+Z**P*Q

Z: es una constante que depende del nivel de confianza que asignemos. El
nivel de confianza indica la probabilidad de que los resultados de nuestra

investigacion sean ciertos

= Poblacion = 463

= Probabilidad de éxito = 0,5

= Probabilidad de fracaso = 0,5
P*Q= Varianza de la Poblacion= 0,25
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E = Margen de error =
NC (1-a) = Confiabilidad =
Z= Nivel de Confianza =

F = Fraccion muestra

n = Tamafno de la muestra

N = Poblacién

FR =n/N

5,00%
95%
1,96

Tabla N° 2

Estratos de la muestra de la Unidad Educativa “Vicente Rocafuerte”

Estratos Poblacion Muestra
Autoridad 1 1
Docentes 25 12
Estudiantes 360 180
Total 386 193

Fuente: Datos de la férmula

Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Muestra

Es una técnica de recoleccion de datos que nos permite investigar a través

de una fraccién de la poblacion todo el conglomerado teniendo en cuenta
que las partes son iguales al todo. De la poblacién de 386 personas se ha

obtenido mediante el célculo de muestra de 193 personas.

Tabla N° 3

Muestra de la Unidad Educativa “Vicente Rocafuerte”

item Estratos Frecuencias Porcentajes %
1 Autoridad 1 0,51%
2 Docentes 12 6,22%
3 Estudiantes 180 93,27%
Total 193 100%

Fuente: Datos de la férmula

Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez
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3.8. Analisis e interpretacion de los resultados de la encuesta
aplicada a los docentes del Colegio Fiscal “Vicente Rocafuerte”

1.- ¢Considera usted que el uso actual de los juegos interactivos
aporten positivamente en el proceso educativo?
Tabla N° 4

Uso actual de los juegos interactivos

item Categorias Frecuencia Porcentaje
1 Totalmente de acuerdo 12 100%
De acuerdo 0 0%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 12 100%

Fuente: Encuestas a docentes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Grafico N° 1

Uso actual de los juegos interactivos

H Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
m Indiferente

En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuesta a docentes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:

Todos los encuestados que participaron de la encuesta respondieron
estar totalmente de acuerdo que el uso actual de los juegos interactivos
aporte positivamente en el proceso educativo. Pues en la actualidad los
estudiantes necesitan de la tecnologia de vanguardia.
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2.- (Cree usted que es importante incentivar el uso de los juegos
interactivos para mejorar la calidad educativa?
Tabla N° 5

Los juegos interactivos para la calidad educativa

item Categorias Frecuencias Porcentajes
2 Totalmente de acuerdo 10 100%
De acuerdo 2 0%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 12 100%

Fuente: Encuestas a docentes
Elaborado por: Luis Pérez Sdnchez

Gréafico N° 2

Los juegos interactivos para la calidad educativa

H Totalmente de acuerdo
H De acuerdo
H Indiferente

En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuesta a docentes
Elaborado por: Luis Pérez Sdnchez

ANALISIS:

De los resultados obtenidos de la encuesta, diez docentes respondieron
estar totalmente de acuerdo que es importante incentivar el uso de los
juegos interactivos para mejorar la calidad educativa. Mientras que apenas
dos docentes dijeron estar de acuerdo sobre la importancia de los juegos

interactivos dentro del proceso educativo.
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3.- ¢Cree usted que es necesario adoptar el uso de los juegos
interactivos como recursos did4cticos de ensefianza?
Tabla N° 6

Los juegos interactivos como recursos didacticos

item Categorias Frecuencias Porcentajes
3 Totalmente de acuerdo 12 100%
De acuerdo 0 0%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTALES 12 100%

Fuente: Encuestas a docentes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Gréafico N° 3

Los juegos interactivos como recursos didacticos

H Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
M Indiferente

En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuesta a docentes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:

Segun los resultados de la encuesta, todos los docentes respondieron estar
totalmente de acuerdo que es necesario adoptar el uso de los juegos
interactivos como recursos didacticos de ensefianza. Por tal motivo, el
papel de los juegos interactivos dentro del proceso de aprendizaje es vital

porque motiva a los estudiantes a comprender los contenidos tratados.
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4.- ¢ Considera usted que los docentes deberian realizar estrategias de
enseflanza para motivar a sus estudiantes a usar los juegos

interactivos?

Tabla N° 7
Los docentes promotores de los juegos interactivos
item Categorias Frecuencias Porcentajes
4 Totalmente de acuerdo 9 75%
De acuerdo 3 25%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTALES 12 100%

Fuente: Encuestas a docentes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Grafico N° 4

Los docentes promotores de los juegos interactivos

M Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
M Indiferente

En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuesta a docentes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:

De todos los encuestados, nueve docentes manifestaron estar totalmente
de acuerdo que los docentes deberian realizar estrategias de ensefianza
para motivar a sus estudiantes a usar los juegos interactivos. Mientras que
apenas tres docentes dijeron estar de acuerdo que los docentes promuevan
el uso de los juegos interactivos en el proceso educativo.
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5.- ¢Considera usted que la calidad motivacional es importante en el

area de Matematicas?

Tabla N° 8
La importancia de la motivacion en matematicas
item Categorias Frecuencias | Porcentajes
Totalmente de acuerdo 10 83%
De acuerdo 2 17%
iftem | Indiferente 0 0%
N° 5 En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTALES 12 100%

Fuente: Encuestas a docentes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez
Grafico N° 5
La importancia de la motivacion en Matematicas

H Totalmente de acuerdo
H De acuerdo
H Indiferente

En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuesta a docentes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:

Segun los resultados de la encuesta, diez docentes respondieron estar
totalmente de acuerdo que la calidad motivacional es importante en el
area de Matematicas. Mientras que apenas dos docentes dijeron estar de
acuerdo que la calidad motivacional generada por el docente es
importante en la asignatura de Matematicas.
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6.- ¢Cree usted que la calidad motivacional es esencial para que los
estudiantes desarrollen una excelencia académica?
Tabla N° 9

La calidad motivacional de los estudiantes

item Categorias Frecuencias | Porcentajes
6 Totalmente de acuerdo 11 92%
De acuerdo 1 8%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTALES 12 100%

Fuente: Encuestas a docentes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Gréafico N° 6

La calidad motivacional de los estudiantes

8% 0%

H Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
® Indiferente

En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuesta a docentes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:
Segun los resultados de la encuesta, once docentes respondieron estar

totalmente de acuerdo que la calidad motivacional es esencial para que
los estudiantes desarrollen una excelencia académica. Mientras que
apenas un docente respondi6 estar de acuerdo que la calidad
motivacional debe ser indispensable en el proceso de la excelencia

académica.
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7.- ¢,Considera que los docentes deberian elaborar estrategias para
fortalecer la calidad motivacional en los estudiantes?
Tabla N° 10

Estrategias para fortalecer la motivacion

item Categorias Frecuencias | Porcentajes
7 Totalmente de acuerdo 10 83%
De acuerdo 2 17%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTALES 12 100%

Fuente: Encuestas a docentes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Gréafico N° 7

Estrategias para fortalecer la motivacion

H Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
M Indiferente

En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuestas a docentes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:
De acuerdo a los resultados de la encuesta, diez docentes respondieron

estar totalmente de acuerdo que los docentes deberian elaborar estrategias
para fortalecer la calidad motivacional en los estudiantes. Mientras que
apenas dos docentes dijeron estar de acuerdo que se necesitan estrategias

especiales para fortalecer la motivacion en los estudiantes.
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8.- ¢Cree usted que el personal docente debe capacitarse sobre el
desarrollo de la calidad motivacional en el entorno educativo?
Tabla N° 11

Capacitacion Docente

item Categorias Frecuencias | Porcentajes
8 Totalmente de acuerdo 12 100%
De acuerdo 0 0%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTALES 12 100%

Fuente: Encuestas a docentes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Grafico N° 8

Capacitacién Docente

B Totalmente de acuerdo
m De acuerdo
H Indiferente

En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuesta a docentes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:

De acuerdo a los resultados de la encuesta, todos los docentes
respondieron estar totalmente de acuerdo que el personal docente debe
capacitarse sobre el desarrollo de la calidad motivacional en el entorno
educativo. Por esta razon, el docente debe constituirse en un promotor de

la calidad motivacional en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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9.- ¢ Considera usted que un software multimedia ayuden al docente
a mejorar su proceso de ensefianza en el area de matematicas?
Tabla N° 12

