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a. TITULO

CREACION DE UN RECURSO DIDACTICO LUDICO DIGITAL, EN LA
MATERIA DE CIENCIAS NATURALES DEL QUINTO ANO PARA APOYAR
AL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN LA ESCUELA DE
EDUCACION BASICA “CIUDAD DE LOJA”, PERIODO 2016-2017.



b. RESUMEN

El presente trabajo de investigacion se baso en la construccion de un recurso
didactico ludico y digital que tiene como base teorias y enfoques educativos nuevos
que pueden ser implementados dentro del aula con el fin de adaptarse a la evolucion
tecnoldgica que presentan los nifios y nifias de la ciudad de Loja. Este fue
socializado en el quinto afio paralelo “C” de la Escuela de Educacion Basica
“Ciudad de Loja”, donde se detectd6 después de varias visitas, encuestas y
entrevistas que los nifios y nifias presentaban problemas en el proceso de ensefianza
aprendizaje en la materia de ciencias naturales, con los temas del suelo y los
minerales, el cual se encuentran en la Unidad 5 del libro provisto por el Ministerio
de Educacion. El trabajo de investigacion traté de dar solucién a la problematica
planteada con la finalidad de lograr un mejor desempefio y agilizar la actividad

educativa de los nifios y nifias.

Para el desarrollo del recurso didactico ludico y digital se utiliz6 la
metodologia dindmica la cual garantizé que la parte pedagogica esté presente dentro
de toda la elaboracion. El recurso incluye actividades de aprendizaje y evaluacion,

orientadas a apoyar el trabajo académico del docente y los estudiantes.



ABSTRACT

The present research work was based on the construction of a recreational and
digital didactic resource based on theories and new educational approaches that can
be implemented within the classroom in order to adapt to the technological
evolution presented by the children of the city of Loja. This was socialized in the
fifth parallel year "C" of the School of Basic Education "City of Loja", where the
experiences, surveys and examinations that children have problems in the teaching-
learning process in the field of science are detected natural, with the themes of soil
and minerals, which is in Unit 5 of the book provided by the Ministry of Education.
The research work tried to solve the problems raised in order to achieve a better

performance and streamline the educational activity of children.

For the development of the ludic and digital didactic resource, the dynamic
methodology, which ensures that the pedagogical part is present in all the
elaboration. The resource includes learning and evaluation activities, aimed at

supporting the academic work of the teacher and the students.



c. INTRODUCCION

Los recurso didacticos han sido para los docentes herramientas de apoyo
indispensables que hacen el proceso de aprendizaje mas fécil para los estudiantes
ademas de divertido y entretenido, los recursos didacticos han ido evolucionando
de forma tal que ya no solo se encuentran de forma fisica en fichas, en iméagenes o
en pancartas creadas por el docente sino que ahora dichos recursos también son
creados digitalmente, obteniendo asi un mundo de posibilidades que el docente y
los alumnos podran aprovechar, los recursos no solo son imégenes y videos unidos
entre si, es cualquier tipo de herramienta que permita desarrollar la actividad
educativa de tal forma que los estudiantes aprendan y antes que memorizar

entiendan las diversas situaciones que se les presentan.

El objetivo general de la investigacion fue elaborar un recurso ludico para
la materia de ciencias naturales del quinto afio, de la escuela de Educacion Basica
“Ciudad de Loja”, para contribuir al logro de los aprendizajes previstos. Los
objetivos especificos fueron: 1) Determinar las necesidades especificas que las y
los alumnos de los quintos afios de educacion general basica de la escuela “Ciudad
de Loja” tienen en la materia de ciencias naturales. 2) Construir un recurso didactico
ludico para la materia de ciencias naturales en base a la metodologia dindmica. 3)
Socializar la herramienta didactica creada para darla a conocer a los docentes de la

institucion educativa y a los alumnos de la misma.



Para poder realizar el presente trabajo de investigacion y dar solucion a la
problematica se utilizo la metodologia dinamica la cual proveyo de pautas concretas
para la elaboracion del recurso didactico digital enfocado al problema de

investigacion.

Por altimo, el trabajo de investigacion contiene la revision de literatura, con
teméticas que ayudaran al lector a entender el contexto de la investigacion, los
materiales y métodos utilizados, los resultados, discusion, conclusion y

recomendaciones.



d. REVISION DE LITERATURA

¢QUE ES LA EDUCACION?

La educacion es el conjunto de conocimientos, creencias y habilidades que
la persona adquiere a través de medios como la narracion, la discusion la formacion

académica o la investigacion.

Es un proceso en donde se crean permanentemente habilidades y caracteristicas
cognitivas en la persona, en donde se involucran factores socioculturales e
historicos, que permiten el desarrollo y la realizacion del hombre. Segun Kant: “La
educacién, es un arte cuya pretension central es la busqueda de la perfeccion

humana” (Suérez, 2010).

El concepto de educacion lo podemos entender o darle un sentido de
instrumento el cual resulta esencial para el desarrollo de las personas de todo el
mundo, se entiende como una forma de lograr el bienestar social, el desarrollo

sostenible y la buena gobernanza (UNESCO, 2015).

Educacion en la Antigledad

La educacidén antigua tiene como punto de partida a la cultura egipcia, ya
que muchos aspectos de su cultura y educacion se siguieron empleando y

conservaron en otras sociedades posteriores. La jerarquia de esta sociedad estaba



compuesta por el faradn el cual se consideraba como un Dios en la tierra le seguian
los reyes medievales que eran considerados como elegidos de Dios, los sacerdotes
y funcionarios, los escribas los cuales eran los Gnicos en toda la cultura egipcia que
conocian la técnica de la escritura y en la parte mas baja del estatus egipcio se
encontraban los campesinos y artesanos. Los egipcios tenian un gran conocimiento
sobre la agricultura, la astronomia y las matematicas, no existe una fuente confiable
sobre como era la educacion en esta cultura antigua, pero se estima que existian dos
tipos de escuelas, una dedicada a los sacerdotes, y otra escuela para el aprendizaje

artesanal (Salas, 2012).

Con respecto a los contenidos de las ensefianzas que se impartian, muchos
de estos eran refranes, esto debido a que la escritura no estaba generalizada y
recurrian a la sabiduria que podian tener algunas personas. La escritura era
exclusivo de las elites, en el antiguo Egipto existian la oratoria y la escritura con
jeroglificos, la primera era exclusiva para los politicos quienes estarian en contacto
constante con la gente, por otra parte la escritura era considerada como una técnica
una forma de hacer registros, por lo cual requeria un trabajo en el cual estuvieran

involucradas habilidades intelectuales con las artesanales (Salas, 2012).

Educacion en la edad media

En esta etapa los reyes ejercian el poder absoluto sobre sus tierras, pero
sabiendo que estaban regidos a lo que el Papa diga. También en esta etapa es donde

se comenzaron a construir las obras arquitectonicas géticas que caracteriza mucho



a la época. Para la educacion fue un paso muy grande durante esta época ya que
aqui fue donde se cred la primera universidad, desde luego esta estaba regida por la
iglesia y luego por los reyes, estas universidades fueron gremios, es decir un grupo
de estudiantes y maestros aprendian teologia o ciencias en general como si fuese un

oficio (Salas, 2012).

El trabajo principal de las escuelas presentes en la edad media era de
difundir la palabra de Dios y los valores cristianos en todo el mundo, la lectura era
necesaria ya que los manuscritos y libros que mantenian las ensefianzas del
cristianismo estaban escritas y era fundamental para poder entender los textos
sagrados, por tal motivo la iglesia control6 la educacion en todo el periodo de la

edad media (Salas, 2012).

Educacion en la edad moderna

La iglesia seguia con el control de la educacion, continuaba dandole
importancia a la lectura ya que era necesaria para interpretar el mensaje de la biblia,
la diferencia de esta etapa con la anterior es que aqui el papa Pio Il daba la
importancia de la lectura no solo a los de elite sino a todos incluyendo a los subditos
de la iglesia en general, esta reforma fue muy significativa para la educacion ya que
fue base para que todas las personas puedan acceder a ella sin importar su estatus
social, una vez implementada la importancia de la lectura, se abrid paso a la
ensefianza de las letras la cual también se considerd importante, se generaron

muchos adeptos los cuales aprendieron estas dos habilidades tanto asi, que la iglesia



tuvo que reformarse para poder en sus escuelas o universidades que manejan, dar
estas dos materias a todas las personas que las solicitaran, aun asi eran las elites las

mas capaces de acceder a estos beneficios (Salas, 2012).

La educacion en la edad contemporanea

Durante los afios 1848 y 1914 el poder que mantenian los monarcas estaba
llegando a su fin, dando la oportunidad de establecer constituciones y grandes
parlamentos que permiten un libre ejercicio de la politica y mayor agilidad en el
sector comercial. Ademas, en el siglo X1X inicié una nueva oleada de colonizadores
y se llevd a cabo la revolucion industrial dicha revolucion tuvo un gran éxito debido
a la capacidad de producir mucho méas con menos trabajadores. Una de las
innovaciones que se llevaron a cabo en esta época es el establecimiento de los
grados o niveles de educacion, asi como el “jardin de nifios” hasta la universidad,
el kindergarten (palabra alemana) se establecio con el fin de acabar con la forma
inadecuada de tratar a los nifios que las guarderias de ese tiempo tenian, causando
que muchos de los nifios y nifias se educaran de forma incorrecta, insalubre y
malsanos. En las ya establecidas escuelas primarias y secundarias se implementd
el estudio de las ciencias acorde a la revolucion industrial que se llevaba a cabo.
Como parte importante de esta época es que la mayoria de las teorias educativas
estaban inspirada en el Marxismo, en esta misma etapa surgen otras teorias

educativas y obtienen fuerza teorias antiguas las cuales enfrentan al marxismo



dando paso asi a una revolucion educativa y a una sociedad la cual daba cada vez

mas importancia al tema de la educacion en el mundo (Salas, 2012).

Educacion en la Sociedad del Conocimiento

El maximo recurso y base fundamental de la sociedad del conocimiento es
el Internet, este ha generalizado el acceso a la informacidn, ni los gobiernos ni las
instituciones sociales u organismos tradicionales pueden controlar o impedir que
toda la informacion, tanto la que conviene como la gque no, circule por esta red de
redes que no s6lo nos permite consumir esa informacion sino también producirla,
modificarla, mejorarla, actualizarla y expandirla ain mas. En este sentido la
sociedad del conocimiento es aquella en donde las personas pueden acceder de
forma ilimitada e inmediata a toda clase de informacién gracias a los avances
tecnoldgicos, dichos avances son los que permiten que la informacién se expanda

globalmente causando dicha sociedad (Garcia, 2012).

El concepto de sociedad del conocimiento se enfoca en describir los
cambios en las areas tecnoldgicas y econdémicas estrechamente relacionadas con las

TIC, teniendo como base la educacion y la formacion.

La informacion, la comunicacion, la educacion y el conocimiento son
esenciales para la formacion y desarrollo de las personas, el progreso y el bienestar
de las sociedades y las culturas. A su vez, las tecnologias de la informacion y la

comunicacion (TIC) que potencian esos cuatro conceptos, tienen inmensas
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repercusiones en el actuar o vivir de las personas. La denominada sociedad del
conocimiento se plantea varias metas base, como por ejemplo la implementacion
de las TIC en todos los niveles de educacion por lo que pasa el ser humano (Garcia,

2012).

Para esta sociedad del conocimiento en la que cada vez més personas se ven
involucradas, no solo se trata de introducir tecnologias con fines educativos en todas
las instituciones de un pais, estas se pueden integrar a procesos ordinarios propios
de la institucion como un recurso para poder hacer las cosas con procedimientos y

métodos Gptimos.

Existen términos semejantes al de “sociedad del conocimiento” como el de
“sociedad de la informacion” y “sociedad industrial”. La sociedad del conocimiento
apunta a una sociedad cientifica y de academia a diferencia de la sociedad industrial
que se caracterizaba principalmente por el conocimiento experimental y el conflicto
entre el capital y trabajo. El término sociedad de la informacion se utiliza para
describir aspectos tecnoldgicos y los posibles efectos que podrian tener en el
crecimiento socioeconémico y el empleo, la sociedad de la informacion tiene como
objetivo acelerar la creacion de un mercado mundial abierto, que se autorregula y

favorece a la globalizacion (Arias A. , 2010).

11



ENFOQUE PEDAGOGICO CONSTRUCTIVISTA

El enfoque constructivista no se genera en un solo acto, durante toda la
historia humana han existido factores que han influido en su constitucién. En tal
sentido las primeras referencias se encuentran entre los filosofos presocraticos, y
especialmente en Jenofanes (570- 478 A.C), este afirma que toda teoria debe ser
admitida en competencias con otras y solamente un analisis critico, la discusion,
permiten aceptar aquellas que se acerquen a la verdad. Otro referente sobre las bases
del constructivismo se encuentra Heréclito (540-475 A.C) quien plantea que todo
lo que existe cambia de forma permanentemente, nada permanece igual, todo es un
proceso de cambios continuos. Es Descartes considerado por algunos como el
iniciador de las corrientes constructivistas modernas, en primer lugar por haber
sefialado, analogias constructivistas existentes entre la técnica matematica (al
desarmar una maquina se comprende el montaje de sus partes, su estructura y su
funcionamiento) y la matematizacion (al descomponer una ecuacion en sus factores,
la inteligencia comprende también su composicién, estructura y funcionamiento)

(Araya, Alfaro, & Andonegui, 2007).

Este enfoque plantea una idea que sostiene que el individuo, tanto en los
aspectos cognitivos y sociales del comportamiento como en los afectivos, no es un
mero producto del ambiente ni un simple resultado de sus disposiciones internas,
sino una construccion propia que se va produciendo dia a dia como resultado de la

interaccion entre esos dos factores (Zapata, 2005).
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La educacion y aprendizaje constructivista es siempre una construccion
interna de cada persona y trata de facilitar y potenciar al maximo ese procesamiento

interior de las personas con mira a su desarrollo completo.
La teoria constructivista:

e Parte de las ideas y conocimientos que el alumno trae a clase.

e Espera una construccion activa del nuevo concepto que el alumno esta
aprendiendo.

e Confronta las ideas del nuevo concepto con fines de ensefianza y

e Aplica el concepto a situaciones concretas y lo relaciona con otros para

lograr aprendizaje (Ramirez, 2010).

En este enfoque se busca que el aprendizaje sea significativo. Este se da
cuando la persona le da un significado, un sentido o importancia a los
conocimientos nuevos, los cuales se relacionan con los conocimientos previos que

la persona o estudiante puede tener.

El constructivismo permite aprender, conocer o instruirnos mediante el
aprendizaje por descubrimiento, que consiste en que las personas exploren y
descubran por si solas las formas de resolver un problema, el concepto de algn

objeto o la funcion de un objeto que se les presenta.

13



El disefio curricular que plantea el constructivismo es por competencias,

estas se centran en tres tipos de saberes:

e El saber conceptual: que se refiere al manejo de conceptos, informacion, los
hechos o fendmenos que se pueden aprender.

e El saber procedimental: que se refiere a la habilidad para ejecutar acciones
relacionadas con los saberes conceptuales, son las acciones que facilitan el
logro de una meta o de un objetivo, el estudiante serd el actor principal de
estos procedimientos.

e El saber actitudinal: se trata de involucrar y unir el saber conceptual, y el
saber procedimental con los valores y normas que permitan la realizacion

personal (Gonzalez, 2009).

PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE

Aprendizaje es el cambio en la disposicion del sujeto con caracter de relativa
permanencia y que no es atribuible al simple proceso de desarrollo (maduracion).
Como proceso: es una variable que interviene en el aprendizaje, no siempre es
observable y tiene que ver con las estrategias metodoldgicas y con la globalizacién

de los resultados (Martinez & Séanchez, 2015).

Lo anteriormente citado nos sefiala que el aprendizaje es algo que el sujeto
lo hace suyo, él se dispone a aprender desde el momento en que nace y no depende

del proceso de crecer 0 madurar para estar dentro de este proceso, es decir no solo

14



yendo a una institucion educativa cada vez, podemos decir que la persona entr6 en
un proceso de ensefianza aprendizaje. Al proceso en si, se lo considera un acto el
cual no se puede ver a simple vista y depende en si de la metodologia que se

implemente en un sistema educativo para que el proceso tenga un significado.

Al proceso de ensefianza aprendizaje se lo puede concebir como un
fendmeno que se vive y se crea desde dentro, se refiere a procesos de interaccion e
intercambio (profesor - alumno.) regidos por determinadas intenciones, en principio
destinadas a hacer posible el aprendizaje y a la vez, es un proceso determinado
desde fuera, en cuanto que forma parte de la estructura social y cultural en la que
nos encontramos, en si este proceso estara dentro del contexto en que nos

ubiquemos, acorde a las necesidades e intereses de la sociedad (Meneses, 2007).

Después de revisar varios articulos sobre el proceso de ensefianza
aprendizaje varios de estos los sefialan como un “procedimiento por el cual se
transmiten conocimientos sobre un tema en especifico”. Muchas de las veces al oir
este concepto se nos viene a la mente un profesor y un estudiante, el proceso de
ensefianza aprendizaje no solo se da en una institucién educativa y como se
menciond antes este se da desde que nacemos, después en cierta edad nos
introducimos en la educacion escolarizada o educacion formal, pero este proceso
no se da exclusivamente entre un educando y un educador, se da también en un

padre a su hijo o hija de un amiga(o) a otro amigo(a) , el proceso involucra a toda

15



la sociedad en la que nos involucramos y a su vez a todos los actores que se

encuentran en ella.

El propdsito de este proceso es favorecer la formacion de la personalidad del
estudiante, siendo la via principal para la obtencién de conocimientos, patrones de
conducta, valores, procedimientos, y estrategias de aprendizaje. Un proceso de
ensefianza enfocado a la instructivo, no conduce a formar en los estudiantes estilos
de aprendizajes activos y trata a los docentes como entes inactivos cuyo
protagonismo es erratico, el nuevo proceso de ensefianza aprendizaje hace que el
estudiante se apodere de los conocimientos, leyes y teorias por si mismo, ademas
interactta con el docente el cual es un guia que le dota de procedimientos adecuados

para realizar dichas tareas (Campos & Moya, 2011).