El software ayuda en el proceso de ensefianza

item Categorias Frecuencias | Porcentajes
9 Totalmente de acuerdo 10 83%
De acuerdo 2 17%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTALES 12 100%

Fuente: Encuestas a docentes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez
Grafico N° 9

El software ayuda en el proceso de ensefianza

M Totalmente de acuerdo
H De acuerdo
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En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuestas a docentes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:

Segun los resultados de la encuesta, diez docentes respondieron que estan
totalmente de acuerdo que un software multimedia ayuden al docente a
mejorar su proceso de ensefianza en el area de matematicas. Mientras que
apenas dos docentes dijeron estar de acuerdo con el software multimedia.
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10.- ¢Cree usted que el software multimedia interactivo, ayudara a
mejorar la calidad motivacional de los estudiantes?
Tabla N° 13

El software mejora la calidad motivacional

Codigo | Categorias Frecuencias Porcentajes
Totalmente de acuerdo 11 92%
De acuerdo 1 8%
ftem | Indiferente 0 0%
N° 10 | En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTALES 12 100%

Fuente: Encuestas a docentes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Gréafico N° 10

El software mejora la calidad motivacional
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H Indiferente
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H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuesta a docentes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:

De acuerdo a los resultados de la encuesta, once docentes dijeron estar
totalmente de acuerdo que el software multimedia interactivo ayudara a
mejorar la calidad motivacional de los estudiantes. Mientras que apenas un
docente dijo estar de acuerdo con el aporte positivo del software.
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Analisis e interpretacion de los resultados de la encuesta aplicada a
los estudiantes del Colegio Fiscal “Vicente Rocafuerte”
1.- ¢(Cree usted que el uso de los juegos interactivos es importante
para mejorar su aprendizaje?
Tabla N° 14
Los juegos interactivos mejoran el aprendizaje

item Categorias Frecuencias | Porcentajes
1 Totalmente de acuerdo 180 100%
De acuerdo 0 0%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 180 100%

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Gréafico N° 11

Los juegos interactivos mejoran el aprendizaje

H Totalmente de acuerdo
B De acuerdo
H Indiferente

En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:
Segun los resultados de la encuesta realizada, todos los estudiantes

respondieron estar totalmente de acuerdo que el uso de los juegos
interactivos es importante para mejorar el aprendizaje en los estudiantes.
Los estudiantes abren sus mentes a la tecnologia de vanguardia. Esto

permite que fluya el conocimiento y logren construir nuevos contenidos.

52



2.- ¢Considera usted que los juegos interactivos facilita el trabajo
colaborativo entre tus compaferos?
Tabla N° 15

Los juegos interactivos facilita el trabajo colaborativo

item Categorias Frecuencias | Porcentajes
2 Totalmente de acuerdo 165 92%
De acuerdo 15 8%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 180 100%

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Gréafico N° 12

Los juegos interactivos facilita el trabajo colaborativo

M Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
M Indiferente

En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:

Segun la tabulacion de la encuesta, ciento sesenta y cinco estudiantes
dijeron estar totalmente de acuerdo que los juegos interactivos facilita el
trabajo colaborativo entre tus compareros. Mientras que apenas quince

estudiantes dijeron estar de acuerdo que los juegos interactivos ayudan a
consolidar el aprendizaje.
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3.- ¢(Cree usted que los docentes deben usar los juegos interactivos
para mejorar las enseflanzas en clases?
Tabla N° 16

Los juegos interactivos mejoran las clases

item Categorias Frecuencias | Porcentajes
3 Totalmente de acuerdo 150 83%
De acuerdo 30 17%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 180 100%

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Grafico N° 13
Los juegos interactivos mejoran las clases
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Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:

De acuerdo a los resultados de la encuesta, ciento cincuenta estudiantes
respondieron totalmente de acuerdo que los docentes deben usar los
juegos interactivos para mejorar las ensefianzas en clases. Mientras que
apenas treinta estudiantes dijeron estar de acuerdo que los juegos

interactivos mejoran las ensefianzas impartidas por el docente.
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4.- ¢;Considera usted que el uso de los juegos interactivos motiva a
los estudiantes al aprendizaje?

Tabla N° 17
El uso de los juegos interactivos
Caodigo Categorias Frecuencias | Porcentajes
4 Totalmente de acuerdo 175 97%
De acuerdo 5 3%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 180 100%

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Grafico N° 14

El uso de los juegos interactivos

M Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
M Indiferente

En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:
Segun los resultados de la encuesta, ciento setenta y cinco estudiantes

respondieron totalmente de acuerdo que el uso de los juegos interactivos
motiva a los estudiantes al aprendizaje. Mientras que apenas cinco
estudiantes dijeron estar de acuerdo que los juegos interactivos producen
una calidad motivacional en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
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5.- ¢ Cree usted que es importante estar motivado para tener una

participacion activa?

Tabla N° 18
La importancia de la calidad motivacional
Caodigo Categorias Frecuencias | Porcentajes
5 Totalmente de acuerdo 168 93%
De acuerdo 12 7%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTALES 180 100%

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Gréafico N° 15

La importancia de la calidad motivacional

0%

M Totalmente de acuerdo
m De acuerdo
W Indiferente

En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:

Segun los resultados de la encuesta, ciento sesenta y ocho estudiantes
respondieron estar totalmente de acuerdo que es importante estar motivado
para tener una participaciéon activa en el proceso educativo. Mientras que
apenas doce estudiantes respondieron estar de acuerdo en que los juegos

interactivos son importantes como recurso importante en el aula.
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6.- ¢ Considera usted que el docente debe impulsar la motivacién entre

los estudiantes?

Tabla N° 19
Docentes promotores de la motivacion
item Categorias Frecuencias | Porcentajes
6 Totalmente de acuerdo 180 100%
De acuerdo 0 0%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 180 100%

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Grafico N° 16
Docentes promotores de la motivacion

M Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
W Indiferente

En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:
De acuerdo a los resultados de la encuesta, todos los estudiantes

respondieron estar totalmente de acuerdo que el docente debe impulsar la
motivacion entre los estudiantes. Por tal razon, un estudiante motivado sera
un estudiante predispuesto a aprender los contenidos tratados en clases y

de esa manera se fomenta el trabajo colaborativo entre los estudiantes.
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7.- ¢Consideras que la motivacion hacia el aprendizaje es
indispensable para ser buen estudiante?
Tabla N° 20

La motivacién hacia el aprendizaje

item Categorias Frecuencias | Porcentajes
7 Totalmente de acuerdo 145 81%
De acuerdo 35 19%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 180 100%

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Grafico N° 17
La motivacién hacia el aprendizaje
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En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuesta a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:
De acuerdo a los resultados de las encuestas, ciento cuarenta y cinco

estudiantes respondieron estar totalmente de acuerdo que la motivacion
hacia el aprendizaje es indispensable para ser buen estudiante. Mientras
gue apenas treinta y cinco estudiantes dijeron estar de acuerdo que la
motivacion impulsa a los estudiantes a adquirir nuevos contenidos.
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8.- ¢Consideras que es fundamental el uso de los juegos interactivos
para mejorar la calidad motivacional?
Tabla N° 21

Importancia de los juegos interactivos

Caodigo Categorias Frecuencias | Porcentajes
8 Totalmente de acuerdo 172 100%
De acuerdo 8 0%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 180 100%

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Gréafico N° 18

Importancia de los juegos interactivos

H Totalmente de acuerdo
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H Totalmente en desacuerdo

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:
De acuerdo a los resultados de la encuesta, ciento setenta y dos

estudiantes respondieron que estan totalmente de acuerdo que es
fundamental el uso de los juegos interactivos para mejorar la calidad
motivacional de los estudiantes. Mientras que apenas ocho estudiantes
consideran estar de acuerdo del uso esencial de los juegos interactivos.
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9.- ¢Cree usted que un software multimedia interactivo contribuye a

mejorar la calidad motivacional en el aula?

Tabla N° 22
Contribucion del software
item Categorias Frecuencias | Porcentajes
9 Totalmente de acuerdo 180 100%
De acuerdo 0 0%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 180 100%

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Grafico N° 19

Contribucion del software

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:

B Totalmente de acuerdo

M De acuerdo

H Indiferente

En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta, todos los estudiantes

respondieron estar totalmente de acuerdo que un software multimedia

interactivo contribuye a mejorar la calidad motivacional en el aula. Por tal

razén los estudiantes deben aplicar la infopedagogia en el proceso de

ensefianza aprendizaje.
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10.- ¢ Considera usted que un software multimedia interactivo ayudara
a mejorar el aprendizaje en la ensefianza del docente?
Tabla N° 23
Software como medio de aprendizaje

item Categorias Frecuencias | Porcentajes
10 Totalmente de acuerdo 160 89%
De acuerdo 20 11%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 180 100%

Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Grafico N° 20
Software como medio de aprendizaje
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Fuente: Encuestas a estudiantes
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

ANALISIS:
Segun la tabulacion de los resultados de la encuesta, ciento sesenta

estudiantes respondieron estar totalmente de acuerdo que un software
multimedia interactivo ayudara a mejorar el aprendizaje en la ensefianza
del docente. Mientras que veinte estudiantes dijeron estar de acuerdo que
el software aporte positivamente al proceso de ensefianza del docente.
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ENTREVISTA

Andlisis e interpretacion de resultados de la entrevista aplicada al

Vicerrector de la institucion

Entrevistador: Luis Felipe Pérez Sanchez

Lugar: Rectorado

Entrevistado: Msc. Oscar Mejia Burgos

Cargo: Vicerrector

1. ¢Qué opina usted sobre los beneficios de los juegos

interactivos al servicio de la ensefianza y aprendizaje?

Bueno, en esta época en que actualmente vivimos, se vive una nueva
experiencia de aprendizaje. Por tal motivo, se necesita introducir a nuestros
estudiantes y los juegos interactivos que incentivan el aprendizaje son

propicios para el proceso de ensefianza.

2. ¢Cudl seria, desde su punto de vista, el tipo de aprendizaje que
se fortalece en sus estudiantes mediante el uso de los juegos

interactivos para la ensefianza y aprendizaje?

Pienso que el tipo de aprendizaje seria el colaborativo, pues mediante este
los estudiantes se unen en grupos para obtener nuevos contenidos de
conocimientos. En el uso de los juegos es indispensable la colaboracion

entre estudiantes para que el aprendizaje se consolide.
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3. ¢Qué método de ensefianza cree usted que aplican sus
docentes para ayudar a incrementar la motivacién en sus

estudiantes?

Pienso que el método de participacion activa permite la interaccion de los
estudiantes y esto logra subir los niveles de motivacion. Para que los
estudiantes tengan experiencias significativas de aprendizaje deben ser

motivados por el docente.

4. ¢Qué actividades se realizan en su institucién para beneficiar el

desarrollo de la calidad motivacional en sus estudiantes?

Por lo general, se realizan actividades que involucran a todos los
estudiantes. Por ejemplo, se incentiva el rendimiento escolar, se motiva por
medio de juegos internos. Por otro lado, el docente debe ser promotor y
estratega para generar motivaciéon en los estudiantes y consoliden los

aprendizajes tratados en el salon de clases.

5. ¢Cudl es su opinién sobre la presentacion del software
interactivo multimedia como una posible solucion viable para

mejorar la calidad motivacional?

Todo lo que tiene que ver con la tecnologia es muy bueno para el proceso
de aprendizaje. De hecho, la calidad motivacional aumento a medida que
los estudiantes logren interactuar con tecnologia. Sobre el software es
viable porque actualmente los estudiantes usan la tecnologia para

aprender.
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3.9.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES DE LAS TECNICAS
DE LA INVESTIGACION

Conclusiones

Los juegos interactivos aportan con la motivacion durante el
proceso de enseflanza aprendizaje. Los juegos interactivos

permiten consolidar los aprendizajes adquiridos.

Los juegos interactivos tienen como objetivo incentiva a optimizar
el proceso de educacién. Por su parte los docentes se encuentran
convencidos que el empleo de tecnologia actual provoca una
profunda transformacion en los conocimientos que adquieren los

estudiantes.

Los docentes socializan que la calidad motivacional es
fundamental que se siembre en el proceso de ensefianza

aprendizaje con los estudiantes.

Los estudiantes concluyen que los docentes deben innovar en el
uso de los juegos interactivos en el aula de clase. También
manifiestan que estdn convencidos de que la tecnologia

mejoraran las clases.

Los estudiantes creen que los docentes deben ser promotores de
la motivacion en cada clase impartida. También piensan que un
educando motivado se convierte en una persona predispuesta al

aprendizaje.
Los estudiantes creen que un software multimedia interactivo va

a contribuir, considerablemente a mejorar la motivacion con

respecto al aprendizaje.
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Recomendaciones

» Los juegos interactivos deben ser empleados en todo proceso
educativo, de esta forma, los estudiantes mantendran una

interaccion con la tecnologia y afianzar los aprendizajes.

» Eluso de las Tics debe ser indispensable en el objetivo de animar o

motivar a los estudiantes hacia el aprendizaje.

» Lacalidad motivacional es importante que sea practica en el proceso
de ensefianza aprendizaje para el beneficio educacional de los

estudiantes.
» En la experiencia del proceso de aprendizaje los docentes deben
animar a los estudiantes a usar la tecnologia como herramienta

didactica.

» La motivacion debe ser orientada y dirigida por el docente con la
finalidad de promover el aprendizaje significativo.

» El uso del software multimedia interactivo contribuye a mejorar el

aprendizaje por medio de la calidad motivacional.
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CAPITULO IV

LA PROPUESTA

4.1. Titulo

Disefio de un software interactivo

4.2. Justificacion

Esta propuesta es conveniente porque su contenido es de utilidad
significativa en el proceso de enseflanza aprendizaje. El software
interactivo multimedia facilita la interaccion y la colaboracién de la
construccion del conocimiento. La tecnologia educativa es importante, en
la actualidad, porque cuando son aplicados ayuda a la construccion de los
contenidos de aprendizaje. Por ultimo, esta propuesta cumple los requisitos

esenciales para el beneficio educacional de los estudiantes.

La propuesta presentada en este proyecto de investigacion posee una
relevancia social pues sustenta las politicas de la transformacién social
educativa. Los beneficiarios de la propuesta son los estudiantes de Noveno
Grado de Educacién General Basica, pues ellos son los que interactian
con el software con la finalidad de consolidar las experiencias de

aprendizaje que son compartidos en clases por el docente.

En este proyecto investigacion se presenta una propuesta que posee
implicaciones practicas. El software contiene botones interactivos que
enlaza a los contenidos de los bloques educativos del &rea de Matematica.
Los recursos digitales facilitan a la comprension de los contenidos tratados
en el aula de clases. Los docentes también participan en la orientacion
didactica de cada asunto del contenido del area de Matematicas en el aula

de Noveno Grado de Educacion General Basica.
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4.3. Objetivos de la propuesta

Objetivo General de la propuesta

Diseflar un software interactivo para el mejoramiento de la calidad

motivacional en el area de Matematicas.

Objetivos Especificos de la propuesta

Definir el software interactivo para su aplicacion correcta por parte de

los estudiantes y docentes.

Analizar los puntos seleccionados mas importantes para el disefio del

software interactivo para el mejoramiento de la calidad motivacional

Mostrar el software interactivo al personal docente y estudiante como un

recurso didactico interactivo.

4.4. Aspectos Teoricos

El programa Adobe Flash es conocido mundialmente como una aplicacion
que posee un entorno de animacion. Este utilitario trabaja bajo el formato
de “fotogramas”. Dicho formato, permite que el contenido sea editado bajo
una produccidn interactiva. Se afirma que el Flash es el entorno y el Flash
Player se constituye en un programa o maquina virtual que es usado para
la ejecucion de archivos producidos con Flash. Entre las caracteristicas que
contiene el programa Flash se indica que el lenguaje orientado a objetos
gue utiliza es el ActionScript. Este tipo de lenguaje de maquina permite al
desarrollador agregar efectos nuevos con la finalidad de la construccién de
una interfaz de usuario de una aplicacion compleja.