Nuevas estrategias didacticas que apoyan la propuesta

Los recursos didacticos son todos los elementos que el profesor utiliza o
puede utilizar para lograr los objetivos propuestos para sus alumnos. Estos juegan
el papel de intermediarios entre lo que se pretende ensefiar y el proceso para hacerlo,
entre el educando y el educador, este recurso didactico dependerda mucho de la edad
y grado de formacion de los estudiantes y del contexto en donde nos encontremos,

para su creacion.

Segun Fragoso (2012), el término también debe ser entendido como la

capacidad de decidir sobre el tipo de estrategias que se van a utilizar en los procesos
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de ensefianza, involucra conocer los medios materiales con los que se cuenta para
poder desarrollar el hecho educativo. Dentro de este término se encierran dos mas:
e medios didacticos: son los instrumentos que se emplean para que los
alumnos entren en contacto con el aprendizaje (libros) o
caracteristicas del entorno en el que desarrollamos y construimos el

conocimiento.
e materiales didacticos: son los productos disefiados para ayudar al
proceso de ensefianza aprendizaje. Es cualquier material que sea
utilizado con una finalidad didactica o como facilitador del

desarrollo de actividades formativas.

Los recursos didacticos tienen como objetivo dar un sustento a los
contenidos curriculares y convertirlos en elementos propicios para la actividad
educativa, otro de sus objetivos es el hacer dicha actividad educativa atractiva e
interesante para que el estudiante preste atencion y sea mas facil para el docente el
ensefiar es decir permite al que las utilice, fomentar la motivacion al alumnado,
facilitar el aprendizaje y ser un soporte para el docente en todos los procesos que él

desarrolla (Blanco, 2012).

Las estrategias son una guia de accion en el sentido de que guian la
obtencion de los resultados, mientras se la ponga en préctica todas las acciones
tienen un sentido, una orientacion, es un sistema de planificacion y un conjunto de

acciones organizadas que permiten llegar a un objetivo. La estrategia didactica se
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refiere a una planificacion del proceso de ensefianza aprendizaje a un conjunto de
procedimientos apoyados en técnicas de ensefianza cuyo objetivo es lograr los

objetivos de aprendizaje.

Técnica didéctica es también un procedimiento y con fundamento
psicoldgico cuyo objetivo es orientar el aprendizaje del alumno, la caracteristica
principal de la técnica es que ésta incide en un sector especifico o en una fase del
curso o tema que se imparte, como el andlisis de contenidos o la sintesis o la critica
del mismo. La estrategia puede hacer uso de una serie de técnicas para conseguir
los objetivos que persigue. Las técnicas son procedimientos que buscan obtener
eficazmente, a través de una secuencia determinada de pasos 0 comportamientos,
uno o varios productos precisos.

Dentro del proceso de una técnica, puede haber diferentes actividades necesarias
para la consecucion de los resultados pretendidos por la técnica, estas actividades
son alun mas parciales y especificas que la técnica (Instituto Tecnoldgico y de

Estudios Superiores de Monterrey, 2010).

En las estrategias didacticas se contemplan las estrategias de aprendizaje y
las estrategias de ensefianza, las estrategias de aprendizaje son un conjunto de pasos
0 habilidades que el estudiante adquiere y emplea de forma intencional, las
estrategias de ensefianza son todas las ayudas planteadas por el docente o por un
grupo de personas que se le proporcionan al estudiante para facilitar un

procesamiento méas profundo de la informacion (Comision Iberoamericana, 2013).
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Neuroeducacién

Para entender qué es la neuroeducacion hay que entender, que no se aprende
cuando se memoriza, ni al repetir una y otra vez una frase u oracion de algun texto
que se esté “estudiando”, las personas aprenden cuando experimentan y sobre todo
cuando lo que estan haciendo o experimentando les emociona. En afios anteriores
se desconocia como es que el cerebro funcionaba, no obstante los avances que ha
tenido la medicina y tecnologia ha permitido estudiar las neuronas y entender la

actividad cerebral (Saéz, 2014).

En los dltimos afios esto ha causado que aparezcan términos como
neuromarketing, neuroeconomia, neuroarquitectura y la mas importante la
neuroeducacion. Segun la neuroeducacion las personas sin importar edad o sexo,
solo pueden memorizar y aprender aquello que se ama, que emocione y que llame

la atencion.

Segun Saez (2014) hay dos factores que influyen en el aprendizaje:

La emocion es el ingrediente secreto del aprendizaje, es fundamental para
quien ensefia y para quien aprende, la unién de la emocion y aprendizaje hace que

este ultimo perdure por mucho tiempo y sea indisoluble.

La sorpresa es otro factor que excita al cerebro y permite entender cosas, al

cerebro le gusta procesar patrones que se repiten siempre de la misma forma, ahora
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bien, todo aquello que no forma parte de esos patrones se guarda de forma mas
profunda en el cerebro. De ahi que usar en las clases elementos que rompan la

monotonia ayuda al estudio.

La neuroeducacion es una linea de pensamiento y accion que promueve una
formacion interdisciplinaria para fomentar la union entre la investigacion vy la
practica educativa para contribuir significativamente a los procesos de aprendizaje,

ensefianza y desarrollo personal (Campos A. L., 2011).

Segln Campos (2011), existen mitos sobre como nuestro cerebro trabaja,
los cuales se han popularizado y muchos de ellos son considerados como ciertos,
en parte algunos de estos mitos o neuromitos lo son, pero hay algunos que no y se
los toman mucho en cuenta a la hora de dar clases o crear planes de clase para los

alumnos. Tenemos, por ejemplo:

La dominancia o especializacion hemisférica: este mito ha causado que
muchas personas tachen de cierta forma a otras personas en funcion de un tipo de
habilidad especializada y a nivel pedagdgico a proponer actividades segun el
hemisferio que queramos estimular. Con los avances tecnoldgicos se ha podido
conocer que un hemisferio esta encargado en cierto grado del proceso de imagenes
de la parte imaginativa y creativa, sin embargo, los dos hemisferios estan
involucrados en la tarea logrando asi el éxito de la misma, es decir un solo

hemisferio no se encarga de crear o imaginar cosas el otro hemisferio lo
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complementa, manteniendo coordinacion entre los dos, un solo hemisferio no

imagina y un solo hemisferio no razona.

El ambiente educacional o ambiente enriquecido: se tiene al ambiente como
un factor que afecta directamente a la educacion y es asi, el ambiente influye en el
desarrollo de una persona a tal nivel que segln el ambiente en donde se encuentre
adquirird mayor o menor conocimiento. EI mito que se ha creado en base a estos es
sobre la estimulacion temprana que constituye un ambiente enriquecido donde se
promueve la construccion de conexiones neuronales en los nifios y nifias y asi lograr
en ellos aprendizajes duraderos, lo que no se toma en cuenta es, hasta cuando la
estimulacion es buena y hasta cuando se la deberia dar para que el nifio o nifia no

se sobre-estimule.

Tiempo critico para el aprendizaje: Un mal entendimiento sobre los periodos
sensitivos que tienen todas las personas al nacer ha causado un mito sobre cuando
o0 desde cuando una persona deberia ser estimulada para aprender, este punto se
relaciona con el anterior con respecto a la estimulacion temprana, la realidad es que
el periodo para el aprendizaje no es tan importante comparado con un ambiente
enriquecido, este ambiente esta libre de maltrato, de estrés y cuenta con los insumos
necesarios para desarrollar a una persona, es decir el tiempo en que por lo general
se comienza a estimular a un nifio o nifia es de muy corta edad comprendido entre

los 5 a 4 afios de edad no resulta crucial, esto no influye en el desarrollo cognitivo,
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es el ambiente al cual estan expuestos que muchas de las veces es mejor que el del

hogar en donde no existen muchos estimulos.

La ladica desde el punto de vista de la ensefianza

Desde este punto de vista se agrupan todos aquellos criterios y posturas que
ven a la ladica como una posibilidad didactica, pedagogica para los procesos de
ensefianza y aprendizaje que se desarrollan dentro de la institucién educativa. Esta
es una herramienta que materializa los conocimientos en las personas desde el
juego, provocando dentro de ellas variadas emociones que permiten el aprendizaje

de forma mas sencilla, llamativa y entretenida (Echeverri & Gémez, 2009).

Una de las caracteristicas de la ludica es que dentro de su entorno existe la
combinacion de reglas claramente definidas y una experiencia con amplia libertad
de interaccion sin salirse de las reglas ya establecidas. Otra caracteristica de la
ludica es que ofrecen a las personas una participacion activa, manteniendo en la
persona una actividad mental y fisica dindmica, la cual beneficia a la actividad de

aprendizaje (Pérez, 2012).

El término ludificacién hace referencia al proceso que conlleva, el
transformar una actividad no ludica en una que si lo es, es la transformacion de un
proceso normal, en uno gque contiene juegos y actividades recreativas atractivas para
las personas que participan de él, este término se diferencia de la Gamification o

gamificacion la cual tiene otro objetivo.
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La ludica se acopla al concepto de juego, esta actividad llamada juego ha
acompariado a hombres y mujeres desde el comienzo de la historia y esta inmerso
en varias de las actividades que estos realizan, ademas juegan un gran papel en lo

psicoldgico, afectivo, social, pedagdgico y cognitivo.

La funcidn del juego en el ser humano tiene una importancia significativa,
primeramente el ser humano es curioso por naturaleza y tiene una necesidad de
conocer que se combinan y permiten ser experimentadas y saciadas por medio del
juego, las personas dotan al juego de funciones simbdlicas con las cuales crean y
generan mundos imaginarios, a nivel afectivo el juego adopta una posicion
psicoldgica propia que genera placer y sentido de bienestar por ejemplo el juego
entre los nifios, y a nivel educativo es una herramienta que permite que las personas
adquieran y desarrollen sus capacidades no solo motoras sino también psicoldgicas,

como por medio del ensayo y error o de la exploracién (Posada, 2014).

Los métodos tradicionales de aprendizaje no tienen en cuenta la interaccion
cognitiva-afectiva que esta presente durante el proceso de ensefianza-aprendizaje,
solo se encargan de dar instrucciones o de transmitir el conocimiento sin motivacion
razén concreta. Para que un tema resulte a los alumnos interesante deben partir de
planificaciones sistematizadas teniendo como base la naturaleza de los contenidos,
los contenidos iniciales y los diversos enfoques educativos, como por ejemplo la
ludica, que permita de forma entretenida el hecho educativo. La accion ladica por

si no genera un desarrollo de pensamiento, pero si puede apoyar a los procesos de
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aprendizaje y modelar procesos didacticos alternativos a los tradicionales y

favorecer asi la relacion docente- alumno.

Se debe tener en cuenta que la esencia de la ludica esta en el establecimiento
de lazos afectivos y la emocion entre los participantes, la aplicacion de este enfoque
en el aula hace que el docente cambie de ser un instructor a un orientador y
acompafante de los alumnos que guia el proceso de ensefianza de los alumnos

teniendo en cuenta necesidades, fortalezas y debilidades (Ballesteros, 2011).

La ladica estda acompafiada de sentimientos y emociones, unas de las
caracteristicas principales de la ludica, es la capacidad de auto ordenamiento que le
brinda a la persona, el impulso Iudico de la persona se ubica entre la creatividad y
el deseo y aunque fisicamente no es posible ubicar se suele situar en un plano de
coincidencia entre las estructuras cognitivas, afectivas y emocionales llamado zona
transicional. El desarrollo de la lGdica en las persona exige que esté en libertad,
pueda interactuar y que esta actividad sea cotidiana, no concluye con la infancia y
de hecho se sigue desarrollando, manifestando y expresando en la adultez

(Dominguez, 2015).

Como se mencion06 anteriormente la ludica causa en las personas emociones
y estados de salud y bienestar, esto hace que al acabar las emociones producidas
por la ludica reflexionemos sobre aquello que nos logré emocionar vy

consecuentemente lo recordamos con una mayor precision y claridad.
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Gamificacion dentro de la educacion

La Gamificacion en un anglicismo?, que proviene del inglés “gamificacion”,
y se relaciona con la aplicacion de conceptos que encontramos habitualmente en los
videojuegos, u otro tipo de actividades ltdicas, la gamificacidn en si no es un juego

(Cortizo, et al., 2011).

La gamificacion puede ser entendida de manera simple como un enfoque
nuevo que toma la cosas que no son juegos Y trata de combinarlas con actividades

propias de los juegos para que estas sean sentidas como tales (Escribano, 2013).

La caracteristica principal de la gamificacién son sus mecanicas, dichas
mecanicas, establecen objetivos, puntajes y logros que las personas al cumplirlas
les da ciertas emociones propias del triunfo o de la derrota dentro de un videojuego,
dichas emociones son aprovechadas dentro de la parte educativa para desarrollar el
proceso de ensefianza aprendizaje de forma ludica y por ende la persona adquiera
conocimientos, dicho conocimientos dependen mucho del enfoque y temaética a la

cual el videojuego va enfocado.

Segun Cortizo et al. (2011) existen diferentes mecanicas dentro de la gamificacion

de las cuales se mencionan la:

1 Anglicismo: Palabra, expresion o giro procedentes de la lengua inglesa que se usan en otro idioma.:
"la palabra ‘software’ es un anglicismo en espafiol; la construccion ‘estar siendo + participio’ es un
anglicismo en espafiol".
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Mecanica de Recoleccion: Como personas por naturaleza somos recolectores,
desde pequefios recolectamos y guardamos objetos que nos son de interés o de
importancia, por lo general recolectamos con el fin de tener dicho objeto por mucho
tiempo ya que llega a ser valioso. Este concepto se lo ha trasladado al lado de los
juegos de video en el cual podemos guardar objetos que significan ganancias o0 nos

permiten tener una ventaja sobre los demas dentro del juego de video.

Mecénica de Puntuacion: Los puntos son una forma basica y simple de
obtener una retroalimentacion ante las cosas que hacemos, y hos motivan ya que es
inmediato y, por otra parte, nos permiten compararnos con otros. En videojuegos,
los puntos han estado desde su nacimiento. Casi cualquier videojuego al que
hayamos jugado, devolvia un cuadro inmediato de puntos obtenidos, estos puntos
causan en nosotros emociones las cuales nos incitan a seguir jugando, estas pueden
ser emociones de alegria o de ira e intranquilidad cualquiera que sea nos motiva a
seguir jugando, también sucede al comparar nuestras puntuaciones con las de otros

jugadores.

Mecénicas de comparativas y calificaciones: las mecanicas de comparativas
potencian un aspecto que se encuentra en la naturaleza humana: la competitividad.
El permitir comparar la puntuacién de unos usuarios con los demas, ya bien sea
comparando pares de puntuaciones, o con puntuaciones globales, fomenta esta
competitividad, asi como la participacion de los usuarios en nuestra aplicacion

desarrollada.
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Mecanica de niveles: Los niveles permiten al usuario de una aplicacion
identificar rapidamente como se encuentra situado dentro de ella, en relacion con
otros jugadores, asi mismo se establecen distintos retos con dificultades mayores.
Un usuario de nivel 1 es un principiante, y no esta, ni de lejos, tan implicado como
lo pueda estar un usuario que ha llegado al nivel 85. A los usuarios de niveles mas
altos, podemos mostrarles mas funcionalidades y darles méas recompensas ya que
sirven de motivacion y es una forma de alentarlos a seguir adelante, asi también

estas recompensas son muy atractivas para un jugador de nivel bajo.

Realimentacion o feedback: Los usuarios de un juego de video siempre
deben recibir algun tipo de feedback, ya bien sea un refuerzo positivo, negativo o
una notificacién, que le permita saber que ha realizado una tarea con éxito, o incluso
que ha ocurrido algo que pueda ser de su interés. Las notificaciones se han
desarrollado mucho ultimamente, pero los refuerzos positivos todavia no estan

adecuadamente implementados.

En la gamificacion se usan tecnologias o juegos de video individuales para
mejorar una experiencia de aprendizaje en particular. Tenemos como ejemplo a
juegos ya existentes y populares como el Monopolio, SimCity o Minecraft. Para ser
efectivo, el juego que se use necesita tener contenido instructivo, un proceso y un

resultado correspondiente (Jonhson, 2015).
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USO DE LAS TIC EN LA EDUCACION

Los Recursos Didacticos enmarcados en la Tecnologia

Existen mdltiples recurso tecnoldgicos que se enmarcan dentro de las
Tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) como la television, el audio,
el video, el computador, y el mas importante de ellos, el internet, el cual nos permite

acceder a una gran gama de recursos Yy de informacion (Belloch, 2010).

Gracias al internet los recursos didacticos dejaron de ser solamente video y
audio o iméagenes estéaticas, estos recursos evolucionaron y se crearon otros NUevos.
El recurso didactico utilizado dentro del internet son las plataformas virtuales, las
cuales dan la posibilidad a las personas de estudiar una gran variedad de temas de
todo tipo. Dentro de las aulas de clase este tipo de recurso se lo ha utilizado para
que sus estudiantes ya no tengan hacer sus deberes en hojas de papel, sino en forma
digital y poder enviarlo de esa forma a su docente mediante esta plataforma,
también el alumno puede retroalimentar las clases simplemente viendo los temas
en la plataforma dando mas facilidad de recordar lo aprendido (Hamidian, Soto, &

Poriet, 2006).

Los objetos de aprendizaje también juegan ya un papel muy importante
dentro de las aulas, estos contienen tres partes importantes: los conceptos,
actividades, y evaluacion, por ende, permite al docente trabajar de forma mas

organizada y sin la necesidad de crear materiales para dar sus clases los cuales
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muchas de las veces no logran la motivacion del estudiante. Los objetos de
aprendizaje pueden ser creados mediante programas que estdn en internet y
permiten crear actividades de juegos simples que benefician a la educacion y

aprendizaje de los estudiantes (Aragon, Castro, Gomez, & Gonzéalez, 2009).

Existen otros recursos didacticos que existen gracias al internet por ejemplo,
las bibliotecas virtuales, enciclopedias virtuales y repositorios de todas las
universidades del mundo en donde estan todos los proyectos e investigaciones
realizadas por estudiantes y profesionales, que sirven de guia y apoyo a personas de
todo el mundo y el recurso mas importante los juegos didécticos que se encuentra
en gran cantidad en la red, estos recursos antes de su utilizacién deben pasar por
una serie evaluacion por parte del docente para saber si aportan algo al hecho

educativo.