Flash Player se constituye en una aplicacion informatica con categoria de

reproductor multimedia. La aplicacion fue creada por Macromedia y en la
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actualidad es distribuida por la empresa Adobe Systems. Dicha empresa
ha realizado la evolucion del programa y ahora se la conoce como Animate
CC. Las posibilidades de Flash son extraordinarias, cada nueva version va
mejorado El entorno de Flash amigable y facil de aprender lo cual facilita a
la imaginacion para los disefiadores profesionales que se esfuerzan por
realizar animaciones bajo esta aplicacion basada en objetos.

4.5. Factibilidad de su aplicacion

a. Factibilidad Técnica

La propuesta de este proyecto educativo posee una factibilidad técnica
porque existe una colaboracion total de los dirigentes de la institucion
educativa. De la misma forma, se dispone de recursos didacticos
tecnoldgicos con el fin de mejorar la calidad motivacional en los estudiantes
de Noveno Grado de Educacién General Basica. Se concluye que el
software interactivo es favorable porque se ejecutard en el entorno

educativo de la unidad educativa “Vicente Rocafuerte”.

b. Factibilidad Financiera

Tabla N° 24

Presupuesto
CANT DESCRIPCION V.U. |INVERSION
2 | Resmas Papel Bond A4 $ 3,50 $ 7,00
500 | Fotocopias $0,03 $ 15,00
4 | Proveedor de Internet mensual $ 19,00 $ 76,00
3 | Anillados $ 2,00 $ 6,00
3 | Empastados $ 15,00 $45,00
Materiales y suministro de oficina $ 3,00 $3,00
Movilizacién $5,00 $5,00
Imprevistos $ 60,00 $60,00
Total $217,00

Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez
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c. Factibilidad Humana

El prototipo tecnoldégico es humanamente factible para la
implementacion puesto que los agentes de la comunidad educativa
implicados en el proceso de investigacion de este proyecto, es decir,
autoridades, docentes y estudiantes estan de acuerdo que la Unidad
Educativa “Vicente Rocafuerte” se impulsen acciones que promuevan un
cambio transformacional en los procesos educativos, especialmente, en
incrementar el nivel de calidad motivacional en los estudiantes de Noveno
Grado de Educacion General Bésica. En conclusion la presente propuesta

esta diseflada bajo los estandares de calidad educativa.

4.6. Descripcion de la propuesta

INTERACTIVE MATH®

El software interactivo fue elaborado bajo la aplicacién de Flash version 11.
Cuenta con cuatro secciones: videos, evaluacion, contenidos, juegos.
Cada seccidon cuenta con su contenido multimedia que facilita a los
estudiantes la interaccion con la teoria debatida en clases. Por otra parte,
los videos estan aplicados a las variables de la investigacion: sobre los
juegos interactivos y también trata algunos videos sobre la calidad
motivacional. Los docentes que ejecuten y promueven la infopedagogia
contara con una herramienta digital que permita a los estudiantes

interactuar con la tecnologia y aprender matematicas.

El software interactivo multimedia ayudara a fortalecer las habilidades
cognitivas y captara toda la atencién para que los estudiantes estén prestos
a resolver cualquier problema. Asi mismo, cabe resaltar el aprendizaje
virtual trae beneficios a los estudiantes, asi como también, el aprendizaje
colaborativo, autbnomo y significativo. Por esa razon, el docente debe ser

el promotor que vincule los contenidos teéricos con la tecnologia.

69



Imagen N° 1 Menu inicial del programa
&

INTERACTIVE
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Elaborado pbr: Luis Félipe Pérez Sanchez

Imagen N° 2 Menu Contenido

CALIDAD MOTIVACIONAL

MOTIVACION

FIPRENDEREMOS CUALES SON LAS TECNICAS
DE APRENDIZAJE

Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez
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Imagen N° 3 Video calidad motivacional
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Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Imagen N° 4 Video sobre motivacién
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La motivacion es todo aquello
que mueve a la persona, con una finalidad
determinada, que la de conseguir una meta.
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Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez
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Imagen N° 5 Video sobre técnicas de estudio

Tecnicas de Estudio

Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Imagen N° 6 Juegos interactivos

Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez
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Imagen N° 7 Juego de numeros

Number of attempts: 2 I n
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Imagen N° 8 Juego de estrategias

. LAST MOVE
. RESET GAME

Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez
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Imagen N° 9 Juego de calculo matematico

WHAT'S YOUR SIGN

@2009 ALL RIGHTS RESERVED - www.NickelArcade_ com

Look at the problem and select the correct sign that
finishes the equation.

Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

Imagen N° 10 Juego de habilidad mental

Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez
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Imagen N° 11 Menu de inicio de la evaluacion
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Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez
Imagen N° 12 Modelo de evaluacion

1 <Qué es un monomio?

Puntaje

El resultado que se obtiene de sustituir las Son regularidades 171pe se pueden calcular sin
letras de la expresion algebraica necesidad de aplicar el algoritmo de la
multiplicacién

Es una expresion algebraica que consta de un
solo término, formado por el producto de Son aquellas fracciones gue representan la
ndmeros reales y las potencias de exponente misma parte de una unidad
natural de una o més variables.

Regresar
Elaborado por: Luis Felipe Pérez Sanchez

75



4.7. Referencias Bibliograficas

Algava, M. (2013). Jugar y Jugarse. Buenos Aires: America Libre.

Asamblea Nacional Constituyente. (2008). Constitucion Politica del
Ecuador. Obtenido de Asamblea Nacional Constituyente:
https://www.acnur.org/fileadmin/Documentos/BDL/2008/6716.pdf

Baracchini, F., & Hecht, S. (27 de Diciembre de 2013). Recursos ludico -
terapeuticos para generar afrontamientos en nifios, adolescentes y
familias. Recuperado el 5 de junio de 2015, de Seminario UBA:

http://es.slideshare.net/yomairaromero/76533806-tecnicasludicas

Castorina, J., & Dubrovsky, S. (2013). Psicologia cultural de la eduaccion.
Perpectivas de las obras de Vygotsky. Buenos Aires: Noveduc
libros.

Castro, M. (29 de Mayo de 2013). La Motivacion. Obtenido de La Guia:

https://psicologia.laguia2000.com/el-aprendizaje/la-motivacion

Congreso Nacional del Ecuador. (2017). Cédigo de la Nifiez y
Adolescencia. Obtenido de Ministerio de Bienestar Social:
https://www.igualdad.gob.ec/wpcontent/uploads/downloads/2017/1

1/codigo_ninezyadolescencia.pdf
Contreras, R. (16 de Abril de 2015). Motivacion, aprendizaje y juegos.
Obtenido de Revista independiente y atemporal Start:
http://www.startvideojuegos.com/motivacion-aprendizaje-y-juegos/
D'Andria, U. (2013). Epistemologia de la Educacion Tecnologica.

Obtenido de Epistemologia de la Educacion Tecnoldgica:

76



http://epistemologia.es.tl/Epistemolog%EDa-de-la-Educaci%F3n-
Tecnol%F3gica.htm

Formacion y estudios. (29 de diciembre de 2013). Juegos de
razonamiento logico. Obtenido de
https://www.formacionyestudios.com/juegos-de-razonamiento-

logico.html

Garcia, A. (27 de Septiembre de 2016). Importancia de la motivacion: Qué
es, como interviene en el aprendizaje y 10 consejos para
fomentarla. Obtenido de Cognifit:

https://blog.cognifit.com/es/importancia-motivacion/

Gonzalez, A. (30 de ENERO de 2018). La importancia de los juegos
interactivos infantiles en la educacion. Obtenido de Todo papas
desde el primer momento, contigo:
https://www.todopapas.com/ninos/educacion/la-importancia-de-los-

juegos-interactivos-infantiles-en-la-educacion--6704

Marti, J. (2016). Motivacion y juego en el aula: la implicacién del alumno
en las clases de E/LE. Obtenido de Universidad de Valencia:

https://www.uv.es/briz/Avales/Martill.pdf

Pastor, A. (2015). Técnicas y recursos de animacién en actividades de

tiempo. Vigo: Ideaspropias Editorial S. L.