¢ Qué Experiencias ha habido al implementar Recursos Didacticos en el Aula?

Dentro de las experiencia se puede mencionar a la implementacion de
recursos didacticos en la educacion especial en Amman- Jordania, donde segun los
resultados de la investigacion los recursos didacticos son utiles para atender las
necesidades especiales de las personas pero no estd generalizada su
implementacidn, otra situacion se presenta en la implementacion de las tecnologias
dentro del aula de clase, no se le da la importancia necesaria en las demas materias
y los escasos recursos econdmicos afectan y limitan mucho la implementacion de

los recursos didacticos. Los docentes segun la investigacion muestran muchas
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expectativas sobre el uso de los recursos didacticos pero al momento de usarlos
presentan graves problemas que evitan sacar el maximo rendimiento a los recursos
didacticos y por ende se necesita mejorar la formacion del profesorado (Chacon,

Burgos, & Domingo, 2012).

Otra experiencia que se encuentra es la de Jaén-Andalucia localizada en
Espafia, donde los resultados y conclusiones del trabajo titulado “Importancia de
los recursos tecnoldgicos en el aula, formacién de los docentes y manejo de
herramientas tecnoldgicas” demuestra que es necesaria la formacion del
profesorado, estos docentes pueden manejar los equipos electrénicos de forma
béasica y evitan hacer uso de herramientas las cuales representan una gran dificultad
de uso. Los docentes segln esta investigacion demuestran la necesidad de incluir
los recursos didacticos dentro de las aulas de clase, ya que nos encontramos en la
era del conocimiento y resulta imprescindible hacer uso de estos recursos (Perea,

2014).

Un trabajo de investigacion titulado “Objetos de aprendizaje como recursos
didacticos para la ensefianza de matematicas” realizada en México-Guadalajara,
demuestra que al aplicar el recurso didactico el idioma en que esté desarrollado
puede ser un elemento significativo para su utilizacion eficiente. El recurso
didactico implementado si facilité la comprension del tema estudiado, desarrollé el
analisis y la reflexion del alumno, y permitié que tanto docentes como alumnos

experimentaran una forma innovadora de abordar la asignatura de matematicas. La
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investigacion demostré que la utilizacion de objetos de aprendizaje promueve la
construccién, comprension y aplicacion del conocimiento, mediante el trabajo de
colaboracion realizado por los estudiantes (Aragon, Castro, Gomez, & Gonzalez,

2009).

Las TIC y su funcidn en el Proceso de Ensefianza Aprendizaje

La funcion que cumplen las TIC dentro del proceso de ensefianza

aprendizaje (PEA) causa que el estudiante y docente puedan mejorar el desempefio.

Las TIC tiene que favorecer a los siguientes aspectos:

Las TIC dentro del aula permiten el acceso a la informacion actualizada y al
conocimiento dando la oportunidad de aprender a conocer, teniendo en cuenta
esto la informacidn que se presenta a los estudiantes y que los estudiantes obtiene
buscando por ellos mismos en las redes, debera siempre ser analizada y aceptada
como correcta o0 veras, esto se debe hacer por el motivo de que en internet hay una

gran cantidad de informacion falsa (UNESCO, 2013).

Otra de las funciones que tienen las TIC son de ser un ente comunicador
entre el docente y los alumnos, permite que puedan interactuar sin la necesidad de
estar frente a frente, dando la posibilidad al alumno de despejar dudas sobre los
temas que se estan viendo en clase. Ademas las TIC permiten al docente dentro de

este espacio de interaccion virtual, evaluar y sistematizar los datos de forma mas
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rapida, es decir los datos sobre tareas, evaluaciones y lecciones aparecen de forma

inmediata al docente y al estudiante (Alcantara, 2009).

Con las TIC podemos aportar al desarrollo del aprender a ser mediante el
uso ético de las mismas dentro de las aulas de clase y fuera de ellas, nos permiten
generar nuestra “propia palabra” dandonos protagonismo y participacion dentro de

la comunidad educativa.

Las TIC nos permiten aprender a hacer, mediante la construccion de
soluciones o resoluciones de problemas y la creacidn de diversas producciones para

apoyar el hecho educativo tanto como docentes o como alumnos.

Para el Aprender a vivir juntos, las TIC son un gran medio de comunicacion,
gue mediante las redes sociales y los espacios de participacion que otorga, podemos
interactuar con personas de todo el mundo, permitiendo generar una cultura de

respeto mutuo entre todos los individuos que estén haciendo uso de las TIC.

RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES

Los materiales digitales que pueden o no ser ludicos, se denominan Recursos
Educativos Digitales cuando su disefio tiene una intencionalidad educativa, cuando
tienen como proposito el logro de un objetivo de aprendizaje y cuando su disefio
responde a ciertas necesidades propias del usuario y a unas caracteristicas didacticas

apropiadas para el aprendizaje. Estan hechos para: informar sobre un tema, ayudar
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en la adquisicién de un conocimiento, reforzar un aprendizaje, remediar una
situacion desfavorable, favorecer el desarrollo de una determinada competencia y

evaluar conocimientos (Mendieta, Vicario, & Ruiz, 2012).

¢ Qué es Software Educativo?

El software educativo puede ser definido como cualquier programa
computacional cuyas caracteristicas le permiten apoyar y facilitar el proceso de
ensefianza aprendizaje y estan disefiados con una finalidad especifica (Marqués,

2010).

El software educativo es un componente 16gico que incorpora conceptos y
metodologias pedagdgicas a la utilizacion del ordenador, buscando convertirlo en

un elementos activo dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje (Marqués, 2010).

Los dos conceptos tienen similitudes muy grandes como que un software
educativo obligatoriamente esta ligado a un computador, que ahora podria ser un
teléfono movil o Tablet no necesariamente por computador debemos entender al
monitor y CPU dentro de una mesa que puede muy grande o una laptop, también
hay que referirse a los teléfonos celulares los cuales ya se comportan como

verdaderos computadores.

El concepto que se manejara dentro del trabajo de investigacion sera el de

gue un software educativo es un tipo de software, lo cual lo convierte en una
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subcategoria del software, ademas esta programado por una parte experta en

lenguajes de programacion y por otra parte experta en pedagogia, dichos programas

tienen el objetivo de facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje y también de

convertirlo en algo méas llamativo para el estudiante, mediante conceptos, teorias

educativas y metodologias apropiadas para la implementacion de dicho software.

Caracteristicas de un Software Educativo

Segun Marqués (2010), las caracteristicas principales de un software educativo son:

La finalidad did&ctica que tiene el software educativo, el cual puede estar
enfocado en una sola area o en varias a la vez.

La utilizacion del ordenador o dispositivos moviles que permitan la
ejecucion del programa creado.

El software educativo es interactivo y responde inmediatamente a las
acciones de los estudiantes o de los usuarios.

Individualizan el trabajo que se desarrolla dentro de las aulas. aunque se
debe tomar en cuenta que el software educativo permite también el trabajo
colaborativo y la retroalimentacion.

Son féciles de usar, dependiendo de la edad del usuario y del tema al cual
nos enfocamos los softwares son en mayor y menor medida féciles de usar,
siempre el desarrollador del aplicativo debera tener en cuenta la sencillez de
uso del programa, lo que se trata de lograr es un apoyo que beneficie al

docente no una herramienta dificil de entender y de manejar.
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Herramientas tecnoldgicas ludicas como recursos didacticos

¢Qué son las Herramientas Ludicas Digitales?

Las herramientas lGdicas digitales son parte del software educativo, estas
herramientas se caracterizan por tener un uso exclusivo en ambientes tecnoldgicos
y en donde se poseen medios para poder usarlas, estas herramientas estan
constituidas en base al juego para poder asi estimular la competencia, el azar y en
general una emocién a la persona que esté haciendo uso de ella, con esto lo que
busca es llamar la atencion del usuario o estudiante para que los conocimientos que
estan programadas metodicamente en ella puedan ser transferidos al alumno y que

él pueda captarla, guardarla y retenerla por mucho tiempo (Ballesteros, 2011).

Cuando una herramienta ltdica hace uso de la tecnologia el concepto que se
presenta en la realidad es transportado al computador o dispositivo moévil, ya sea en
forma de un videojuego, en una simulacién o en una demostracion en tercera

dimensioén.

Los videojuegos tienen la capacidad de motivar y llamar la atencién del
estudiante, dentro del aula de clase cuando se implementa un juego de video este
no necesariamente se convierte en una tarea mas para el estudiante, este adquiere
un significado distinto para él, es un mundo donde se enfrenta a problemas y

posibles soluciones.
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Un ejemplo de la implementacion de los videojuegos dentro de las aulas de
clase es la que se llevd a cabo en Cornella-Barcelona, el taller llevado a cabo en
junio del 2005, se realizo dentro de las actividades programadas para la Semana
Cultural bajo el centro de interés "Respeto y Civismo”. Dependiendo en gran
medida de la tecnologia del centro y el caracter innovador del equipo docente, se
llevo a cabo una interesante experiencia en la que el videojuego llamado “Los Sims”
de simulacion, ayudo a introducir a los jovenes en el analisis y la reflexion de los
modos de vida de estos personajes para compararlos con los propios (Gomez,

2006).

Debido al alto impacto que ha tenido el videojuego en la sociedad actual, es
considerado como el rey de lo audiovisual, superando en gran medida a otros
medios de comunicacion masiva, convirtiéndolo asi en un producto de mucha
demanda y poseyendo un nivel de penetracion social que alcanza el 40% (Sanchez,

2013).

Experiencias de la aplicacion de recursos tecnolégicos ludicos como

herramienta didactica para el desarrollo del aprendizaje.

La aplicacién de videojuegos o programas de realidad aumentada ha
permitido realizar la investigacion que se titula “El videojuego como recurso
Didactico en el aprendizaje de la geografia. Un caso de estudio” en la Universidad

de Murcia, Espafia. los resultados de la investigacion permiten observar que los
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recursos didacticos como simulaciones ain no puede utilizarse como estrategia
dentro del aula de clases pues su control escapa al profesorado y por tal razén su
uso lo se lo debe hacer planificado a pesar de lo positivo de su uso. Una dificultad
encontrada son los horarios de clase que evitan la implementacion correcta de este

tipo de recursos didacticos.

Existen resultados positivos que demuestran que el alumno es capaz de
construir de forma activa su conocimiento, es decir analiza la informacion nueva y
las agrega a las estructuras del conocimiento que él ya posee. Ademas permite el
aprendizaje por descubrimiento el cual causa en el estudiante emociones de alegria

cuando su aprendizaje (Vera & Cabeza, 2008).

Otra experiencia sobre el uso de recursos tecnoldgicos se puede obtener de
la investigacion realizada por la Universidad de la Rioja, Espana, titulada “El uso
de videojuegos como herramienta didactica” la cual manifiesta que la utilidad de
este recurso viene dada por sus caracteristicas, en las que destaca la interactividad
con el estudiante, la capacidad de motivacion y dinamismo que ofrece. Para el
docente le brinda un apoyo muy grande a la hora de plantear las actividades para
sus clases y en especial cuando tratan con temas que exigen mas dindmica dentro
del aula. Una de las limitaciones que se han encontrado son la falta de herramientas
de software libre que permitan la creacién de este tipo de recursos, existen
herramientas de software libre pero no cuentan con el atractivo de las herramientas

privativas (Gutiérrez J. , 2013).
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Los Recursos Didacticos Ludicos y su influencia en los logros de aprendizaje

Los videojuegos tienen una caracteristica especial que hace que el
estudiante desarrolle habilidades cognitivas, motoras y mejora las habilidades en el
uso de las TIC, a pesar de sus caracteristicas pedagdgicas no todos los videojuegos

se desarrollan con este fin.

Los video juegos didacticos afectan significativamente a los estudiantes
permitiéndoles que aprendan practicando y descubriendo, por lo cual para los
alumnos que les gusta mas la experimentacion que la teoria seria una muy buena
herramienta logrando asi que tarde o temprano entiendan en concepto tedrico de lo

que estas haciendo (Felicia, 2009).

Para poder alcanzar un objetivo dentro de estos juegos mucha de las veces
es dificil y ahi es cuando los estudiantes buscan a sus compafieros de clase para que
les ayuden con cierto nivel en el juego, esto causa que se cree el trabajo colaborativo
real, y compartan informacién, tacticas, conceptos y aprendan mas.

El juego causa muchas emociones en el estudiante estas emociones son
positivas y negativas a la vez, estas hacen que este inmerso dentro del juego hasta
poder cumplir el logro que se le plantea en el juego, es decir el estudiante al fallar
en una cierto nivel del juego perdera puntos y esto hara que se frustre por lo cual él
tratard de recuperar esa puntuacion, en ese momento presta mas atencion a los
conceptos mostrados y a las actividades hasta que pueda lograrlo, asegurando asi al

docente que el logro de aprendizaje se ha cumplido.
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Tecnologia para crear Recursos Didacticos Ludicos

Existen una gran cantidad de herramientas que permiten crear juegos de
nivel profesional y asi mismo de forma simple, teniendo en cuenta que la creacion
de recursos didacticos es rapida y que el docente no dispone de mucho tiempo para
crear un juego desde cero las herramientas a continuacion son utilitarios que
permiten generar juegos y actividades de forma rapida y con un producto final de

calidad.

Construct2: es la herramienta mejor elaborada que permite generar juegos
interesantes para la vista del usuario, su sistema de creacion consiste en un Drag
and Drop es decir arrastrar y soltar las piezas para construir, no requiere mucha
programacion, pero permite hacer cambios mediante cdigo mejorando aun mas el
producto final y adaptandose a las necesidades del docente y alumnos. Este software

es de pago y hay que comprar su licencia para utilizarlo.

RPG MAKER: este programa permite también hacer juegos de video
clasicos, se necesita comprar una licencia cuyo costo es de 20 $ este es el precio
hasta el momento de realizar la investigacion. Permite crear graficos muy realistas
pero su manejo es mas complicado que el anterior y se necesita mas tiempo para

lograr un resultado de calidad.

Scratch: es la herramienta por excelencia para el sector educativo, esta

herramienta no solo permite aprender a programar sino también crear actividades o
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juegos sencillos que permitan mejorar las actividades en clase, esta herramienta no
tiene costo y se la descarga desde su pagina oficial, ademas permite crear

actividades en un tiempo muy corto.

Gdevelop: esta es la herramienta que se eligio para desarrollar el videojuego
en el presente trabajo de investigacion, es de codigo abierto y posee caracteristicas
las cuales la hacen una muy buena alternativa, no tiene costo y su codigo fuente
esta en su pagina oficial (Github), permite crear juegos multiplataformay las fisicas
que incorpora permite desarrollar juegos muy atractivos a la vista, ademas este
incluye un editor de codigo muy sencillo y se puede lograr un producto en muy

poco tiempo.

Metodologias para el desarrollo de recursos didacticos ludicos.

Existen varias metodologias que podrian ser usadas dentro de la creacion de
software educativo y juegos ltdicos computacionales. Segun Gutiérrez (2011) entre

ellas tenemos:

La Metodologia Cascada cuyas fases son:

e Analisis de requerimientos

e Disefio de sistema y de software

e Implementacion y Pruebas de unidades
e Integracion y prueba de sistema

e Operacion y Mantenimiento
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En esta metodologia un proyecto progresa en cascada a través de una
secuencia ordenada de pasos partiendo de la especificacion de requerimientos hasta
el mantenimiento del mismo. El resultado de cada etapa son documentos firmados

y aprobados por las partes involucradas.

Modelo en espiral: este modelo consiste en 4 fases:
e Determinar objetivos
e Analisis de riesgos
e Desarrollar y probar

e Planificacion

Estos cuatro pasos estan dentro de una espiral, en cada giro de esta espiral
se construye un modelo de sistema nuevo y es el mas adecuado para desarrollar

sistemas grandes, y no es aconsejable utilizarlo en sistemas pequefios.

Proceso iterativo incremental: en este método las fases de las que esta
compuesta se dividen en incrementos, en cada uno de estos incrementos se
desarrolla una parte de la funcionalidad y se validan los resultados que se obtienen.

Los productos de cada fase no se modifican una vez acabados.

Procesos evolutivos y basados en prototipos: Al desarrollo de software se
lo toma como un acto evolutivo, que demanda la experimentacion previa de uno de

los componentes del sistema que se ha programado.
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Procesos basados en la reutilizacion de componentes: Este sistema de
creacion de software utiliza componentes ya creados para formar uno solo. Se

reducen costos, pero esta limitado por los componentes existentes.

Modelos Agiles XP (extreme programing): en esta metodologia es
necesario mucha disciplina por parte del creador del software, primeramente, se
desarrolla un plan de trabajo, se liberan muchos avances el producto, y se mantiene
un disefio simple con muchas pruebas unitarias, se programa en parejas y nadie es
propietario de ninguna clase, se integra continuamente y el usuario esta involucrado

en el desarrollo directamente.

Scrum: Esta metodologia entra en la categoria de modelos giles, adopta una
estrategia de desarrollo que se va incrementando, se otorgan roles a las personas
involucradas dentro del proyecto y se realizan varias reuniones entre ellos

(Gutiérrez D. , 2011).

Metodologia dindmica: esta metodologia esta orientada en su totalidad al
desarrollo de software educativo y es por tal caracteristica que se la escogio para el
desarrollo del recurso didactico ludico dentro de este proyecto, sus pasos y fases
estan descritas en la metodologia del proyecto (Arias, Lopez, Honmy, & Rosario,

2002).
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EDUCACION GENERAL BASICA

Lineamientos Curriculares para la Educacion General Basica (EGB)

En el afio 2007, la Direccion Nacional de Curriculo realizé la evaluacion a
la Reforma Curricular de 1996, cuyos resultados fueron, entre otros:
desactualizacion de la Reforma, incongruencia entre los contenidos planteados en
el documento curricular y el tiempo asignado para su cumplimiento, desarticulacion
curricular entre los diferentes afios de la Educacion General Basica. En base a estos
resultados, se elaboré la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la
Educacion General Bésica, la cual entrd en vigencia desde septiembre de 2010 en
el régimen de Sierra, y desde abril de 2011 en el réegimen de Costa (Ministerio de
Educacion, 2010).

Para dicha reforma se han considerado fundamentos de la pedagogia critica
que ubica al estudiantado como protagonista central del hecho educativo. La

reforma contempla en sus bases pedagdgicas temas como:

El desarrollo de la condicion humana y la preparacion para la comprension

e Proceso epistemoldgico: un pensamiento y modo de actuar légico, critico y
creativo

e Unavisidn critica de la Pedagogia: un aprendizaje productivo y significativo

e El desarrollo de destrezas con criterios de desemperio

e Laevaluacion integradora de los resultados del aprendizaje y
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e El empleo de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion que
contempla ya el uso dentro de las aulas de dispositivos electrénicos que
apoyen al proceso de ensefianza aprendizaje en casos como: la busqueda de
informacidn, visualizacion de lugares, hechos y procesos, simulaciéon de
procesos o situaciones, participacion en juegos didacticos que contribuyan
de forma ludica a profundizar el aprendizaje y evaluacion de los resultados

del aprendizaje (Ministerio de Educacion, 2010).

La Asignatura de Ciencias Naturales en los Quintos Afios de EGB

La ensefianza de las Ciencias Naturales, en Educacion General Basica, se
orienta al comprension y la indagacion cientifica sobre los seres vivos y sus
interrelaciones con el ambiente, el ser humano y la salud, la materia y la energia, la
Tierra y el Universo; esta sigue a una modalidad del metodo cientifico conocida
como método experimental y su fin es que los estudiantes desarrollen la
comprension conceptual y aprendan acerca de la naturaleza de la ciencia y
reconozcan la importancia de adquirir los conocimientos mas relevantes acerca del

medio natural, su organizacién y estructuracion, en un todo articulado y coherente.

El tratamiento de esta materia apoya a materias que en un futuro el alumno
afrontara en el bachillerato como por ejemplo la asignatura de Biologia, en donde
los estudiantes desarrollaran una comprension de los sistemas bioldgicos, desde el
nivel celular y molecular, hasta el nivel de ecosistemas. Apoya a la asignatura de

Quimica, la cual acerca a los estudiantes a la realidad, mediante la comprensién de
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fendmenos cotidianos, este incentiva su creatividad, su interés por conocer
profundamente la Quimica desde su lenguaje y sus aplicaciones, al promover la
investigacion cientifica en los educandos y brinda apoyo a la materia de Fisica, para
Bachillerato, la cual abarca los fendmenos naturales que suceden a nuestro

alrededor.

El 4rea de Ciencias Naturales aporta a una formacion integral de los
educandos, tiene como objetivo que los estudiantes desarrollen habilidades de
investigacion, para que sean capaces de dar respuesta a las interrogantes que ellos
se plantean con respecto a los fendmenos naturales (Ministerio de Educacion,

2010).

Componentes de ejes de aprendizaje

Los ejes transversales dentro del proceso educativo

e La interculturalidad: se reconoce las diversas manifestaciones étnico-
culturales que existen en el Ecuador desde una vision de respeto y

valoracion.

e La formacién de una ciudadania democrética: se desarrolla los valores
humanos el cumplimiento de obligaciones que poseen hombres y mujeres
del pais, se fomenta la expansion de los derechos, el desarrollo de la

identidad y el respeto a los simbolos patrios, asi como la convivencia dentro
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de un pais pluricultural e intercultural, la tolerancia hacia las ideas,

costumbres y respeto a las decisiones de la mayoria.

e La proteccion del medio ambiente: la comprension de los problemas
ambientales por los que estd pasando el mundo y su implicacion en la

supervivencia de las especies y de la humanidad.

e Elcuidado de lasaludy los habitos de recreacion del estudiante: El correcto
desarrollo biolégico y psicolégico de las personas acorde a su edad y el
entorno o ambiente en el que se encuentran, cuidar sus habitos alimenticios

y de higiene ademas de velar por el empleo productivo del tiempo libre.

e La educacion sexual de los jovenes: el conocimiento de nuestro cuerpo y
respeto asi el, el desarrollo de la identidad sexual y sus consecuencias
psicoldgicas y sociales la responsabilidad de ser madre y padre (Ministerio

de Educacion, 2010).

Objetivos para los quintos afios de educacion general basica en la materia de

ciencias naturales

Segun lo establecido por el Ministerio de Educacion (2016) los objetivos
establecidos para los quintos afios de educacion basica en la materia de ciencias

naturales son los siguientes.
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Formular preguntas y dar problemas para evaluar el conocimiento sobre
seres humanos, animales, plantas.

Experimentar, analizar y relacionar las funciones de relacion, nutricion y
reproduccion de animales y plantas, para comprender el mantenimiento de
la vida en el planeta.

Analizar y relacionar las funciones vitales del ser humano: la relacion, la
nutricion y la reproduccion.

Analizar la estructura y funcion de los aparatos digestivo, respiratorio,
circulatorio y excretor; establecer su relacion funcional e indagar la
estructura y funcion del sistema reproductor humano femenino y masculino,
relacionandolo con los cambios de los puberes.

Valorar las acciones que conservan la salud integral, entendida como un
estado de bienestar fisico, mental y social en los puberes.

Observar y describir los animales vertebrados, invertebrados y plantas,
agruparlos de acuerdo con sus caracteristicas.

Indagar los ecosistemas, su biodiversidad con sus interrelaciones vy
adaptaciones, a fin de valorar la diversidad de los ecosistemas, la diversidad
de especies y comprender que Ecuador es un pais mega diverso.
Comprender la evolucion histérica del conocimiento del universo, el
Sistema Solar, la Luna, los eclipses, con el propésito de valorar las
investigaciones que han contribuido significativamente al avance de la

ciencia y la tecnologia.
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e Observar, describir y distinguir las capas de la Tierra; agruparlas de acuerdo
con sus caracteristicas.

e Inferir algunas de las relaciones de causa-efecto que se producen en la
atmosfera y en la Tierra, como la meteorologia, el tiempo atmosfeérico, los
climas, elementos del relieve y paisajes, este objetivo es considerado el mas
importante para el presente trabajo de investigacion ya que se lo tiene como
guia para el desarrollo y pertinencia del recurso didactico ladico digital.

e Formular preguntas y dar respuestas sobre las propiedades de la materia, la
energia y sus manifestaciones, por medio de la indagacion experimental y
valorar su aplicacion en la vida cotidiana.

e Usar habilidades de indagacion cientifica y valorar la importancia del
proceso investigativo en los fendmenos naturales cotidianos, desde las

experiencias hasta el conocimiento cientifico.

Unidades tematicas a tratar en el quinto afio de educacién general basica

El ministerio de educacion (2016) ha establecido que los contenidos que se
vayan a dar en clase estan agrupados por unidades, en tal caso la materia de ciencias
naturales para los quintos afios de educacion general basica esta constituida por las

siguientes unidades temaéticas:
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Unidad 0: Mundo Natural

Esta unidad describe los trabajos que se llevaran a cabo con el estudiante
mediante el libro de actividades, que viene junto al libro de temas o teoria de cada

uno de los y las alumnas.

Unidad 1: Seres bioticos y abidticos

En esta unidad se contempla el estudio de los seres vivos y las funciones

vitales que este realiza.

Unidad 2: Cuerpo humano y salud

Se describen las formas de relacién entre los seres humanos, las funciones
de los sistemas por los cuales el ser humano esta constituido y la funcién de la

reproduccion en el ser humano.

Unidad 3: Diversidad Natural

En esta unidad se describe la vida animal la vida de las plantas y los

ecosistemas en general que existen en todo el mundo y en nuestro pais.
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Unidad 4: El universo y el planeta tierra

En esta unidad se comienza a describir el universo y la luna, ademas de los
eclipses y la constitucién del planeta tierra, asi como la orientacion y la

representacion de la misma.

Unidad 5: Entorno y relieve

En esta unidad se describe la meteorologia y la constitucién del suelo, el

agua, el aire y el relieve que posee nuestro pais.

Esta unidad estara complementada por el presente trabajo de investigacion
el cual busca crear un apoyo para el docente y los alumnos de los quintos afos,
dicho recurso permitird mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje que se lleva a
cabo entre estos dos actores educativos y poder lograr asi en objetivo educativo

implementado por el Ministerio de Educacion.

Unidad 6: La materia

Se comienza dando un concepto basico de lo que es la materia y se continla

con los estados de la misma, se continua con el tema de la energia la luz y el sonido.
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PRECISIONES DIDACTICAS DE LA MATERIA DE CIENCIAS

NATURALES.

Contribucién de la asignatura de Ciencias Naturales del subnivel medio a los

objetivos generales del area

El desafio de este subnivel es contribuir al logro de los objetivos generales
del &rea, mediante un proceso de ensefianza y aprendizaje, que desarrolle en los
estudiantes un pensamiento critico a partir de un conjunto de destrezas con criterios
de desempefio, con énfasis en la planificacion y en el disefio de indagaciones
experimentales guiadas por los docentes, a fin de acceder a diferentes fuentes de
informacion, pertinentes y relevantes, llegar a conclusiones sobre los temas
analizados y a comunicarlas por diferentes medios, y en lo posible, con el uso de

las TIC (Ministerio de Educacion, 2016).

En este subnivel, los estudiantes desarrollan las siguientes habilidades del
proceso de indagacion cientifica, en forma transversal, a las habilidades de
pensamiento y a los conocimientos: observar, explorar, planificar, predecir,
indagar, investigar, experimentar, medir, registrar, usar instrumentos, analizar, usar
modelos se refiere a emplear maquetas, flujogramas, diagramas o dibujos,

comunicar.
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Estandar de aprendizaje que se fortaleceran

Estandares de aprendizaje 2016:

Dominio A: EL PLANETA TIERRA COMO UN LUGAR DE VIDA

En este dominio se detalla la comprension de los elementos y fendmenos
fisicos que conforman el planeta, y las formas de interaccion de estos elementos en
procesos que han favorecido la evolucion y el surgimiento de la vida. Evidencia el
desarrollo de acciones en la vida cotidiana para el aprovechamiento de los recursos
naturales, el andlisis de diversas situaciones en las que se interrelacionan
conocimientos con informacion cientifica, y el desarrollo de argumentos sobre
distintos ambitos relacionados con el manejo sustentable de los recursos naturales.
Nivel 1:

Imagen 1: Estandar de aprendizaje nivel 1

Realiza experiencias sencillas con los elementos fisicos naturales
que observa en su entorno inmediato, y formula preguntas de lo
que observa. Comunica sus conclusiones de forma oral, con sus
propios codigos, o mediante representaciones graficas.

Identifica los elementos fisicos (agua, luz solar, aire y suelo)
gue son necesarios para animales y plantas. Describe algunos
fendmenos naturales producidos por elementos fisicos.

Participa en el cuidado de los recursos naturales de su
entorno y realiza acciones que disminuyan el desperdicio de
estos.

Fuente: Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016. Obtenido de:
https://educacion.gob.ec/

Autor: Ministerio de Educacién del Ecuador
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Nivel 2:

Imagen 2: Estandar de aprendizaje nivel 2

Realiza experiencias guiadas que traten sobre los elementos fisicos naturales;
registra cambios observados, formula preguntas y conjeturas con base en los datos
obtenidos. Comunica los resultados de las experiencias realizadas en forma oral y
escrita, y los representa graficamente.

Reconoce las caracteristicas y la utilidad de agua, aire, suelo y luz solar como
recursos naturales. Describe fendmenos naturales que modifican las
caracteristicas del entorno. Identifica y compara los recursos naturales en
diferentes regiones del Ecuador.

Propone y practica acciones dirigidas a disminuir las diferentes formas de
contaminacién de recursos naturales en su localidad o provincia.

Fuente: Ministerio de Educacién del Ecuador, 2016. Obtenido de:
https://educacion.gob.ec/

Autor: Ministerio de Educacién del Ecuador

Destrezas Con Criterio De Desempefio Que Se Desarrollan

En el bloque curricular 4 con el tema “La tierra y el universo”, perteneciente
al curriculo de los niveles de educacion obligatoria, se fomentara por medio del
recurso ludico digital las siguientes destrezas con criterio de desempefio

establecidas por el Ministerio de Educacion:

Cuadro 1: Destrezas a desarrollar en el recurso didactico digital

Caodigo Destreza

CN.3.4.4. Analizar modelos de la estructura de la Tierra y diferenciar sus

capas de acuerdo a sus componentes.
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CN.3.4.5.

Observar, con uso de las TIC y otros recursos, los efectos de los
fendmenos geoldgicos, relacionarlos con la formacion de nuevos
relieves, organizar campafas de prevencion ante las amenazas de

origen natural.

Fuente: Ministerio de educacion, 2016. Obtenido de: https://educacion.gob.ec/

Autor: Ministerio de educacion
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e. MATERIALES Y METODOS

Para la creacion del recurso didactico ladico y digital se hizo uso del
computador y la herramienta que lleva por nombre “GDevelop”, la cual permitio la
creacion del recurso didactico para la plataforma web, ademas de hacer uso de
Adobe llustrador, con el objetivo de editar, modificar y cambiar las imagenes que
compondrian el recurso digital. Para la creacion de sonidos basicos se hizo uso del
programa ‘“Audacity” un editor de audio que permiti6 la modificacion e

implementacién de sonidos dentro del recurso didactico.

El modelo de encuesta y entrevista necesarios para cumplir con el objetivo
de determinacion de necesidades especificas de la poblacidén designada, fueron
elaborados con la supervision del director de tesis asignado, mediante el uso de
medios electronicos de comunicacion, para el envio, revisién y validacion
respectiva de los cuestionarios los cuales fueron base para la elaboracion de los

instrumentos de medicion.

Una vez establecida la poblacion de trabajo y con los instrumentos de
recoleccion de informacidn elaborados y revisados, se procedio a indagar sobre los
problemas que existian en los alumnos del quinto afio paralelo “C” de escuela de
Educacion General Basica “Ciudad de Loja” mediante una encuesta a estudiantes y

una entrevista al docente encargado.
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Para presentar los avances del desarrollo del trabajo de investigacion y su
respectiva calificacion se hizo uso especificamente de CmapTools esta herramienta
permitio hacer mapas mentales sobre el desarrollo de la tesis y a la vez adjuntar los

avances y presentarlos a la autoridad correspondiente para su posterior validacion.

Para la elaboracion del recurso didactico digital se utilizo la metodologia dinamica,

la cual cuenta con las siguientes fases:

Disefo Educativo

Estudio de necesidades: En esta fase se analiz6 la informacion extraida de las
encuestas realizadas a los alumnos y de la entrevista realizada al docente del quinto
afio paralelo “C” de la escuela “Ciudad de Loja”, con el fin de conocer cuales fueron
los problemas que méas aquejan a los alumnos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje que se lleva a cabo dia a dia. Ademas, se recogi6 datos importantes
sobre los aspectos psicoldgicos y fisicos de los nifios que integraban el quinto afio

paralelo “C” para asi orientar el recurso didactico a un usuario en concreto.

Descripcion del aprendiz: En esta fase de la metodologia dindmica se procedio6 por
medio del estudio de necesidades a extraer una descripcion detallada de los y las
alumnas del quinto afio paralelo “C” para asi tener un completo listado de las

caracteristicas fisicas, psicoldgicas y motrices de cada uno de ellos, estas
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caracteristicas posteriormente fueron tomadas en cuenta en el desarrollo del

prototipo del recurso didactico digital.

Propositos y objetivos referidos al proyecto: En esta fase de la metodologia
dindmica se establecio que es lo que se queria lograr una vez ya terminada la
herramienta digital, por lo tanto, se establecieron objetivos y propositos que se
buscaban lograr con respecto a la funcionalidad y capacidad del recurso didactico

para solventar las necesidades de los alumnos y del docente.

Formulacion de objetivos terminales de aprendizaje: En esta fase a diferencia de la
anterior se procedio a realizar la determinacion de objetivos con respecto a los
aprendizajes, conocimientos y habilidades que los alumnos deberian lograr obtener
al hacer uso constante del recurso didactico digital. En esta fase se establecieron

tres objetivos terminales de aprendizaje.

Anadlisis estructural: En esta fase de la metodologia se establecieron las sub-
habilidades que los alumnos desarrollaron indirectamente al hacer uso del recurso

didactico ladico digital.

Especificacion de los conocimientos previos: En esta fase se establecieron los
conocimientos y habilidades que los nifios y nifias ya deberian tener previamente,
para asi hacer uso de forma correcta del recurso didactico, los conocimientos

previos que se establecieron se refieren tanto al aspecto cognitivo como al motriz.
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Formulacion de objetivos especificos: En esta fase de la investigacion se procedid
a delimitar los objetivos a los cuales el recurso didactico queria llegar de forma

precisa y concisa.

Seleccion de estrategias instruccionales: En esta fase de la metodologia se
establecio la estrategia a seguir para socializar la herramienta con los alumnos y el

docente una vez ya terminada.

Organizacion del contenido: En esta fase se procedié a organizar el contenido
dentro del recurso didactico, esta organizacion del contenido fue establecida por el
libro base que maneja el docente, esto se hizo con el objetivo de brindar una

estructura unica de contenidos en el aula de clase.

Seleccion de estrategias de evaluacion: La forma en que se evalué lo aprendido
fue mediante una encuesta realizada a los alumnos después de haber utilizado el
software, de esta manera se reflejaron los logros cognitivos alcanzados al hacer

uso del recurso didactico digital.

Determinacion de variables técnicas: En esta fase se establecieron las necesidades
especificas que tiene el recurso didactico para poder ser ejecutado y funcionar
plenamente, se establecio la necesidad de computadoras con acceso a internet y ser

compatibles con tecnologias web (HTMLD5).
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Produccién

Guion de contenidos: Se procedi6 a realizar una tabla en la cual se establece la
audiencia, el proposito, los temas que se van a tratar y los objetivos especificos ya
establecidos, de esta forma se mantuvo un orden y se tuvo un guion que permitid

tener presente todos los temas que deberian constar en el recurso didactico.

Guion didactico: En este apartado de la fase de produccion se establecio los
conceptos y la teoria de los temas que fueron incluidos o tomados en cuenta en el

guion didactico.

Guion técnico: se establecio de forma general la interfaz grafica del recurso
didactico, se lo elaboro mediante imagenes las cuales demostraban la forma previa

de cada una de las ventanas, botones y texto que se incluirian en él.