Payares, K. (octubre de 23 de 2013). Jean Piaget. Obtenido de
Slidershare: http://es.slideshare.net/karenpayarescardozo/jean-
piaget-27494448

Sanchez, G. (11 de julio de 2013). Las estrategias de aprendizaje a través

del componente ludico. Recuperado el 4 de julio de 2015, de

Revista de didactica espafiol como lengua extranjera Marcoele:

77



http://www.marcoele.com/descargas/11/sanchez-estrategias-
ludico.pdf

SENPLADES. (2017). Plan Toda una Vida. Obtenido de SENPLADES:
http://www.planificacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2017/10/PNBV-26-OCT-
FINAL_OK.compressedl.pdf

Tuston, S. (2013). Técnicas ludicas y su incidencia en el proceso de
ensefianza aprendizaje en los nifios de primer afio de Educacion
Basica en la Escuela Gonzalo Abad perteneciente al Cantdén Bafios
Provincia de Tungurahua. Obtenido de Universidad Técnica de

Ambato: http://repositorio.uta.edu.ec/handle/123456789/5472

78






ANEXO 1

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

FORMATO DE EVALUACION DE LA PROPUESTA DE TRABAJO DE TITULACION

Nombre de la propuesta
de trabajo de la
titulacion

LA IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS NTERACTIVOS EN LA CALIDAD MOTIVACIONAL EN LOS
ESTUDIANTES DEL NOVENO GRADO DE EDUCACION GENERAL BASICA EN LA ASIGNATURA
DE MATEMATICA PROPUESTA: DISENO DE UN SOFTWARE INTERACTIVO.

Nombre del estudiante

(s)

PEREZ SANCHEZ LUIS FELIPE

Filosofia. Letras y Ciencias de la

Facultad iy Carrera INFORMATICA
Educacion

DESARROLLO INFORMATICO

Lin . -lin

ea ¢':Ie 3y INFOPEDAGOGIA §ub 'ea de COMO RECURSO DIDACTICOEN EL

Investigacion investigacion PROCESO DE ENSENANZAY
APRENDIZAJE

Fecha de presentacion Fecha de evaluacion

de la propuesta del 14 DE NOVIEMBRE DEL 2018 de la propuesta del 14 DE NOVIEMBRE DEL 2018

trabajo de titulacion

trabajo de titulacion

CUMPLIMIENTO
ASPECTO A CONSIDERAR ~ OBSERVACIONES
Sl NO
Titulo de la propuesta de trabajo de titulacion v 1 ,
| |
Linea de Investigacion / Sublineas de Investigacion v w
Planteamiento del Problema v . ‘
Justificacion e importancia v
Objetivos de la Investigacion v
Metodologia a emplearse v Ny
,‘/\

Cronograma de actividades v
Presupuesto y financiamiento v

APROBADO

v APROBADO CON OBSERVACIONES
NO APROBADO
T B i

Lic. Alcivar Fajardo Orly

Docente Revisor

oy

David MSC.




ANEXO 2

FACULTAD FILOSOFIA
CARRERA SISTEMAS MULTIMEDIA
UNIDAD DE TITULACION

i Juan Fernandez Escobar. MSc
DIRECTOR DE CARRERA DE INFORMATICA

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

Acuerdo del Plan de Tutoria

Nosotros Lic. Alcivar Fajardo Orly David Msc. docente tutor del trabajo de titulacion y Luis Felipe
Pérez Sanchez estudiantes de la Carrera Informética, comunicamos que acordamos realizar las
lutorias semanales en el siguiente horario 09h00-11h30 el dia Miercoles.

{De igual manera entendemos que los compromisos asumidos en el proceso de tutoria son:
e Realizar un minimo de 4 tutorias mensuales.

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

e Cumplir con el cronograma del proceso de titulacion.

Atentamente,

¢/ S
L o, RORlees 2/
Estudiante (s) W

.uis Felipe Pérez Sanchez Lic. Alcivar Fajardo Orly David Msc.

>C: Unidad de Titulacién



ANEXO 3

"

r\
, Universided yaquil
FACULTAD DE FILOSOF IA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

CARRERA _szx,\S._._n.» EDUCATIVA
UNIDAD DE TITULACION

SOFTWARE _z._.m_w>od<o.
Carrera: INFORMATICA

OBSERVACION
ES Y TAREAS
ASIGNADAS

FIRMA
ESTUDIANTE

| __DURACION: |

MARTES
9:00
VIERNES

INTRODUCCION
REVISION DE LA DESIGNACION.
REVISION DE CONCOORDANCIA
CARTA PARA AUTORIDADES E
INSTITUCION

09 /10/2018

REVISION Y
CORRECCION DE
LA INTRODUCCION

12/10/2018

16/10/2018

REVISION DE CONCORDANCIA REVISION Y

CORRECCION

19/10/2018

N

..‘J
I
s | Y e,

l .

23/10/2018

REVISION CAPITULO |
DEDICATORIA
AGRADECIMIENTO

26/10/2018

CAPITULO
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
80/10/2018 DELIMITACION DEL PROBLEMA,

MARTES
9:00




™

ca:.amr@&.z::

FACULTAD DE FILOSOF A, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

UNIDAD DE TITULACION

INFORME DE AVANCE DE LA GESTION TUTORIAL
Tutor: Lic. ORLY DAVID ALCIVAR FAJARDO, MSc
._.muo de ~..mc&.o.am titulacion: ELABORACION DEL PROYECTO

GUAYAS, CANTON GUAYAQUIL, PARROQUIA URDANETA, PERIODO LECTIVO 2018-2019. PROPUESTA: DISENO DE UN
SOFTWARE _zqmw>0._..<o.
Carrera: INFORMATICA

No. DE | FECHA
SESION | TUTORIA

5 06/ 11/2018 | REVISION CAPITULO I
ANTECEDENTES DE LA
INVESTIGACION.
MARCO CONCEPTUAL
HISTORIA DE LOS RECURSOS
INFORMATICOS

09/11/2018 | REVISION CAPITULG i
CLASIFICASION DE LOS RECURSOS
INFORMATICOS
ASPECTOS TECNICOS,
FUNDAMENTOS FILOSOFICOS,
16/11/2018 | REVISION CAPITULO i
FUNDAMENTOS FILOSOFICOS,
FUNDAMENTOS SPICOLOGICGS,
20/11/2018 FUNDAMENTOS SOCIOLOGICOS.

23/11/2018 | REVISION CAPITULO 11 !
DESARROLLO QUE AFECTAN EL AREA
COGNITIVA

4 OR S

F\ -

OBSERVACIONES Y
TAREAS ASIGNADAS

CORRECCION
CAPITULO Il

ACTIVIDADES DE TUTORIA !Hmm.lgﬂu'.mi
MARTES
09:00 11:00

CORRECCION
CAPITULO |

13/11/2018

CORRECION
CAPITULO ||

CORRECCION
CAPITULO II

27/11/2018
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Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

UNIDAD DE TITULACION

INFORME DE AVANCE DE LA GESTION TUTORIAL
Tutor: Lic. Alcivar Fajardo Orly David Msc.
Tipo de trabajo de titulacién
Titulo del trabajo: LA IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS INTERACTIVOS EN LA CALIDAD MOTIVACIONAL EN ESTUDIANTESDEL NOVENQ GRADO DE EDUCACON
GENERAL BASICA EN LA ASIGNATURA DE MATEMATICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCAL VICENTE ROCAFUERTE, ZONAOS, DISTRITO 09D03C04_A,PROVINCIA
DEL GUAYAS, CANTON GUAYAQUIL, PAROQUIA URDANETA, PERIODO LECTIVO 2018-2019.PROPUESTA DISENO DE UN SOTFWARE INTERACTIVO
Carrera: Informdtica

No. DE FECHA DURACION: OBSERVACIONES Y TAREAS FIRMA FIRMA
SESION | TUTORIA ACTIVIDADES DE TUTORIA INICIO | FIN ASIGNADAS TUTOR ESTUDIANTE
10 04/12/2018 | Revisién y correccidn del | Martes Revisidn y Correccién Nst ¢
capitulo Ill %00 11100 | eapitulo
07/12/2018 P viernes P
7:00 | 9:00 ‘
5 b Martes
1/12/2018 by : : : . :
L Revision de capitulo IV w_mw__ s 100 | Revisién y Correccion %& “Nu F Nw
14/12/2018 Revision de capituloIV |00 | 9:00 capitulo IV
12 18/12/2018 | Revisién de la propuesta | Martes e
w%& ™ | Revisién y Correccién . W&@W mhwnmv
20/12/2018 Revisidn y registro del 18:00 |20:00 |de la propuesta 1 i
avance de la propuesta