Realizacion

Prototipo: En este apartado de la fase de produccién se comienza a desarrollar el
recurso didactico digital final, este se cred en base a los guiones ya antes expuestos
y en especial al guion técnico el cual tiene la vista previa de las ventanas, posicion

de texto y botones.

Correccion del prototipo: una vez creado el prototipo se procedié a la socializacion

del mismo con los alumnos del quinto afio de educacion general basica paralelo “C”
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de la escuela de Educacion Basica “Ciudad de Loja”, una vez esta fase fue realizada
se tomo una encuesta a los alumnos lo cual permitio corregir los fallos del recurso

didactico digital elaborado.

Implementacion: en el trabajo de investigacion no se realizo la implementacion del
recurso didactico, solamente la socializacion del mismo y la correccion de fallos

que se presentaron en dicha socializacion.

Eje transversal de evaluacion: la Unica evaluacion del recurso didactico digital se
Ilevo acabo en la fase de socializacion mediante la encuesta que se les realiz6 a los
estudiantes y la entrevista realizada al docente encargado de ellos, cabe mencionar
que una vez sea implementado el recurso didactico la evaluacion de los logros de

aprendizaje no depende de este, sino del docente.

El quinto afo paralelo “C” de la escuela de Educacion Basica “Ciudad de Loja” fue
el lugar en donde se realizo la recoleccion de informacion necesaria para el trabajo

de investigacion. Este estaba conformado de la siguiente manera.

Tabla 1: Poblacion de trabajo

Alumnos 34
Docentes 1
Total 35

Fuente: Secretaria de la Escuela de Educacion Basica “Ciudad de Loja”
Autor: Leonardo Armijos
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f. RESULTADOS

El presente trabajo de investigacion tuvo como finalidad la creacion de un
recurso didactico ludico y digital que permita la mejora del aprendizaje en las nifias
y nifios del quinto afio de educacién general bésica. La elaboracion de este trabajo
de investigacion partié desde la creacion de un anteproyecto, la seleccion de una
metodologia de investigacion y desde el andlisis de una problematica,
posteriormente se procedio a la determinacion de la metodologia a seguir para la
elaboracion y socializacion del recurso didactico ludico y digital. Dentro del
desarrollo del trabajo de investigacion se realizaron entrevistas a docentes y
encuestas a alumnas y alumnos del quinto afio de educacion general béasica de la
escuela “Ciudad de Loja” con el fin de obtener los datos necesarios para la creacion

del recurso antes mencionado.

Determinaciéon de la metodologia, logros, dificultades y requerimientos que

fundamenten el desarrollo del recurso didactico digital

Entrevista al docente de la asignatura de Ciencias Naturales del

quinto afo paralelo “C”

La entrevista al docente se realizé siguiendo un cuestionario previamente
definido y aprobado (el cuestionario se encuentra en la seccion de anexos) con el
fin de obtener informacion precisa acerca de las problematicas que demuestran los

alumnos al estar en clase y el docente al momento de impartir la misma.
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Con el fin de cumplir con el primer objetivo del trabajo de investigacion
propuesto se realizé una entrevista al docente del quinto afio de educacién general
basica paralelo “C” de la escuela “Ciudad de Loja”, dicha informacion sera de
utilidad para plantear la forma y estructura que tendré el recurso didactico digital
ademaés de obtener las necesidades especificas de los estudiantes. El instrumento
con el que se realizé la entrevista y se recolectd la informacion se encuentra en el

apartado de anexos del proyecto.

Pregunta 1: ;/Qué opina del laboratorio o centro de computo que posee la

escuela?

Ante la pregunta planteada el docente supo responder que el laboratorio esta
funcionando a medias que unas computadoras funcionan y otras no, ademas de estar
desactualizadas y sin conexion a internet. Esto demuestra que el laboratorio de
computo no esta en condiciones optimas para poder hacer uso de él y dar clases
todos los dias ademas que seria dificultoso la utilizacién de ciertas herramientas
tecnoldgicas. El docente supo manifestar que hay computadoras con hardware
moderno dentro del centro de computo y que en ellas se pueda trabajar mucho
mejor, pero estas son muy pocas Yy para la cantidad de 34 alumnos es casi imposible
trabajar con ellas. Al estar las computadoras desactualizadas podria presentar un
problema con la compatibilidad y funcionamiento del recurso didactico a realizar,
por lo cual se debe tener en cuenta la compatibilidad de este recurso con sistemas

antiguos o desactualizados, ademas se debe estar consciente de que al socializar

62



esta herramienta no se contara con muchos equipos para todos los alumnos, se
deberé crear una metodologia adecuada cuando se dé su implementacion asi de esa

forma todos lo utilizaran y podran aprender con el recurso didactico digital a crear.

Pregunta 2: ;Como docente sabe utilizar e identificar las partes de una

computadora a nivel bésico?

La respuesta del docente ante esta pregunta fue afirmativa, hace uso de
computador y del celular de forma fluida y sin problemas, ademas que también los
utiliza para dar ciertas clases. Este dato resulta muy importante ya que el docente
podra hacer la socializacién del recurso didactico digital creado, mucho mas facil y
sin problemas, ademas que le serd de beneficio para dar sus clases de ciencias

naturales.

Pregunta 3: Dentro de la metodologia usada para la clase ¢Hace uso de

herramientas tecnoldgicas? ¢Por qué?

El docente respondié esta pregunta afirmativamente, él hace uso de
herramientas tecnoldgicas para dar sus clases cuando estas se lo permiten, utiliza
videos con temas ya explicados para dar sus clases cuando los temas del libro son
muy largos, ademas que los nifios aprenden de una forma mas visual, rapida y
entretenida, lo cual hace que la materia no sea muy cansada para ellos. Con esta
informacién podemos conocer que el docente maneja ciertas herramientas

tecnoldgicas y las emplea en sus clases diarias, son herramientas basicas pero muy
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efectivas para nifios y nifias con una edad comprendida entre los 8 y 9 afios, como
el docente esta familiarizado con herramientas tecnologicas sera posible socializar
una herramienta didactica digital con él y todos los alumnos y las alumnas del

quinto afio de educacion basica.

Pregunta 4: ¢ Qué materiales 0 recursos ya sean tecnol6gicos o no, utiliza para

dar la clase?

Ante esta pregunta el docente respondid que para dar sus clases hace uso de
los libros base que son otorgados por el ministerio de educacion los cuales estan
actualizados, ademas hace uso de registros para algunos temas, usa grabadoras,
proyector y la pizarra cuando es necesario o el tema a tratar lo amerite. Con lo dicho
por el docente podemos deducir que trata de usar ciertas tecnologias dentro de sus
clases, aunque son las mas basicas, demuestra el empefio por actualizarse y ofrecer

a sus estudiantes una educacion diferente, actualizada y que sea de provecho.

Pregunta 5: ; Cémo logra motivar a sus estudiantes para que puedan aprender

los diversos temas de la materia de Ciencias Naturales?

El docente respondié que hace uso de graficos, 0 como trabajo en casa se
manda a ver gréaficos sobre el tema relacionado, ademas se hacen experimentos en
los temas que lo permitan y se exponen videos en el aula para que los estudiantes
tengan una vision mas clara sobre objetos o situaciones que en el libro base no se

explican bien. Con esta informacion se deduce que el docente no utiliza la
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metodologia tradicional de ensefianza ademas que trata que sus alumnos se
introduzcan en el tema con experimentos y consultas, se aprecia que el busca nuevas
formas con las cuales ensefiar y hacer que sus alumnos no se aburran dentro del aula
clase y que adquieran un aprendizaje solido que perdure por mucho tiempo. El para
hacer los experimentos y consultas da a los y las alumnas herramientas con las
cuales ellos puedan por si solos crear su conocimiento ya sea por la lectura o por el
descubrimiento, esto hace que el enfoque metodoldgico del docente se acerque

mucho al constructivista.

Pregunta 6: ¢ Qué caracteristicas educacionales considera usted deberia tener

un recurso didactico digital que tiene como base un juego digital?

El docente supo manifestar que el recurso didactico digital deberia estar
acorde a la edad de los estudiantes, ya que no se puede hacer un recurso, sea digital
0 no, sin conocer la edad de los estudiantes y por ende de las capacidades que estos
tienen, ademas deben contemplar graficos, videos y sonidos. Con la informacion
proporcionada obtenemos pautas para poder guiar la construccion de nuestro
recurso didactico, primeramente, debera tener graficos llamativos, videos y sonidos
que vayan acorde a la edad de los estudiantes, estos recursos de multimedia deben
ir en relacién con el tema central del recurso didactico digital y en relacion con el
tema del libro base. Otra caracteristica del recurso didactico es que debera ir acorde
a los conocimientos que los alumnos tengan previamente ya que asi sera mas facil

ensefiar un tema.
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Pregunta 7: ¢;Queé caracteristicas de forma o estructura considera usted

deberia tener un recurso didactico que tiene como base un juego digital?

El docente supo manifestar que el recurso didactico deberia tener colores
Ilamativos, que sea fécil de utilizar tanto para alumnos como docente, que tenga
acceso a imégenes y multimedia en general, ademas de que sea visible todo lo el
contenido como por ejemplo tamafio de letra minimo 12 o un tamafio apreciable y
que al estar en computador sean las imagenes grandes. Con la informacion que nos
dio el docente podemos decir que el recurso didactico deberd de una buena
resolucion asi como las imégenes que contenga, la tipografia deberia ser la
apropiada ya que podria causar problemas al no poder leerse, la multimedia debera
estar presente y debera ser de calidad con una buena resolucion también, y los
colores tendrian que ser llamativos para los alumnos, la eleccion de estos colores
debe ir en relacién con la edad de los estudiantes asi mismo como el decorado de

las ventanas del recurso didactico.

Pregunta 8: Segun su experiencia ¢cuéles temas de ciencias naturales les
resultan a los estudiantes, mas dificiles de aprender o de poder entender, en el

tema “EL SUELO”?

Lo mas dificil para los estudiantes es el aprenderse los minerales,
especialmente los menos comunes 0 menos conocidos, ademas de su composicion
quimica. Estos dos aspectos sirven al trabajo de investigacion para poder desarrollar

los contenidos e imagenes correspondientes las cuales deberan mostrar un énfasis
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en la composicion quimica de los minerales y los nombres de estos, asi el alumno
podra recordarlos mejor. Esta es una caracteristica que debera tener el recurso
didactico, ademas de estos subtemas que estan presenten en el libro, se deben
también prestar atencion a los demas subtemas propuestos en el libro base para que
asi el recurso didactico abarque todo el tema sobre “El suelo” presente en la unidad

5 del libro del quinto afio de educacion general basica.

Pregunta 9: Le resulta relevante tener una herramienta didactica digital sobre
la materia de ciencias naturales, como apoyo para dar sus clases, basada en un

juego

El docente respondié de forma positiva a esta pregunta diciendo que es muy
importante, las nifias y nifios ya usan las tecnologias desde muy pequefios y estos
recursos sirven como apoyo para el docente facilitando mucho su trabajo ademas
que los estudiantes se benefician mas. Con lo dicho por el docente podemos deducir
que socializar esta herramienta sera posible ya que cuenta con el apoyo necesario
ademéas que el docente tiene en claro que los nifios usan cada vez mas las
tecnologias y hay que adaptarse a ello. Este punto forma parte de la fundamentacién
del recurso didactico digital y da a conocer que los docentes estan conscientes de la
relevancia que tiene la creacion de este tipo de recursos, que dejan de lado la forma

tradicional de educar y optan por un enfoque moderno.

Analisis global: Con la entrevista realizada al docente del quinto afio

paralelo “C” de la escuela de “Ciudad de Loja” se pudo obtener las necesidades
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especificas de los y las alumnas, asi se tiene una base clara y sélida en la cual se
desarrollara el recurso didactico digital. EI docente muestra entusiasmo por la
socializacion de esta herramienta la cual no es muy comun y para él sera una forma
de experimentar nuevas opciones educativas ya que es de suma importancia para el
docente poder adaptarse a las tecnologias emergentes, este actor educativo no
presenta dificultad en manejar de forma basica diversas herramientas tecnologicas
como lo son las computadoras y celulares lo cual haria que la socializacion del
recurso didactico fuese correcta. Los temas en los que los estudiantes presentan mas
problemas son los de minerales y su composicién quimica, por lo cual el recurso
didactico a desarrollarse se enfoca en detallar mas estos temas aparte de los que
contempla la unidad 5 del libro base. EI laboratorio no estd en condiciones para
poder hacer uso continuo en clases ya que faltan computadoras para los 34 alumnos
que el docente posee, al socializar el recurso didactico se debera tener en cuenta
dicha problematica para asi estar preparado ante posibles problemas. Con la
entrevista realizada al docente se ha podido cumplir con el primer objetivo el cual
trata de determinar las necesidades que las y los alumnos de los quintos afios de
Educacion Basica de la Escuela “Ciudad de Loja” tienen en la materia de ciencias
naturales, ademas se indag6 sobre la metodologia empleada y la forma en que se

sigue ensefiando en las aulas de clase.
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Encuesta a los estudiantes del quinto afio de Educacién General Basica

de la escuela “Ciudad de Loja”

La encuesta realizada a los alumnos del quinto afio de Educacion General
Basica fue elaborada mediante un cuestionario guia el cual fue validado y aprobado
(el cuestionario se encuentra en la seccion de anexos). A los estudiantes se les pidio
informacidn con la que sustentar la creacion del recurso didactico digital, como por
ejemplo la edad, sexo, y ya que el recurso didactico se basa en un juego de video se
les pregunté sobre que juegos de este tipo son del agrado de ellos y que

caracteristicas deberia tener este.

Con el fin de cumplir con el segundo objetivo del trabajo de investigacion propuesto
se realiz6 una encuesta a los estudiantes del quinto afio de educacion general basica
paralelo “C” de la escuela “Ciudad de Loja”, dicha informacion sera de utilidad
para plantear la forma y estructura que tendra el recurso didactico digital a realizar.
El instrumento con el que se realizd la encuesta y se recolectd la informacion se

encuentra en el apartado de anexos del proyecto.
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Pregunta 1: ¢ Cuantos afos tienes?

Tabla 2: Edad de los alumnos del quinto afio de educacion general basica

Edad f %
8 afos 9 26,5
9 afos 24 70,6
10 afios 1 2,9
Total 34 100,0

Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor:; Leonardo Armijos

Grafico 1: Edad de los alumnos del quinto
afo de educacion general basica

@ 8 aros

@ 9 aros

10 arios

Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Analisis: con los datos que se han obtenido se determina que la edad de los
estudiantes del quinto afio se encuentra en los 9 afios; por lo que es necesario que
el recurso a desarrollarse se enfogque en los requerimientos psicopedagdgicos, de

los nifios y nifias que cursan esta edad, a fin que pueda influir adecuadamente en la

educacion del estudiante.
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Pregunta 2: ;Cual es tu sexo?

Tabla 3: Estudiantes del quinto afio de educacion general basica segun su sexo

Género F %
Masculino 5 14,7
Femenino 29 85,3
Total 34 100,0

Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Grafico 2: Estudiantes del quinto afio de educacion general
basica segln su sexo

Masculino

Femenino
85,3%

Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Analisis: Los datos obtenidos en la segunda pregunta de la encuesta
realizada a los estudiantes del quinto afio de educacidn general basica, indica que
el recurso didactico digital deberd estar dirigido a nifias, esto no significa que el
recurso didactico digital dejara de lado a los nifios, significa que debera tener una
forma y estructura con ciertos rasgos que llamen la atencién de las nifias que es la

poblaciéon a la que va dirigido el recurso didactico digital. Ademas, nos da a
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entender que la edad en la que se estd enfocando el trabajo de investigacion es de

una poblacion que en su mayoria son nifias.

Pregunta 3: ¢ Te agrada el centro de computo que posee tu escuela?

Tabla 4: Opinion sobre el laboratorio de computo.

Opcion F %
Si 34 100
No 0 0
Total 34 100

Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor:; Leonardo Armijos

Grafico 3: Opinidn sobre el laboratorio de computo
40
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Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Analisis: En su totalidad los estudiantes del quinto afio de educacion general
basica aprueban el laboratorio que la escuela posee, segin la opinion de los
estudiantes el laboratorio es de su agrado porque se divertian, les ensefiaban cosas

increibles y sobre todo porque podian manejar y estar en las computadoras, ademas
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de navegar por Internet el cual les Ilama mucho la atencién por el gran contenido
que hay en él. Esta pregunta fundamenta la propuesta digital del recurso didactico,
ya que a los alumnos y alumnas les llaman mucho la atencion las computadoras, el
internet y les divierte, asi siendo este recurso tecnoldgico o digital les permitira
fortalecer su aprendizaje y se tiene asegurado su interés lo cual conlleva a tener toda

su atencion enfocada en el recurso didactico digital.

Pregunta 4: ¢ Con cuales de los siguientes materiales o recursos tecnolégicos te

gustaria recibir la clase de ciencias naturales?

Tabla 5: Recursos o materiales didacticos preferidos por los estudiantes

Recurso F %
Computadora 15 44,1
Teléfono inteligente 15 44,1
Proyector 4 11,8
Solo el libro base 0 0,0
Total 34 100,0

Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos
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Grifico 4: Recursos o materiales didacticos
preferidos por los estudiantes

@ Computadora

@ Teléfona
inteligente

Proyector

Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Anélisis: Estos resultados demuestran que los estudiantes cada vez
prefieren la tecnologia a los libros o el libro base con el que se da clases, esto se
demuestra con el porcentaje que tiene la opcion de “recibir clases solo con el libro
base”, esto da a conocer también que se deben desarrollar mas recursos didacticos
gue tengan como base la computadora y hasta un teléfono inteligente ya que a los
estudiantes les atrae mucho. Se puede evidenciar también que el proyector ya no les
Ilama mucho la atencion, y podria ser un medio poco eficaz para poder impartir las
clases hoy en dia. Todos estos datos apoyan la propuesta del presente trabajo de
investigacion y otorga factibilidad para su creacién y socializacion, ademas de
reflejar que el recurso didactico no solo deberia estar presente para computadoras

sino también para celulares.
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Pregunta 5: Para Poder aprender dentro de la clase de forma mas divertida

¢ Cuales de las siguientes actividades te gustaria desarrollar?

Tabla 6: Actividades preferidas dentro del aula clase

Opciodn F| %

Juegos de computadora 23| 67,6

Ver videos sobre el tema a tratar enclase |11 | 32,4

Total 341100,0

Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.
Autor: Leonardo Armijos

Grafico 5: Actividades preferidas dentro del
aula clase
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Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del quinto afio de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor:; Leonardo Armijos

Analisis: Estos datos ratifican la predileccion de los estudiantes por la
tecnologia, ademas muestran lo que es mas llamativo para ellos, los videojuegos les
agradan mucho mas que ver un simple video posiblemente porque a diferencia de
este pueden interactuar con los elementos visuales que se le presentan, los videos y
videos juegos tienen el mismo principio que son las iméagenes animadas pero los

videojuegos ofrecen la caracteristica de interactividad la cual resulta mas llamativa
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para los estudiantes que un simple video visto en una PC o un proyector, por ende
un recurso didactico digital con base en un videojuego es muy beneficioso para el

docente al momento de dictar sus clases.

Pregunta 6: ¢ Cudl de los siguientes personajes te gusta mas?

Tabla 7: Personaje principal del juego

Personaje F %
Robot 7 20,6
Alien 6 17,6
Astronauta 4 11,8
Pik 17 50,0
Total 34 100,0

Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Grafico 6: Personaje principal del juego

Astronauta
11,8%

’

Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos
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Analisis: en la quinta pregunta se traté de recoger informacion sobre el
personaje principal que tendra el recurso didactico digital, los y las estudiantes
escogieron un personaje de forma bésica, sencilla y divertida, tomado de Freepik

(2016), al que se le asigna el nombre de “Pik”. El personaje es el siguiente:

Fuente: Repositorio de imagenes de Freepik (FreePik, 2014).
Autor: Freepik
Este sera el que se desarrollara, estara dentro del juego y sera manejado por

el usuario, la mitad de estudiantes prefiere este personaje, pero también hay
predileccion por otros personajes lo refleja que el recurso didactico deberia tener
una gama de personajes del cual el usuario pueda escoger para poder usarlo al jugar
con la aplicacion, por motivos de tiempo y falta de herramientas adecuadas en el
presente trabajo de investigacion solo se desarrollara el personaje con el mayor

porcentaje reflejado en los datos.

Pregunta 7: De la siguiente lista marca el juego que te guste mas.

Tabla 8: Juegos mas conocidos por los estudiantes.

Juegos F %
Preguntas y respuestas 6 17,6
Laberintos 12 35,3
Rompecabezas 4 11,8
Crucigramas 0 0,0
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Esquivar obstaculos (Mario Bros) 11 32,4

Reaccion Réapida (Pinball) 1 2,9
Memoria (Buscaminas) 0 0,0
Total 34 100,0

Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Grafico 7: Juegos preferidos por los estudiantes

@ Preguntas y
respuestas

@ Laberintos
Rompecabezas

@ Esquivar
obstaculos (Mario
Bros)

@ Reaccidn Rapida (
PinBall)

Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Anélisis: Estos datos indican que se debe desarrollar un recurso didactico
digital con una dindmica de juego similar a la de los laberintos y de Mario Bros,
que se combinen y formen un solo conjunto ya que a los y las estudiantes les gustan
mas, estas pautas seran guias para el desarrollo de nuestro recurso didactico asi se
asegurara que guste al publico objetivo de esta aplicacion. El personaje de Mario
Bros posee varias caracteristicas, pero la principal es su normalidad, su imagen de
héroe cotidiano, se trata de un juego de habilidad que huye de la frustracion y
carecen de violencia, caracteristicas defendidas hasta la saciedad por su creador.

Ademas el juego permite descubrir objetos en sitios ocultos y muchas de las veces

78



estos son mejoras que dan cierta ventaja al jugador con respecto a sus enemigos los
cuales son muy variados, esto hace que las personas las busquen y quieran
conseguirlas para poder acabar el juego en el menor tiempo posible (EI Comercio,

2015).

Los laberintos son actividades que a menudo se utilizan para promover el
desarrollo de habilidades motoras finas. Resolver laberintos proporciona una
oportunidad para desarrollar funciones ejecutivas y habilidades espaciales. Son
juegos antiguos en los que se tiene que encontrar una ruta de salida a través del

laberinto el cual esté lleno de caminos falsos o callejones sin salida (Liguori, 2012).

Pregunta 8: En la siguiente lista selecciona el género de videojuego que te guste

mas.

Tabla 9: Género preferido por los estudiantes.

Género F %
Las carreras 4 11,8
Las aventuras 12 35,3
Las luchas 1 2,9
La accion 7 20,6
Estrategia 10 29,4
Total 34 100,0

Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos
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Grafico 8: Género preferido por los estudiantes
12

Las carreras Las aventuras Las luchas a accion Estrategia

Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor:; Leonardo Armijos

Analisis: El género de las aventuras, hace que el juego tenga una dindmica
de descubrimiento, de viaje y con cierta cantidad de niveles muy similar al de Mario
Bros. Este dato sirve al trabajo de investigacion para poder enfocar el recurso
didactico que se va a desarrollar, en algo que guste a los alumnos y que en su
mayoria sea divertido para todos, asi mismo el segundo género mas preferido es el
de estrategia que se relaciona mucho con los laberintos y con Mario Bros, lo cual
hace que dentro del recurso didactico se contemplen estas caracteristicas para que
asi el contenido permita al estudiante pensar su siguiente movimiento o accion y

crear su estrategia.

Anélisis global: Con la encuesta realizada a los estudiantes del quinto afio
paralelo “C” de la escuela de educacion general basica “Ciudad de Loja” se pudo

obtener informacion sobre la forma y estructura del recurso didactico digital, con
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un porcentaje mayor de nifias las cuales tienen una edad de 9 afios se ha procedido
a forma nuestra poblacidn objetivo, se ha podido deducir que el contenido visual y
de multimedia que debera tener el juego sera enfocado a nifias, asi mismo se aprecia
que este recurso didactico no solo deberia ser para una sola plataforma como lo es
la computadora sino también para mdviles ya que llama mucho la atencién de los
nifios ya desde esta edad. El centro de computo es el lugar preferido por los
estudiantes y no sera dificil que cada uno de ellos use el computador y el recurso
didactico a desarrollar, ya que la escuela cuenta con un centro de computo agradable
para el estudiante. Ademas, se ha podido evidenciar que juegos de video como
Mario Bros y los laberintos son jugados y recordados ain por los y las estudiantes
teniendo en cuenta los afios que han pasado desde su desarrollo, ademas que ese
tipo de dindmicas son muy llamativas para ellos, por ende el recurso didactico se
deberé tener caracteristicas de estos dos tipos de juego de video, de Mario Bros la
parte de aventura y la habilidad de poder manejar al personaje del juego por todo el
escenario y descubriendo asi objetos ocultos en el con el fin de tener mejoras que
le ayuden a enfrentarse a la gran variedad de enemigos que debera también
contemplar el juego. El juego también tomara en cuenta las caracteristicas de un
laberinto haciendo que existan muchas vias o posibilidades de llegar a la meta, pero
solo una de ellas sera la mas 6ptima y correcta, estos seran los puntos a seguir en la

construccién de nuestro recurso didactico.

Por altimo, se llegd a cumplir con el segundo objetivo del trabajo de

investigacion propuesto el cual se trataba de determinar el tipo de juego que estara
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dentro del recurso didactico para cada uno de los subtemas del suelo referentes a la
materia de Ciencias Naturales, estos datos también dan sustento y refuerzan al
primer objetivo del trabajo de investigacion el cual se trata de determinar las
necesidades que las y los alumnos de los quintos afios de educacion bésica de la

Escuela “ciudad de Loja” tienen en la materia de ciencias naturales.

Con los dos instrumentos de medicion aplicados a los dos actores
principales dentro de la elaboracién del recurso didactico digital (docente y
alumnos), se cred la guia en la cual el trabajo de investigacion debid basarse para
poder solventar el problema principal encontrado en los y las alumnas del quinto
afio de educacion general bésica, posteriormente se comenz6 con las fases de
creacion del recurso didactico ladico digital. La importancia de esta entrevista y las
encuestas, radica en el proveer un espectro amplio sobre lo que en verdad sucede
dentro de clase cuando se imparte una materia y asi poder desarrollar el recurso
didactico digital con métodos y procesos que traten de solventar el problema de
forma correcta sin que este vuelva a ocurrir dentro de las aulas de clase, mientras

se lo esté aplicando.

Elaboracion del Recurso Did&ctico Digital

La presentacion de los resultados para la elaboracién del recurso didactico
ludico digital estaran en funcidon de las fases de la metodologia dinamica, la cual es

propicia para el desarrollo de software educativo.
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Fase 1: Disefno educativo

Estudio de necesidades

Segun la aplicacion de los instrumentos de investigacién adecuados en la
escuela de educacion basica “Ciudad de Loja” se ha podido obtener las necesidades
que los nifios y nifias del quinto afio tienen en el momento de recibir las clases de

ciencias naturales.

Primeramente, en el recurso didactico se tratara el tema del “Suelo” el cual
se encuentra en la unidad quinta del libro base este tema alberga al subtema de los
minerales y las rocas los cuales para los alumnos del quinto afio presenta gran
dificultad de aprendizaje, los temas en los que los estudiantes presentan mas
problemas puntuales son los de minerales y la composicidn quimica que algunos de

estos poseen.

Los estudiantes del quinto afio de la mencionada institucion educativa en su
mayoria son nifias, con una edad de 9 afios, ademas se les presentd una serie de
personajes en la encuesta realizada para obtener informacién acerca de ellas, se
escogid a un personaje llamado “Pik” el cual debera estar desarrollado dentro del

recurso didactico digital.

El centro de computo es el lugar preferido por todos los estudiantes, ya que

les resulta divertido y entretenido, pero no esta en condiciones idoneas para poder
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clases ya que muchas de ellas estan desactualizadas y no todas cuentan con acceso

a internet.

Los juegos més gustados por los estudiantes son los de esquivar obstaculos
como los de Mario Bros y los laberintos coincidiendo con el género de las aventuras
el cual también es el preferido de los estudiantes seguido por el de estrategias que
se relaciona mucho con los diversos juegos que tengan como base un laberinto. El
juego de Mario Bros descubrir objetos en sitios ocultos y muchas de las veces estos
son mejoras que dan cierta ventaja al jugador con respecto a sus enemigos los cuales
son muy variados, esto hace que las personas las busquen y quieran conseguirlas
para poder acabar el juego en el menor tiempo posible. Los laberintos en cambio
hacen que nuestras habilidades motoras y espaciales se ejerciten mientras se busca

la forma de encontrar la salida por el camino méas éptimo (EI Comercio, 2015).

Estas caracteristicas tendran que estar dentro del recurso didactico para que
logre obtener la atencidn de los nifios y nifias del quinto afio de educacion general
béasica. El recurso didactico digital estara basado en el principio del juego de Mario
Bros que es el de ser sencillo ser un juego sin violencia y que tenga un personaje
sencillo con el que todos se puedan identificar, dicho personaje trata de encontrar

el camino correcto segun una serie de caminos que forman un laberinto.
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Descripcion del aprendiz

La poblacion objetivo del trabajo de investigacion son nifias con una edad
de 9 afios, en esta edad se comienza con la etapa de pre adolescencia hasta los 11

afios, este periodo conforma una etapa de preparacion para la adolescencia.

En estos afios, los y las nifias se sienten mas identificadas con su familia, a
pesar de la tendencia al alejamiento. Esta identificacion, paradojicamente, la pone
de manifiesto separandose mas del circulo familiar. Ya en esta edad se comprenden
mejor a si mismos y tienen cierta capacidad para enjuiciar a los demas. Esta
capacidad la utilizan en sus mdltiples relaciones, tanto familiares como con los
demés nifios y nifias de la misma edad, lo que favorece la socializacién. El nifio o
la nifia que se encuentra entre los 8 y 9 afios de edad tiene una actividad intelectual
mas avanzada y es apto para comprender conceptos mas abstractos y complejos

(Méndez, 2011).

Los estudiantes de este afio de educacion béasica son principalmente de la
cultura mestiza ecuatoriana y estan principalmente influenciados por una educacion
clasica que sigue aplicando aun, (el método tradicional de estudio) por ende los
estilos de aprendizaje de estos se basan principalmente en lo que la planificacion de

clase y libro base planteen.
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Propdsitos y objetivos referidos al proyecto

En el presente trabajo de investigacion:

El propoésito general del trabajo de investigacion es de proveer un recurso
didactico digital como apoyo didactico al docente para que agilice su metodologia
y haga mas éptimo el proceso de ensefianza-aprendizaje que tiene con los

estudiantes.

Con respecto a los alumnos el propdsito principal es de proveer una
herramienta con la cual puedan aprender mediante el uso de estimulos para que asi

se agilice su proceso de ensefianza-aprendizaje.

El software va a permitir que el alumno entienda los diversos contenidos de
la materia de ciencias naturales mientras esta jugando, como punto principal
logramos asi tener su atencion y concentracion, permitiéndole al alumno captar mas

rapidamente y crear un conocimiento duradero.

El software constara de varias ventanas en donde se mostraran los datos
informativos del autor y el nombre del centro educativo en donde se esta
desarrollando el software, asi mismo se presentan las graficas que conforman al
recurso didactico, definiendo de esta forma las tareas y movimientos que el usuario

hara.
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Formulacidn de objetivos terminales de aprendizaje

e Fortalecer el aprendizaje en el subtema de los minerales correspondientes al

tema del suelo de la unidad quinta del libro base de ciencias naturales.

e Aclarar el tema de los minerales como oro, plata, diamante, sal gema, bronce
y rocas para que el estudiante tenga claro la forma en que estos estan

constituidos.

e Fortalecer el aprendizaje en la composicion de algunas aleaciones presentes
en la naturaleza, para que el estudiante comprenda la diferencia entre

elementos puros y no puros.

Andlisis estructural

Al tener el recurso didactico digital como base un videojuego este
desarrollara habilidades secundarias o habilidades que directamente no se esperan
desarrollar en este trabajo de investigacion. Existen aspectos que seran

desarrollados principalmente por el juego ya sean habilidades cognitivas o motoras.

Las habilidades cognitivas favorecen el desarrollo de capacidades diversas,
entre ellas las mas importantes son las siguientes: Concentracion y focalizacion.
Especificamente con alumnos con déficit de atencion. Capacidad analitica,

estratégica y de planificacion de la acciéon. Evaluacion de situaciones y toma de
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decisiones. Capacidad de comprension. Desarrollo del pensamiento légico y
sistematico. Capacidad linguistica. Desarrollo de la memoria. Gestion del tiempo:
desarrollo de procedimientos temporales (elaboracion e interpretacion de lineas de
tiempo, interpretacion de gréaficas) y espaciales. Capacidad de deduccion e
induccion. Estas son algunas de las de las habilidades que se desarrolla al jugar un
videojuego, para que cada una de estas habilidades se desarrolle al 100% es
necesario un juego en especifico por ende un solo juego desarrollara en mayor o

menor medida una u otra habilidad indirectamente (Contreras & Contreras, 2014).

Especificacion de los conocimientos previos

Los conocimientos previos que el estudiante necesita para poder usar esta
herramienta son los que estan planteados en el libro base provisto por el ministerio
de educacion del cuarto afio de educacién general bésica. Esto hace que los
conocimientos que va adquiriendo el estudiante tengan una linealidad y orden para
que de esta forma abarque todo el conocimiento desde lo més facil hasta lo méas

complejo.

Formulacidn de objetivos especificos

e Utilizar metodologias que permitan el desarrollo de una aplicacién fiable y

funcional.

e Basarse en teorias educativas que tengan a los videojuegos como base de

trabajo.
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e Desarrollar la aplicacion con tecnologia HTML5 para que en cualquier

navegador pueda ser ejecutado.

Seleccidn de estrategias instruccionales

Para la implementacion los alumnos deberan estar en el centro de cOmputo
de la institucion educativa, si las maquinas fueran insuficientes se conformaran
grupos de estudiantes para que estén en un solo computador y puedan hacer uso del

recurso didactico.

Se procederd a leer la teoria referida a cada uno de los temas incluidos en el
recurso didactico, utilizando el texto base, esta actividad se realizaré antes de hacer

uso del recurso didactico.

El software debe ser explicado por el docente encargado de la materia, esto
se hard mediante un proyector en donde todos los alumnos puedan ver coémo

acceder, navegar y realizar las tareas programadas dentro del recurso didactico.

Los estudiantes daran su opinion sobre el recurso didactico y se recolectara
la informacion mediante instrumentos adecuados, dicha informacion sera de
utilidad para mejorar el recurso didactico.

Cuando el recurso didactico ya se encuentre con las modificaciones

pertinentes se procedera a hacer una segunda socializacion, esta vez con el fin de
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obtener informacion acerca de los logros de aprendizaje alcanzados por los alumnos

mediante el uso del recurso didactico desarrollado.

Organizacion de contenido

Los temas presentados en el recurso didactico estaran dispuestos segun el
orden planteado en el libro del Ministerio de Educacion para la materia de ciencias

naturales del quinto grado de educacion general basica.

Los temas a tratar son los siguientes:

e Elsuelo
e Lasrocas
e Los minerales
o Los nombres de los minerales mas importantes

o Composicion quimica de materiales no puros

Seleccion de estrategias de evaluacion

Para la evaluacion especifica del recurso didactico se crearan fichas de
observacion, estas proveeran una idea clara sobre si el recurso didactico es del gusto
de los estudiantes 0 no, ademas permitira tener una retroalimentacion sobre ciertos

aspectos que deberian ser mejorados o corregidos en el futuro.
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Determinacién de variables técnicas

Tamafo de aplicacion al ser ejecutada: el tamafio de la aplicacion sera de
1000 pixeles de ancho por 600 pixeles de alto, haciendo que sea necesario tener un
monitor o proyector con una resolucion mayor a la que se plantea para el recurso

didactico digital, caso contrario existiran problemas para su uso.