1]

Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

UNIDAD DE TITULACION

INFORME DE AVANCE DE LA GESTION TUTORIAL
Tutor: Lic. Alcivar Fajardo Orly David Msc.
Tipo de trabajo de titulacién

Titulo del trabajo: LA IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS INTERACTIVOS EN LA CALIDAD MOTIVACIONAL EN ESTUDIANTESDEL NOVENO GRADO DE EDUCACON
GENERAL BASICA EN LA ASIGNATURA DE MATEMATICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCAL VICENTE ROCAFUERTE, ZONA0S, DISTRITO 09D03C04_A,PROVINCIA

DEL GUAYAS, CANTON GUAYAQUIL, PAROQUIA URDANETA, PERIODO LECTIVO 2018-2019.PROPUESTA DISENO DE UN SOTFWARE INTERACTIVO
Carrera; Informatica

No.DE |  FECHA DURACION: OBSERVACIONES Y TAREAS FIRMA FIRMA
SESIGN | TUTORIA AGTR1A0es DE TUTORA INICIO |_FiN ASIGNADAS TUTOR |  ESTUDIANTE
13 Martes i \v
04/01/2019 i 9:00 | 11:00 i N F&‘ ( NU
Revision de anexo e Correccién de anexo { Ly ~ome
7:00 9:00 i
14 08/01/2019 Revision de anexo Martes |5
9:00 11:.00 o (/4
11/01/2019 A Correccién del anexos ;, Tty 108, m&&
Revision de anexo 7:00 | 9:00 |
15 Martes
15/01/2019 900 | 11:00 e 5 N&O
e Correccion de indice yvm“, 2
7:00 9:00




-%— ANEXO 4

Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

Guayaquil, 14 de enero del 2019

Sr.

Lic. Juan Fernandez Escobar. MSc.

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 tutoria realizada al Trabajo de Titulacion LA
IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS INTERACTIVOS EN LA CALIDAD MOTIVACIONAL EN LOS
ESTUDIANTES DEL NOVENO GRADO DE EDUCACION GENERAL BASICA EN LA
ASIGNATURA DE MATEMATICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “VICENTE ROCAFUERTE”,
PERIODO LECTIVO 2018 — 2019. PROPUESTA: DISENO DE UN SOFTWARE INTERACTIVO
del estudiante Luis Felipe Pérez Sanchez indicando ha cumplido con todos los parametros

establecidos en la normativa vigente:

e Eltrabajo es el resultado de una investigacion.

e El estudiante demuestra conocimiento profesional integral.

e Eltrabajo presenta una propuesta en el area de conocimiento.

e 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 titulacidn con la respectiva calificacion.

Dando por concluida esta tutoria de trabajo de titulacién, CERTIFICO, para los fines
pertinentes, que el (los) estudiante (s) esta (n) apto (s) para continuar con el proceso de
revision final.
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FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
_ CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA
RUBRICA DE EVALUACION TRABAJO DE TITULACION

Titulo del Trabajo: LA IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS INTERACTIVOS EN LA CALIDAD MOTIVACIONAL EN LOS ESTUDIAN;’
DEL NOVENO GRADO DE EDUCACION GENERAL BASICA EN LA ASIGNATURA DE MATEMATICA DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“VICENTE ROCAFUERTE”, PERIODO LECTIVO 2018 — 2019. PROPUESTA: DISENO DE UN SOFTWARE INTERACTIVO.”
Autor(s): Luis Felipe Pérez Sanchez

ASPECTOS EVALUADOS PUNTAJE | CALF.
’ MAXIMO
_ESTRUCTURA ACADEMICA Y PEDAGOGICA | a5
Propuesta integrada a Dominios, Misién y Vision de la Universidad de Guayaquil. f 0.3 9.3
Relacién de pertinencia con las lineas y sublineas de investigacién Universidad / Facultad/ ’ 0.4 O' y

Carrera

Base conceptual que cumple con las fases de comprensién, interpretacién, explicacién y
sistematizacién en la resolucién de un problema.

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

BV

Evidencia el logro de capacidades cognitivas relacionadas al modelo educativo como

i
|
tendencias de la profesién, problemas a encarar, prevenir o solucionar de acuerdo al PND- f
i1
|
!
resultados de aprendizaje que fortalecen el perfil de la profesién I

Responde como propuesta innovadora de investigacién al desarrollo social o tecnoldgico. 0.4 o.Y
Responde a un proceso de investigacién — accién, como parte de la propia experiencia 0.4 0. t./
educativa y de los aprendizajes adquiridos durante |a carrera. |

RIGOR CIENTIFICO 45 Y

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

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

del conocimiento y de la sociedad, asi como del campo al que pertenece, aportando 1
significativamente a la investigacién.

El objetivo general, los objetivos especificos y el marco metodolégico estin en 1 4

correspondencia. |

El anélisis de la informacién se relaciona con datos obtenidos Y permite expresar las { 0.8 O 9

conclusiones en correspondencia a los objetivos especificos. "

Actualizacién y correspondencia con el tema, de las citas y referencia bibliografica I 0.7 0. %
_PERTINENCIA E IMPACTO SOCIAL 1 1

Pertinencia de la investigacién 0.5 0.5

Innovacién de la propuesta proponiendo una solucién a un problema relacionado conel 0.5 0.5

perfil de egreso profesional

CALIFICACION TOTAL * 10

* El resultado serd promediado con la calificacién del Tutor Revisor y con la calificacién de obtenida en la
Sustentacién oral.

s T . oy
C i F -
Lic. ajardo Orly Davi 53
C.C. 120063 FECHA: 14-01-2019




C.C. 1200635744 FECHA: 14-01-2019

-
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i ANEXO 6

L]

Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

CERTIFICADO PORCENTAIE DE SIMILITUD

Habiendo sido nombrado Lic. Alcivar Fajardo Orly David Msc., tutor del trabajo de
titulacién certifico que el presente trabajo de titulacién ha sido elaborado por Luis
Felipe Pérez Sanchez, con mi respectiva supervisién como requerimiento parcial
para la obtencién del titulo de Licenciado en Ciencia de la Educacion Mencién:
Informatica Educativa.

Se informa que el trabajo de titulacion: “LA IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS
INTERACTIVOS EN LA CALIDAD MOTIVACIONAL EN LOS ESTUDIANTES DEL NOVENO
GRADO DE EDUCACION GENERAL BASICA EN LA ASIGNATURA DE MATEMATICA.
PROPUESTA: DISENO DE UN SOFTWARE INTERACTIVO.”, ha sido orientado durante todo
el periodo de ejecucién en el programa anti plagié (indicar el nombre del programa

antiplagio empleado) quedando el 10% de coincidencia.

ME21 00 etbhos ¢ = -
Rec: nge - A TENDIETA A
ibido  angetica tomalad UgTanalysis urkund.com a < SEVIN ¥ CAUSS QUL -
Mensae SIStemas musitimeds . e X At A0t =iy 2 s .
vedia 1 S = Lranivetinig, 3 -
Lot e vensyecoqy wat
= S A ks & E=IGvolizcon
= it a -
<S22ELVNE Siuadiane —r .
* < > = = ~SHFSEOTAN S v
—— & ~
sienco = ©

Pias ideas y pensamient
s . %0 Iopico

FTSOS 1emMas que pueda afrontar. el uso de 3
Soucacion va a permitir un enfoque

0 de aplicar la iudica interactiva en

ar que ¢! entret:

S o enimiento

,ka";’l:ev.xc'l Sue est03 simbokzan haga que tos ninos
ofiden de lo que deben aprender. Para 4 g

Lic. Alcivar Fajardo Orl i
y David Msc.
C.C. 1200635744 g b8



FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y
CIENCIAS DE LA EDUCACION

Universidad de
Guayaquil
ANALISIS DOCUMENTAL DE URKUND
B © & nopeseameiind comve s S495 94D DasgEA Ay A s e o
< £ URNUND 2079 dory (047553650) » =
Presentado  2015.02.03 1951 (0500, @
fdopor  antipiagio UtuacionPug.edu ec 2
Recibido  angesca tomaiaa UgSandlysts urkund. com
Mensaje sistemas murimeaia VO ¢ mensaie Compiete s
10% de stas 15 paginas, se componen de texta presente en 8 fusntes »
3 -
o> 8 » @ 5 A ooomamEas S Revoar R Coony s cora Y

CAPITULO
ELPROBLEMA

12 Piantzamiento det Problema de investigacion

Satender con claridad 123 asignatras. Los estadiantes no tenen Inteen, por ios

Otras de i0s problem, (o5 estua,
Socentes europeos. en s Mayoris. aptican 0na educacion tradicionas £ 10 cual
Somente 1o hacen para poder aprober et periodo, mas no para sprender. s

Qw%th s 4

a acceder al anélisis: https://secure.urkund.com/view/46461618-894263—549591

O O

los fines académicos se informa que el trabajo de titulacién con el

ERAL BASICA EN LA ASIGNATURA DE MATEMATICA. DISENO DE UN
ARE INTERACTIVO”pertenece a PEREZ SANCHEZ LuUis FELIPE tiene el
de similitud segln el informe de analisis del URKUND.

“ELr  UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
IAHIIL!AD DE BILQSOFIA. LETRAE V CIENCIAS OF LA EDUCACION
DIRECCION DE INFORMATICA ¥ SISTEMAS MULTIMEDIA

MSc. Juan Ferndander Escobar
DIRECTOR

UNIVERSIDAD DE GUAYAQuUIL

Q@ cdla. Universitaria Salvador Allende” Av. Delta s/n y Av. Kennedy
D www.ug.edu.ec




ANEXO 7

[Bd)

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

CARRERA INFORMATICA

TITULO DEL TRABAJO: LA IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS INTERACTIVOS EN LA CALIDAD MOTIVACIONAL EN LOS
ESTUDIANTES DEL NOVENO GRADO DE EDUCACION GENERAL BASICA EN LA ASIGNATURA DE MATEMATICA. PROPUESTA:
DISENO DE UN SOTFWARE INTERACTIVO.

Autor(s): LUIS FELIPE PEREZ SANCHEZ

ASPECTOS EVALUADOS PUNTAJE" | CALF. COMENTARIOS
MAXIMO

ESTRUCTURA Y REDACCION DE LA MEMORIA 3 3
}Ermato de presentacién acorde a lo solicitado 0.6

Tabla de contenidos, indice de tablas y figuras 0.6

Redaccion y ortografia 0.6

Correspondencia con la normativa del trabajo de titulacién 0.6

Adecuada presentacién de tablas y figuras 0.6

RIGOR CIENTIFICO [3 4

El titulo identifica de forma correcta los objetivos de la investigacion 0.4

La introduccién expresa los antecedentes del tema, su importancia 3 0.5

dentro del contexto general, del conocimiento y de la sociedad, asi

como del campo al que pertenece

El objetivo general ests expresado en términos del trabajo a 0.4

investigar

Los objetivos especificos contribuyen al cumplimiento del objetivo 0.4

general

Los antecedentes teéricos Yy conceptuales complementan y aportan 0.4

significativamente al desarrollo de la investigacién

Los métodos y herramientas se corresponden con los objetivos de la 0.4

investigacion §

El analisis de la informacién se relaciona con datos obtenidos 2 0.3

Factibilidad de la propuesta 0.3

Las conclusiones expresa el cumplimiento de los objetivos 0.3

especificos

Las recomendaciones son pertinentes, factibles y vélidas 0.3

Actualizacién y correspondencia con el tema, de las citas y 0.3

referencia bibliografica

PERTINENCIA E IMPACTO SOCIAL 1; 1

Pertinencia de la investigacién/ Innovacién de la propuesta 0.4

La investigacién propone una solucién a un problema relacionado 0.3

con el perfil de egreso profesional

Contribuye con las lineas / sublineas de investigacién de la 0.3

Carrera/Escuela

CALIFICACION TOTAL* 10 8

* El resultado sera promediado con la calificacién del Tutor y con la calificacién de obtenida en la Sustentacién

oral. 3

7. Morales Caguana Edgar Fredy e
No. C.C.:0907752828 FECHA:18/03/2019



ANEXO 8

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

UG -V Facultad de Filosofia

z H\ ~ Universidad 3 Letras y Ciencias de la
M| e Guayaquil Educacion

UG-FFLCE-DIS-JF- 1340
Guayaquil, 24 de noviembre del 2018

Master

Oscar Mejia Burgos

Vicerrector de la Unidad Educativa Fiscal VICENTE ROCAFUERTE
Ciudad.-

De mi consideracion:

Saludos cordiales. Conocedor de su espiritu de colaboracién, mediante la presente
solicito se sirva permitir que el egresado Luis Felipe Pérez Sanchez realice el
PROYECTO EDUCATIVO en la Institucion Educativa que tan acertadamente dirige,
previo a la obtencién del titulo de Licenciado en Ciencias de la Educacién, mencion
INFORMATICA. '

TEMA: LA IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS INTERACTIVOS EN LA CALIDAD
MOTIVACIONAL EN ESTUDIANTES DEL NOVENO GRADO DE EDUCACICN
GENERAL BASICA EN LA ASIGNATURA DE MATEMATICA.

PROPUESTA: DISENO DE UN SOFTWARE INTERACTIVO.

La informacion requerida (resefia historica, aplicacion de encuestas, entre otros), es
de suma importancia para el desarrollo de la investigacion. '

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

~ Atentamente,

MSc. JUAN FERI ANDEZ ESCOBAR
DIRECTOR (E)

“.
rernedy 70y Ay DelaE - wawvww fliosofia edl @
Grayaon - Ecuadon



ANEXO 9

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA

UNIDAD EDUCATIVA FISCAL

“WICENTE ROCAFUERTE”
VICERRECTORADO

Guayaquil, Noviembre 26 de 2018
Oficio N°097Vice-Rectorado-VR-18

Master

JUAN FERNANDEZ ESCOBAR

DIRECTOR (E) DE CARRERA

FACULTAD DE FILOSOFIA LETRAS Y CIENCIAS
DE LA EDUCACION.

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

En su Despacho.-

De mi consideracion:

Por medio de la presente me es grate saludarle y a la vez dar contestacién al
oficio UG-FFLCE-DIS-JF-1340 con fecha 24 de noviembre del 2018 ; autorizo a
los estudiantes LUIS FELIPE PEREZ SANCHEZ de la carrera de Sistema
realice el PROYECTO EDUCATIVO en nuestra Institucién Educativa.

TEMA: LA IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS INTERACTIVOS EN LA CALIDAD
MOTIVACIONAL EN ESTUDIANTES DEL NOVENO GRADO DE EDUCACION
GENERAL BASICA EN LA ASIGNATURA DE MATEMATICAS.

PROPUESTA: DISENO DE UN SOFTWARE INTERACTIVO.

Particular que comunico a usted para los fines legales pertinentes.

b ¥ ZOTE>
URG
N OAGE F'JWSGOS
VICERRECTOR e
L IVERSIUAL Db Gusre

-4 Jitac de osahg, Letras y (1enaas Q€ i w0
: : Jireccion de Intormatica y Sistemas Multimeax
cc.-Archivo

ALEXANDRA RECIBI CONFORME
FECHA .~ - __'.4(:{)\7 r s
AORA e e m _g- .( .....
FIEFMA cnsanncesa :Z%----.,--_.