Requerimientos para el usuario final

e Sistema operativo: Todos los sistemas que estén en la capacidad de correr
un navegador.
e Navegador de internet: que soporte HTML5 como Firefox, opera, Google

Chrome

Requerimientos para el funcionamiento del programa base.

e Computador con la posibilidad de conectarse a internet, y funcionar como
servidor.
e Programa Apache2 - Http para poder alojar los archivos necesarios para

hacer funcionar al software educativo.
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Cuadro 2: Descripcion del usuario

Sexo

Femenino

Edad

Nivel escolar al que
esta dirigido el

software educativo

Educacién General Basica

Valores e intereses de
los estudiantes

Aumentar el rendimiento escolar y corregir errores que
se cometen en la identificacion de ciertos minerales que
estan presentes en la naturaleza. Conocer el nombre de

ciertos minerales y su proceso de formacion

Estilo del Lenguaje que

se utilizaréa

Lenguaje cientifico basico.

Necesidad educativa

Se demuestra dificultad para entender la composicion
quimica de varios materiales presentes en el suelo,
ademas de tener dificultad en la identificacion de estos,
recordar el nombre propio de cada uno de ellos y el
proceso de formacion que cada uno de estos atraviesa

hasta llegar a su forma final.

Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor:; Leonardo Armijos

Cuadro 3: Definicién del software

Nombre del Software Educativo | “Las aventuras de Pik”

Propdsito

Brindar apoyo a docentes y alumnos en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de la

materia de Ciencias naturales, con respecto
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al tema general de la unidad quinta “El

suelo”

Contenido

El suelo
Las rocas
Los minerales
Los nombres de los minerales mas
importantes
Composicion quimica de materiales

No puros

Tema

El suelo

Objetivo General

Apoyar al alumno con respectos elementos
presentes en la naturaleza, de tal forma que
se pueda entender de forma adecuada el

tema, y lograr asi resultados exitosos.

Objetivos Especificos

Lograr en el alumnado conocimientos
significativos con respecto al tema de El
suelo, mediante el uso de estimulos que

proveera el recurso didactico digital.

Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor:; Leonardo Armijos

Cuadro 4: Descripcion del software

Descripcion del producto

El recurso didactico digital presentara una serie de
tareas las cuales estaran relacionadas con lo que el
docente vera en clase, tendra graficos en 2D lo cual
posibilitara realizar ejercicios que estimulen al
estudiante, cada ejercicio servira de apoyo a los

temas que el docente trabajara en clase.
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Caracteristicas
Producto

del | En el recurso didactico digital al entrar se encontrara
una pantalla de bienvenida y seguidamente se le
presentara el contenido interactivo en el cual podra
realizar actividades relacionadas con el tema de
clase. Dichas actividades estaran dentro de un juego
de video el cual es la base del recurso didactico

digital.

Tipo de Software Sistema de ejecucion y practica.

Soporte técnico

Sistema operativo: Linux, Windows, MAC OS.
Navegador Web que soporte la tecnologia HTMLS5.

Fuente: Encuesta realizada a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Fase 2: Produccion

Guion de contenidos

Para establecer de forma clara los contenidos del recurso didactico y los resultados

de aprendizaje que se persiguen para cada uno de ellos, se procede a crear el

siguiente cuadro que contempla los temas a tratar en el recurso didactico.

Cuadro 5: Guion de contenidos

Audiencia

Alumnos pertenecientes al quinto grado de educacion general
bésica, con una edad de 9 afios
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Proposito

Proveer un recurso didéctico digital como apoyo didactico al
docente para que agilice su metodologia y haga mas 6ptimo el

proceso de ensefianza-aprendizaje que tiene con los estudiantes.

Con respecto a los alumnos el propdsito principal es de proveer
una herramienta entretenida en la cual puedan aprender
graficamente y les provea estimulos para que se agilice su

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Desarrollo de contenidos

Resultados de aprendizaje

Unidad 5: Entorno y relieve

Inferir algunas de las relaciones
de causa-efecto que se
producen en la atmosfera y en

la Tierra, como la
meteorologia, el  tiempo
atmosférico, los  climas,
elementos del relieve vy
paisajes.

El suelo

Las rocas

Los minerales
e Los nombres de los minerales mas
importantes

e Composicion quimica de materiales no

puros

Poder indagar y explicar las
caracteristicas, elementos y
factores que estan presentes en
el suelo

Fuente: Entrevista realizada al docente encargado de los alumnos del 5to “C” de la

escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos
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Guion didactico

Los siguientes conceptos seran los que estén dentro del recurso didactico
que se desarrollara en el presente trabajo de investigacion. Segun el libro base de la
materia de ciencias naturales del quinto afio de educacién general bésica provisto

por el Ministerio de Educacién (2016):

El suelo es la capa mas superficial del planeta, en €l crecen las plantas. Esta

formado por: materia organica y materia inorganica.

Las rocas forman parte de la gedsfera. Las encontramos en la superficie, y
practicamente todo el horizonte C del suelo esta formado por rocas. También
podemos encontrarlas a mayor profundidad. Segin cémo se forman, las rocas

pueden ser: magmaticas, metamdrficas o sedimentarias.

Los minerales, si observamos una roca veremos que hay pequefias
particulas de diferentes tamafios y colores. Esas pequefias particulas distintas que

forman la roca son los minerales. Forman parte de la gedsfera.

Los conceptos que se presentan son parte de la introduccion que el recurso
didactico tendra de esta forma el estudiante recordard lo visto en el libro base
adentrandose mas en el estudio del tema. Si lo conceptos son tratados en partes

claves del recurso didactico, permitiran que el estudiante relacione el contenido del

96



juego con la parte tedrica haciendo que en su memoria se guarde mas fielmente la

informacion obtenida.

En el recurso didactico se mostrara los nombres y formas similares al de los
elementos que se estan estudiando de esta forma no solo la parte tedrica se refuerza,
sino que también se ayuda a que el alumno reconozca la forma real de los minerales

y que en un futuro sea féacil para el de identificarlos.

En el recurso didactico las preguntas o retos en pantalla, tendran como fin
asegurar, de que el estudiante se retroalimente con la informacion obtenida por el
mismo, los retos que se le presentan no son una forma de evaluar sino una forma
que tiene el usuario de la aplicacién para darse cuenta, de en qué parte del contenido
presentado en el recurso didactico tiene mas dificultad. Para ayudar al usuario con
ciertos temas que no recuerde al momento de jugar con el recurso didactico se le
presentaran mensajes de ayuda las cuales permitiran al usuario seguir adelante y no
quedarse en una sola parte del recurso didactico, esto también es beneficioso para
el usuario ya que para no cometer el mismo error dos veces se memoriza

permanentemente el tema o concepto en el que present6 problemas.

Dentro de la aplicacion apareceran mensajes relacionados con el manejo que

el usuario esté dando a la aplicacién, como, por ejemplo.

“Bien hecho lo lograste”

“Vuelve a intentarlo”
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Los mensajes permitirdn al estudiante saber qué es lo que estd haciendo, si
va por buen camino, o si estd cometiendo algun error en alguna parte. Con respecto
a los mensajes de “Bien echo lo lograste” “Vuelve a intentarlo”, son importantes
porque dicen al estudiante si fracaso o si acert6, en caso de acertar se le mostrara
un mensaje positivo dandole una recompensa o estimulo positivo que anime al
estudiante. En cuestion de que el estudiante falle en la tarea aparecerd un mensaje
negativo que le diga que fallé o no acertaste seguido de una opcién de “intentar de
nuevo”, esto es importante ya que permite que el alumno intente de nuevamente y
analice los pasos que ha seguido hasta ubicar su error. EI mensaje negativo en el
estudiante provoca que no reciba ningun estimulo bueno y que intente nuevamente
realizar el ejercicio hasta tener el mensaje positivo al igual que sus compafieros,

esto podria ser frustrante para el alumno si no se los guia adecuadamente.

El contenido del recurso didactico no estara representado por solo texto sino
por graficos animaciones e interactividad, todo esto estara enfocado en representar
al tema de ciencias naturales que se vaya a tratar, estas caracteristicas causan que el
alumno preste toda su atencidn a los graficos obteniendo asi su concentracion, esto
a la vez hace que ejecuten la tarea y lean los conceptos con toda su atencién,
causando que ellos retengan mayor cantidad de informacién sobre el tema y asi

mismo se les facilite la posterior aplicacion de los aprendido.
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Guion Técnico

Ventana 1: Portada de presentacién con nombre de la universidad, area y
carrera a la que se pertenece. En ella se encuentra un solo boton que contiene el
texto “Comenzar” el cual redirige al usuario a la pantalla 2 en la que se encuentra
el menu. La ventana posee un alto de 600 pixeles y un ancho de 1000, con una

imagen de portada de las mismas dimensiones.

Ventana 1: Portada de presentacion

Ventanal

Portada de Presentacién

| Boton de inicio

Fuente: Analisis de requerimientos de los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de
Loja”.
Autor:; Leonardo Armijos

Ventana 2: En esta ventana se encuentra el menu el cual permite dirigirse a
cada uno de los niveles en especifico que tiene el recurso didactico digital, cuenta
con 4 botones de menu y un botdn de “Regresar” expresado por una flecha hacia la
izquierda, haciendo clic en dicha imagen, retrocede al usuario hacia la ventana 1 o

portada de la aplicacion.
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Ventana 2: MenU de contenidos

Botén Ventana2
regresar

Titulo del recurso digital

Panel de seleccion de
niveles de juego

Imagen de fondo

Fuente: Analisis de requerimientos de los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de
Loja”.
Autor:; Leonardo Armijos

Ventana 3: Contendré el juego de video en si, el cual estara programado en
HTMLS5 y sera exclusivo de la plataforma web, toda la ventana estara dedicada a la
presentacion de los graficos del juego. En la parte superior se encuentran los
botones los cuales el usuario podra usar para moverse dentro de la aplicacion,
primeramente, se encuentra el boton de “Regresar” el cual estara representado con
una imagen de una casa y un texto de Mend, este permitird que el usuario
Unicamente regrese al menu o pantalla 2. Se pondra una zona de botones en la cual
el usuario podra controlar el sonido de la aplicacién en caso de que sea necesario.
Por ultimo, se coloca un espacio designado como puntuacién en el cual estard
representada la puntuacion del usuario en todo momento mientras esté en esta

ventana.
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Ventana 3: Ventana de desarrollo de juego

Fuente: Analisis de requerimientos de los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de
Loja”.
Autor: Leonardo Armijos

Ventana 4: Esta ventana tiene como objetivo ser un ejercicio para los
estudiantes, primeramente se encuentra un mensaje el cual dicta las instrucciones a
seguir por el estudiante para cumplir con la tarea propuesta y asi seguir de nivel, si
en caso de que se equivoque el estudiante saldrd un mensaje de “Vuelve a
intentarlo” el cual dird al estudiante que la respuesta es incorrecta, cuando esta sea
correcta se mostrara un mensaje de “Bien hecho” el cual demostrar que el ejercicio
esta resuelto correctamente, inmediatamente se mostrar un boton el cual contendré
el mensaje de “Siguiente nivel” el cual permitira al usuario seguir con el préximo
nivel establecido. Por altimo, en la parte mas inferior de la ventana se colocara un
botdn con el mensaje de “Regresar” la funcion de este boton es el de permitir al
usuario regresar al juego en este caso no lo regresara al mend, esto con el objetivo
de que si el usuario no sabe alguna de las respuestas vuelva al juego y las pueda

buscar.
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Ventana 4: Ejercicios

Ventana4

Mensaje de Ejercicio

Ejercicio de evaluacion

Boton de Botén de
regreso verificacién
Mensajeso Botdn
notificaciones “siguiente”

Fuente: Analisis de requerimientos de los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de
Loja”.

Autor:; Leonardo Armijos

Fase 3: Produccion

Prototipo y correccion del prototipo: El prototipo del recurso didactico fue
desarrollado en la herramienta llamada “Gdevelop” el producto final después de
varias correcciones se encuentra adjuntado en el CD del presente trabajo de

investigacion.

Documentacion del software

La presente documentacién del recurso didactico ludico y digital con el
nombre de “Las aventuras de Pik” se realiza con la finalidad de dar al usuario
orientaciones sobre la estructura y manejo que tiene este tipo de recursos digitales,
para que asi saque el mayor provecho de las funcionalidades implementadas y

disponibles para el usuario.
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La funcion principal de este recurso es la de servir como instrumento de
refuerzo para el docente de la materia de ciencias naturales, en el tema del suelo,
consta de una portada, menu, una ventana de juego, ventana de actividades, y
ventana de créditos. Por cada una de ellas el usuario hara un recorrido al momento

de hacer uso del aplicativo.

La primera ventana que se vera una vez cargado el recurso didactico sera la
de portada, aqui se muestran datos del autor, institucion universitaria y el tema
general el cual se va a tratar en todo el recurso didactico, se encuentra en esta un
botdn que contiene escrito “Empezar” este serd el que permite dirigirse a la segunda

ventana del recurso digital.

Imagen 3: Portada del recurso didactico digital

. = L - °
\ i o , Ve
' . Uwvers:dad Nacional de Loja ’
Area de la Educacion el Arte y la comunicacién
'7 Informética Educativa )
Q) . . \ o B
P Las Aventuras de “Pik” ” / :
: 'y Recurso Diddcetico dl'_qitaj . T . ; . ‘
/\ ) ma Botonde inicio, dirige al usuario a el ment .

. . Tema "El suelo” r;; ; o-
e / Autor: Leonardo Armif l 'i : 3
T [emperar iy

A
o \E

Fuente: Elaboracidn de prototipo de recurso didactico digital

Autor: Leonardo Armijos
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Una vez presionado el botdn de empezar que se encuentra en la portada del
recurso digital, nos dirigimos a la segunda ventana la cual es la mas importante de
todas, el menu es el encargado de dar al usuario la posibilidad ver todo el contenido

de la aplicacion.

Imagen 4: Mend del recurso didactico digital

Botén de regreso a
ventana anterior

c Hierroy Rocas »
Botones de

instrucciones de ° Platay Oro »
manejo y créditos del

e i Instrucciones
recurso didactico

de juego

‘ Yeso, Sal, Diamante

Créditos

° Aleaciones Basicas »

af\® i}
A A=

Fuente: Elaboracion de prototipo de recurso didactico digital

Autor: Leonardo Armijos

Primeramente, nos encontramos con un boton azul con una flecha el cual
permite al usuario un hacer retroceso hacia la portada si es necesario, nos
encontramos con un boton el cual contiene escrito “Instrucciones de juego”, este
alberga una ventana en donde se demuestra como es la forma en que el usuario
deberéa controlar el personaje y porque medios, esta imagen debera ser vista por los

estudiantes una vez comience la socializacién para que puedan entender la dinamica
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del juego correctamente. A continuacion, se presenta la ventana de instrucciones de

juego, estad también contiene un boton que dice “Menu” y el grafico de una casa,

dando a entender que al presionarlo volvera al mena de contenidos:

Imagen 5: Instrucciones del juego

Instrucciones de juego

Utiliza la barra espaciadora para poder
saltar los obstaculos Utiliza las flechas del teclado para poder
mover el personaje del juego

Fuente: Elaboracion de prototipo de recurso didactico digital

Autor: Leonardo Armijos

Una vez entendida la forma en que se manejara al personaje, el usuario dara

clic en el boton “Ment1” para regresar a la pantalla de contenidos.
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Imagen 6: Menu del recurso didactico digital

Botoén de regreso a
ventana anterior
° Hierroy Rocas »
Botones de

instrucciones de ° PlatayOro >
manejo y créditos del

3 X Instrucciones
recurso didactico

de juego

‘ Yeso, Sal, Diamante

Créditos

Aleaciones Basicas >

\ \.A.

Fuente: Elaboracidon de prototipo de recurso didactico digital

Autor: Leonardo Armijos

Ya en esta ventana tenemos varios botones, los denominados “Botones de
contenido” permiten que al hacer clic en cualquiera de ellos el usuario se dirigird a
la ventana de juego correspondiente al tema descrito en el boton, es en esta ventana
donde se desarrollara la actividad ludica y la teoria, como ejemplo se procedera a
dar clic en el primer botén de contenidos que tiene escrito en el “Hierro y rocas”

haciendo alusion al tema especifico que se tratara en dicho nivel de juego.

Imagen 7: Escena del primer nivel del recurso digital- elementos de ventana
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2]

Puntos: 1475

Fuente: Elaboracidon de prototipo de recurso didactico digital
Autor: Leonardo Armijos

Una vez ya activa la ventana que trata los minerales de “Hierro y rocas” se
presentan al usuario varias situaciones, primeramente, el botén de menu sigue
estando en la ventana dando la posibilidad al usuario de volver cuando quiera al
“Menu”, se muestra en pantalla una puntuacion, la cual subird 0 bajara dependiendo
de las acciones del usuario. Se tiene en este nivel varios objetos como por ejemplo
el personaje principal el cual es llamado “Pik”, el personaje al que se debe ayudar
que tiene como nombre “Gusanito”, las instrucciones que “Gusanito” da a “Pik”
para que cumpla con el objetivo del nivel y un “Pasadizo” este pasadizo sera por

donde “Pik” tendra que dirigirse en busqueda de la peticion de “Gusanito”.

Existen més elementos que se le presentan al usuario del recurso didactico

como los que se encuentran en la siguiente imagen:
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Imagen 8: Escena del primer nivel del recurso digital-enemigos y minerales

"‘ﬁ MENU
- B

-
Puntos: 1505
Forman parte de la geésfera. Las encon-

tramos en la superficie, y practicamente

todo el horizonte C del suelo esta forma-

Fuente: Elaboracidon de prototipo de recurso didactico digital
Autor: Leonardo Armijos

Primeramente, el personaje al que controlamos puede subirse por las
“plataformas de movimiento” puestas por toda la escena de juego, existen minerales
enterrados los cuales son inamovibles, pero cuando Pik pasa sobre ellos le muestra
al usuario el concepto del material, estos son varios en todo el juego, ademas se
muestra a el primer enemigo de Pik el cual si lo topa se le restaran puntos ya que
este le causara dafos.

En la siguiente imagen se presenta otro ejemplo de plataformas con algunos objetos

mas del juego:
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Imagen 9: Plataformas y puntuacién del recurso didactico digital

n m - '@ L | Plataforma de movimiento |

Puntos: 335

| Plataforma de movimiento ‘

o)

Mineral
enterrado

Fuente: Elaboracidon de prototipo de recurso didactico digital

Autor: Leonardo Armijos

En esta imagen seguimos viendo los minerales enterrados, las plataformas
de movimiento por las cuales Pik se puede subir, pero ademas encontramos
monedas estas son muy valiosas ya que dan puntos al usuario si las coge, entre mas

monemas mas puntuacion tendran.