,MD ) S
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Universidad de Guayaquil

ANEXO 10

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION

CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA




il - e ANEXO 11

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

m @1 m I
COLECIO NACIONAL IICENTE ROCAFUERTE




Universidad de Guayaquil

ANEXO 12

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA




ANEXO 13

L~]
Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL -
FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS BE LA EDUCG

DEPARTAMENTO DE PRACTICA DOCENTE
“DRA. MARIA INES ARMAS vﬁmue_z"

TELEFONO: 04-2281146

CERTIFICACION

y ‘ IR,EéC[f}N GENERAL DE LA UNIDAD DE PRACTICAS PREPROFESIONALES DE
SISTEMA DE EDUCACION SUPERIOR DE LA FACULTAD DE . FILOSOFIA, LETRAS Y
CIENCIAS DE LA EDUCACION, CERTIFICA: Que, el (a) sefior (a) {ita), PEREZ SANCHEZ
LIS FELIPE, con documento nacional de identidad N2 0927379578, especializacio
ANFORMATICA modalidad PRESENCIAL del centro Guavaguil, realizd vy aprobd las -
i Practicas Docentes Reglamentarias en LA ESCUELA FISCAL “PROVINCIA DE
° PICHINCHA”, bajo supervision del {a) MSC. JOFFRE GRUEZO RENTERIA, con la
calificacion DIEZ {10), correspondiente al periodo lective 2013 — 2014, Asi consta e
!ns archivos gue reposan en la secretaria de la Direccion a mi cargo, a los que me
r‘emcto en caso necesario.- Guavaguil, 15 de Marzo del 2018

Atentaments,

Elaborade por:
Revisade y aprobade:




Lf__J ANEXO 14

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

Facultad de Filosofia, 5 .
Letras y Ciencias Gestion Social
dé 1la Educacion de Conocimiento

CERTIFICADO

LA COORDINACION DE GESTION SOCIAL DEL CONOCIMIENTO DE LA
FACULTAD DE FILOSOFIiA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION,
CERTIFICA: Que, revisadas las evidencias correspondientes, el Sr. (a.) (ta.)
PEREZ SANCHEZ LUIS FELIPE con C.I. 0927379578 carrera INFORMATICA
en la modalidad PRESENCIAL realiz6 y aprobé la actividad de Vinculacion
con la Sociedad, por lo que se le concede el presente certificado.- Guayaquil,
1B L BB e i S 5 A P 5 8 5

Es todo cuanto puedo decir en honor a la verdad.-

Atentamente,

a Manosalvas, MSc

Coordinadora de Gestién Social del Conocimiento

[ Elaborado y Revisado por: | Econ. Gisella Alcivar Pérez, Asistente Administrativo |
[ Revisado y Autorizado por: | Lic. Lucrecia Resabala Manosalvas, MSc., Coordinadora de Gestién del Conocimiento |
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L{J ANEXO 15

Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

ENCUESTA

Dirigida a: los docentes del Colegio Fiscal “Vicente Rocafuerte” Zona 8, Distrito 1, Parroquia
Febres Cordero, Provincia Guayas, Canton Guayaquil, periodo lectivo 2017 — 2018, area de
Matematicas.

Objetivo: Examinar la importancia de los juegos interactivos en la calidad motivacional
en el area de matematicas mediante un estudio bibliogréfico, investigacién de campo y
andlisis estadistico para el disefio de un software interactivo multimedia.

Instrucciones para contestar de manera correcta las preguntas: Coloque con una (x), la
respuesta correcta segln su opinion.

TDA = Totalmente de acuerdo DA= De acuerdo
| = Indiferente ED = En desacuerdo TED= Totalmente en desacuerdo
CONTROL DE CUESTIONARIO
Nam. Encuesta: [ ] Fecha Encuesta: | |
CARACTERISTICAS DE IDENTIFICACION
1. Edad 2. Género 3. Educacion
[ | Femenino [__] Licenciatura [__] Maestria
Masculino Doctorado (PhD)
VARIABLE INDEPENDIENTE TDA DA | ED TED

1. ¢ Considera usted que el uso actual de los juegos
interactivos aporten positivamente en el proceso
educativo?

2. ¢Cree usted que es importante incentivar el uso
de los juegos interactivos para mejorar la calidad
educativa?

3. ¢Cree usted que es necesario adoptar el uso de
los juegos interactivos como recursos didacticos de
ensefianza?

4. ¢Considera usted que los docentes deberian
realizar estrategias de ensefianza con enfoque
interactivo para motivar a sus estudiantes a usar los
juegos interactivos?

VARIABLE DEPENDIENTE

5. ¢Considera usted que la calidad motivacional es
importante en el area de Mateméticas?

6. ¢Cree usted que la calidad motivacional es
esencial para que los estudiantes desarrollen una
excelencia académica?

7. ¢Considera que los docentes deberian elaborar
estrategias para fortalecer la calidad motivacional en
los estudiantes?

8. ¢Cree usted que el personal docente debe
capacitarse sobre el desarrollo de la calidad
motivacional en el entorno educativo?

PROPUESTA

9. ¢Considera usted que un software multimedia
interactivo ayuden al docente a mejorar su proceso
de ensefianza en el area de mateméticas?

10. ¢Cree usted que el software multimedia
interactivo, ayudara a mejorar la calidad motivacional
de los estudiantes?
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Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

ENCUESTA

Dirigida a: los estudiantes del Colegio Fiscal “Vicente Rocafuerte” Zona 8, Distrito 1, Parroquia
Febres Cordero, Provincia Guayas, Cantén Guayaquil, periodo lectivo 2017 — 2018, area de
Matematicas.

Objetivo: Examinar la importancia de los juegos interactivos en la calidad motivacional en el area
de matematicas mediante un estudio bibliografico, investigacién de campo y andlisis estadistico
para el disefio de un software interactivo multimedia.

Instrucciones para contestar de manera correcta las preguntas: Coloque con una (x), la
respuesta correcta segun su opinion.

TDA = Totalmente de acuerdo DA= De acuerdo

| = Indiferente ED = En desacuerdo TED= Totalmente en desacuerdo

CONTROL DE CUESTIONARIO

NGm. Encuesta: [ ] Fecha Encuesta: | |
CARACTERISTICAS DE IDENTIFICACION

1. Edad | | 2. Género [ | Femenino [ | Masculino
VARIABLE INDEPENDIENTE TDA DA | ED TED

1. ¢(Cree usted que el uso de los juegos interactivos
son importantes para mejorar su aprendizaje?

2. ¢Considera usted que los juegos interactivos
facilita el trabajo colaborativo entre tus compafieros?

3. ¢Cree usted que los docentes deben usar los
juegos interactivos para mejorar las ensefianzas en
clases?

4. ¢Considera usted que el uso de los juegos
interactivos motiva a los estudiantes al aprendizaje?

\VARIABLE DEPENDIENTE

5. ¢ Cree usted que es importante estar motivado para|
tener una participacion activa?

6. ¢ Considera usted que el docente debe impulsar la
motivacién entre los estudiantes?

7. ¢, Consideras que navegar por el Internet te ayuda
a descubrir nuevos conocimientos para ser una
persona creativa?

8. ¢Consideras que es fundamental el uso de los
juegos interactivos para mejorar la calidad
motivacional?

PROPUESTA

9. ¢Cree usted que un software multimedia
interactivo  contribuye a mejorar la calidad
motivacional en el aula?

10. ¢Considera usted que un software multimedia
interactivo ayudara a mejorar el aprendizaje en la
ensefianza del docente?
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Universidad de Guayaquil

FACULTAD DE FILOSOFIA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

ENTREVISTA
Dirigida a: Directivo de “Vicente Rocafuerte” Zona 8, Distrito 1, Parroquia Febres
Cordero, Provincia Guayas, Canton Guayaquil, periodo lectivo 2018 — 2019, area de|
Matematicas.

Obijetivo: Examinar la importancia de los juegos interactivos en la calidad motivacional en
el area de matematicas mediante un estudio bibliografico, investigacion de campo y
analisis estadistico para el disefio de un software interactivo multimedia.

Instrucciones para contestar de manera correcta las preguntas: Coloque con una (x), la
respuesta correcta segin su opinién.

CONTROL DE CUESTIONARIO

NGm. Entrevista: | | Fecha Entrevista: | |
CARACTERISTICAS DE IDENTIFICACION
1.Edad | 2. Género 3. Educacion
Femenino [__]Licenciatura [_IMaestria
Masculino I_l Doctorado (PhD)
VARIABLE INDEPENDIENTE
3. ¢, Qué opina usted sobre los beneficios de los juegos interactivos al servicio de la

ensefianza y aprendizaje?

4. ¢, Cual seria, desde su punto de vista, el tipo de aprendizaje que se fortalece en
sus estudiantes mediante el uso de los juegos interactivos para la ensefianza y
aprendizaje?

VARIABLE DEPENDIENTE

5. ¢, Qué método de ensefanza cree usted que aplican sus docentes para ayudar a
incrementar la motivacion en sus estudiantes?

6. ¢, Qué actividades se realizan en su institucién para beneficiar el desarrollo de la
calidad motivacional en sus estudiantes?

PROPUESTA
5. ¢ Cudl es su opinién sobre la presentacién del software interactivo multimedia como
una posible solucién viable para mejorar la calidad motivacional?
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