Los enemigos de Pik son varios, ya se conoce a uno de ellos, existen otros
dos obstaculos o enemigos que se le presentan al jugar:

Imagen 10: Enemigos de Pik y minerales arrastrables
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Fuente: Elaboracidon de prototipo de recurso didactico digital
Autor: Leonardo Armijos

Imagen 11: Monedas de juego Y estrellas giratorias enemigas

Puntos: 450

o;l"a‘ ) =
/LA YANNL AL /N S NVS

Fuente: Elaboracion de prototipo de recurso didactico digital
Autor: Leonardo Armijos

110



En estas imagenes se puede observar que esta Pik y un personaje rosa muy
grande el cual no tiene nombre pero tiene en la parte superior escrito “No te llevaras
mis diamantes” esto corresponde a un nivel en donde Pik tiene que encontrar
diamantes y ayudar a otro personaje llamado “Canelita”, primeramente si Pik topa
al enemigo volvera al inicio del nivel de juego en el que se encuentre, segundo los
diamantes son “minerales no enterrados” estos minerales que existen en todo el
juego, pueden ser movidos o arrastrados por el personaje para poder llevarlos y asi
cumplir la mision, otro de los enemigos que tiene Pik son las estrellas giratorias

estas son perjudiciales para él y le restara punto si el usuario no las evita.

Una vez cumplida la misién de Pik tiene que dirigirse hacia su casa la cual
esta ubicada al final del recorrido del nivel, existen flechas las cuales guiaran al

usuario a llegar a ella. La casa de Pik tiene la siguiente forma:

Imagen 12: Casa de Pik

Fuente: Elaboracidn de prototipo de recurso didactico digital
Autor: Leonardo Armijos

Una vez llegada a la casa automaticamente se le presentara al usuario una ventana
con la actividad de final de nivel la cual tendra que ser desarrollada para que pueda

pasar al siguiente nivel de juego. La ventana es la siguiente:
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Imagen 13: Ventana de actividades

Para pasar al siguiente nivel identifica lossiguienm opnceptosy o

Forman parte de la gedsfera. Las encontra-
mos en la superficie, y practicamente todo el
[nonzome C del suelo esta formado por ellas.

| Esgrisazulado, brillante y muy solido. Se
| usa para hacer todo tipo de herramientas.

Comprobar
Respuesta

Fuente: Elaboracidon de prototipo de recurso didactico digital
Autor: Leonardo Armijos

En esta ventana aparecen varios elementos, primeramente los conceptos a
los cuales se tendran que dar respuesta, las respuestas las cuales estdn marcadas
como “Elementos arrastrables”, estos tendran que ser arrastrados con el raton de la
pc hacia la “Zona de arrastre” para poder contestar la actividad, una vez hecho esto
se procede a usar el boton de “Comprobar respuesta”, si por algiin motivo el usuario
no sabe la respuesta correcta, existe un boton el cual contiene escrito “Regresar” el
cual le permitiré volver a la ventana de juego y ver los conceptos que se les mostrd
durante el desarrollo del juego. Una vez comprobada la respuesta esta dara la opcion

de seguir al siguiente nivel mediante este botdn:
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Imagen 14: Botdn siguiente del recurso didactico digital

Siguiente

Nivel

Fuente: Elaboracion de prototipo de recurso didactico digital

Autora: Leonardo Armijos

Una vez presionado se ejecutara el siguiente nivel de juego.

Por ultimo, en la ventana de “Ment” encontramos también un boton el cual
contiene escrito “Créditos” este boton tiene la funcion de dirigir al usuario hacia
una nueva ventana en la que se muestra el tema completo de tesis, director de tesis,
autor de latesis y el lugar de donde se obtuvieron los recursos graficos para el juego.

La ventana es la siguiente:

Imagen 15: Ventana de créditos del recurso didactico digital

\ ‘ Universidad Nacional de Loja 7

Area de la Educacién el Arte y la comunicacion
Informdtica Educativa : .
,7 Créditos . .
e CREACION DE UN RECURSO DIDACTICO LUDICO DIGITAL, i | / .
SOBRE EL SUELO, EN LA MATERIA DE CIENCIAS NATURALES
DEL QUINTO ANO PARA APOYAR AL PROCESO DE ENSENAN-

ZA APRENDIZAJE EN LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA .
“CIUDAD DE LOJA”, PERIODO 2016-2017. o

® . / Autor: Leonardo Armijos % ‘-lj\'
e . Piri Botén de regreso ament |* - — =

Recursos Graficos: FreePik y ../ .

http://www.freepik.es/

Fuente: Elaboracidon de prototipo de recurso didactico digital

Autor: Leonardo Armijos

113



Esta seria la tltima ventana del juego lo cual daria por finalizada la socializacion o

implementacion del recurso didéactico.

Fase 4. Implementacion

La implementacion del recurso didactico ludico digital se llevo a cabo en la
escuela de Educacion General Basica “Ciudad de Loja”, con un total de 31

estudiantes y el docente a cargo de ellos.

Primeramente, se procedid a capacitar al docente sobre la herramienta didactica
ludica para que este sea el que la socialice con los alumnos a su cargo. Los
estudiantes pudieron ingresar ordenadamente a las computadoras con acceso a
internet, previamente a esto se tuvieron las computadoras listas y con todo lo
necesario para el correcto funcionamiento del recurso didactico, ademas se les dio
mantenimiento en caso de que fallaran en aspectos basicos de su funcionamiento,
esto con el fin de tener mas computadoras disponibles para los 31 estudiantes. Ya
una vez formados los grupos de alumnos en las computadoras con acceso a internet,
el docente dio las indicaciones generales sobre el teclado y raton para poder hacer
uso de la herramienta didactica, los estudiantes guiados por el docente miraron

todos los aspectos graficos del juego.
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Por ultimo, se procedio a que el docente hiciera jugar a los estudiantes los 4
niveles de juego que el recurso didactico posee. En cada final de nivel el docente

oriento a los estudiantes para cumplir con las actividades.

Fase 5: Evaluacion del recurso didactico

Con el fin de cumplir con el cuarto objetivo del trabajo de investigacion
propuesto y después de ser aplicado el recurso didactico digital se realizé una
encuesta a los estudiantes del quinto afio de educacion general basica paralelo “C”
de la escuela “Ciudad de Loja”, con el objetivo de validarlo y encontrar aspectos
que deberan ser mejorados para que asi su funcionamiento sea el 6ptimo y cumpla
con los objetivos educativos propuestos por el docente que haga uso de esta
herramienta. La socializacion del recurso didactico ladico se la hizo a 31 estudiantes
de un total de 34 estudiantes, 3 de ellos se encontraban ausentes. El instrumento con
el que se realizd la encuesta y se recolectd la informacion se encuentra en el

apartado de anexos del proyecto.
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Pregunta 1: ; Te gusta el conjunto de colores que tiene el juego?

Tabla 10: Aceptacion por los colores utilizados dentro del recurso didactico

Opcion F %
Si 31 100
No 0 0
Total 31 100

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Grafico 9: ;Te gusta el conjunto

de colores que tiene el juego?
& s

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor:; Leonardo Armijos

Anélisis: A todos los estudiantes que hicieron uso del recurso didactico
ludico digital les agradd la combinacion de colores utilizados, esto nos da a entender
que es muy bien aceptado el recurso en cuanto a la parte gréafica, es agradable y

logra asi un objetivo importante para el recurso, el cual es el atraer la atencién del

estudiante.
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Pregunta 2: ; Te agradan los personajes a los que ayudaste a conseguir el

material que solicitaban?

Tabla 11: Personajes dentro del recurso didactico

Opcion F %
Si 29 93,5
No 2 6,5
Total 31 100,0

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Grafico 10: ;Te agradan los personajes
a los que ayudaste a conseguir el
material que solicitaban?

29
225
15
7.9
0
Si Mo

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Analisis: A la gran mayoria de estudiantes les agradan los personajes, estos
son a los que tenian que ayudar a conseguir un cierto mineral, se demuestra asi que

la eleccidn de estos fue correcta y logra atraer la atencion de los estudiantes y a la
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vez se sienten comodos cumpliendo con el reto o tarea que dichos personajes les

plantean al ir jugando.

Pregunta 3: ¢ Te gustaron las imagenes que tiene el menu del juego?

Tabla 12: Imagenes utilizadas dentro del recurso didactico

Opcion F %
Si 30 96,8
No 1 3,2
Total 31 100,0

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor:; Leonardo Armijos

Grafico 11: ;Te gustaron las imagenes
que tiene el mena del juego?

@ s
® No

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Analisis: Esta pregunta se refiere exclusivamente al menu del juego que es
en donde interactian para movilizarse por todo el recurso didactico. A los
estudiantes les agrado mucho las imagenes que estan dentro del menu del recurso

didéactico, esto combinado con los resultados de la pregunta uno y dos nos da como
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resultado que la parte grafica del juego fue la mas 6ptima y la més atractiva para

los estudiantes.

Pregunta 4: ¢El uso del teclado para controlar al personaje te pareci6?

Tabla 13: Controles del juego

Opcion F %
Muy facil 18 58,1
Facil 10 32,3
Complejo 3 9,7
Total 31 100,0

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor:; Leonardo Armijos

Grafico 12: ;El uso del teclado para

controlar al personaje te parecio?

@ Muy facil

@ Facil
Complejo

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Analisis: EI manejo del personaje se desarrolla mediante el teclado, la gran

mayoria de los estudiantes pudieron movilizarse sin muchos problemas dentro de
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los escenarios presentados en el juego, existen nifios que se les dificulta la
movilizacién del personaje y aunque es un porcentaje muy bajo se debe tener en
cuenta que existe un tipo de dificultad para movilizarse que debe ser tomada en

cuenta para mejorar el recurso didactico.

Pregunta 5: ¢ Te gusto la forma de presentar el concepto de cada mineral?

Tabla 14: forma en que se muestran los conceptos

Opcion F %
Si 30 96,8
No 1 3,2
Total 31 100,0

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor:; Leonardo Armijos

Grafico 13: ;Te gustd la forma de presentar el concepto de
cada mineral?
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9

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos
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Analisis: La forma en que se presentaron los conceptos de los recursos
didacticos fue optima segun la opinion de los estudiantes y permitio que se pueda
leer los conceptos de cada mineral con cierta claridad mientras en usuario recorria

todo el escenario del juego.

Pregunta 6: ¢ Cuantos intentos de cumplir correctamente con la actividad del

final de cada nivel, necesitaste para pasar al siguiente nivel?

Tabla 15: Intentos de completar la actividad del nivel 1 al 2

N° de Veces P1 Del nivel 1 al 2
1 9
2 11
3 10
4 1
Total 31

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor:; Leonardo Armijos

Grafico 14: Nivel 1 al 2
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3
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Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos
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Tabla 16: Intentos de completar la actividad del nivel 2 al 3

N° de Veces P2 | Del nivel 2 al 3
1 10
2 11
3 9
4 1
Total 31

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Grafico 15: Nivel 2 al 3
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Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor:; Leonardo Armijos

Tabla 17: Intentos de completar la actividad del nivel 3 al 4

N° de Veces P3 | Del nivel 3al 4
1 8
2 13
3 10
4 0
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Total 31

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor; Leonardo Armijos

Grafico 16: Nivel 3 al 4
9

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor:; Leonardo Armijos

Analisis: Los datos reflejan que a cada estudiante le tomaba entre 1y 3
intentos realizar la actividad o tarea al finalizar cada uno de los niveles del juego,
esto da a entender que la forma en que los conceptos fueron presentados es buena
pero no excelente ya que tuvieron que hacer varios intentos para poder encontrar la
respuesta correcta. La aplicacién logra el aprendizaje en las y los nifios sobre los
diversos minerales existentes en la tierra ya que si no fuera asi no hubieran podido
pasar al siguiente nivel del juego sin saber el concepto de cada uno de ellos o

tendrian un nimero de intentos muy elevado.
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Pregunta 7: ¢La forma de las letras usadas en el juego te parecio agradable?

Tabla 18: Estilos de letra usada dentro del recurso didactico

Opcion F %
Si 31 100,0
No 0 0,0
Total 31 100,0

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Grafico 17: ;La forma de las letras
usadas en el juego te parecié agradable?
40
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Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Analisis: La tipografia que se utilizd dentro del recurso didactico fue la
correcta segun la aceptacion de todos los estudiantes, por lo cual le da validez al
recurso para poder ser utilizado sin problemas ya que la forma de las letras es

entendible para toda persona que haga uso del recurso didactico digital.
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Pregunta 8: ¢ El tamafio de la letra te parecio?

Tabla 19: Tamano de letra dentro del recurso didactico

Opcion F %
Adecuada 29 93,5
No adecuada 2 6,5
Total 31 100,0

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.
Autor: Leonardo Armijos

Grafico 18: ;El tamafio de la letra
te parecio?
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Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Analisis: El tamafio de la letra es el correcto segin la mayoria de los
estudiantes a los que se les realizo la encuesta, esto otorga al recurso didactico cierta
validez para ser utilizado dentro del aula de clase, ya que la mayoria de estudiantes
pudieron leer sin problemas los conceptos y palabra en general que se incluyen en

el juego.
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Pregunta 9: ;Como calificarias el juego?

Tabla 20: Dificultad del juego

Opcidn F %
Muy fécil 16 51,6
Facil 15 48,4
Dificil 0 0,0
Muy dificil 0 0,0
Total 31 100,0

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor:; Leonardo Armijos

Grafico 19: ;Como calificarias el
juego?

& Muy facil
@ Facil

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Andlisis: La dificultad que conlleva realizar las tareas y actividades dentro
del recurso didactico ludico digital fue para los estudiantes muy facil y no
representd ningun problema, teniendo en cuenta la pregunta 4 sobre el uso del

teclado hace que el recurso no represente problema alguno al estudiante para su

126



utilizacién ademas que permite que adquiera conocimientos sin frustrarse y no

causar abandono del mismo por problemas de jugabilidad.

Pregunta 10: ¢Encontraste algun error que te impidi6 seguir jugando?

Tabla 21: Errores que impidieron jugar al usuario

Opcion F %
Si 29 93,5
No 2 6,5
Total 31 100,0

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor:; Leonardo Armijos

Grafico 20: ; Encontraste algan error que te
impidié seguir jugando?

®si
® No

Fuente: Encuesta a los alumnos del 5to “C” de la escuela “Ciudad de Loja”.

Autor: Leonardo Armijos

Analisis: Los errores que se presentan son minimos y corresponden a la
velocidad en la que los objetos en forma de “espinas” se mueven esto hace que se
deba bajar la velocidad de dicho elemento para que al estudiante le sea mas

placentero jugar, esto no significa que el juego sea complicado, sino que el reto de

pasar por esas espinas causa malestar a ciertos estudiantes y como se evidencia son
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un porcentaje bajo lo cual haria que no se tome mucho en cuenta este tipo de fallos.
Problemas de tipo estructural, de ejecucion y de programacion no se mencionan en
lo absoluto lo cual refleja que el recurso didactico funciono correctamente durante

su socializacion.

Conclusion de encuestas a estudiantes:

La parte grafica del recurso didactico digital es la 6ptima segun la opinion
de los estudiantes esto se refiere a que las imagenes y colores fueron adecuados
para usuarios que en su mayoria son nifias. La tipografia y la forma en que se
muestran los conceptos de los minerales son también aceptables y otorgan gran
validez al recurso didactico ya que el estudiante en maximo 3 intentos pueden pasar
la actividad planteada al final de cada nivel logrando asi que estos lean los
conceptos mas de una vez para poder pasar al siguiente. El uso del teclado como
forma de manejo del personaje que estaba dentro del recurso didactico, es bastante
aceptable la mayoria sabe como moverse dentro del escenario planteado, aunque
existen nifios y nifias que se les dificulta manipular el teclado en si no solo las
flechas con las que movia al personaje del juego, por ultimo no hubo errores dentro
del juego del tipo funcional, todo lo que se programé funcioné como debia y
permitio que los estudiantes terminen con bastante facilidad en el juego el cual no

causo enojo o malestar a los y las estudiantes por su dificultad.

128



Resultados de la entrevista realizada a docente del quinto aiio paralelo “C” de

la Escuela de Educacion Basica “Ciudad de Loja”

Con el fin de cumplir con el cuarto objetivo del trabajo de investigacion
propuesto y después de ser aplicado el recurso didactico digital se realiz6 una
entrevista a el docente del quinto afio de educacion general basica paralelo “C” de
la escuela “Ciudad de Loja”, con el objetivo de validarlo y encontrar aspectos que
deberén ser mejorados para que asi su funcionamiento sea el 6ptimo y cumpla con
los objetivos educativos propuestos El instrumento con el que se realizé la
entrevista y se recolecto6 la informacion se encuentra en el apartado de anexos del

proyecto.

Pregunta 1: ;La estructura en que se muestra los contenidos en general, le

parece adecuada?

El docente manifestd que la estructura de los contenidos estaba organizada
y correspondia a los del libro de ciencias naturales, por lo cual este recurso puede
ser utilizado conjuntamente con el libro base de los estudiantes para lograr un mayor

aprendizaje y entendimiento.
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Pregunta 2: ¢La tipografia es legible y clara?

La tipografia utilizada dentro del recurso didactico digital es la correcta
segun el docente, esto conjuntamente con la opinion de los estudiantes hace que se

reafirme la pertinencia del tipo y tamafio de letra utilizado para el recurso didactico.

Pregunta 3: ¢La pequefa actividad cognitiva mostrada al final de cada nivel

de juego le parece que aportara al aprendizaje del estudiante?

Segun el docente la actividad que se incluye es muy buena y permite que se
refuerce lo que aprendieron o leyeron mientras estaban recorriendo el escenario
planteado en el juego. Esto otorga al recurso didactico cierta validez ya que en
opinién del docente permite reforzar contenidos que los nifios y nifias ven en el
libro, de esta forma se logra que no los olviden de forma prematura y que puedan
entender mas claramente los temas subsiguientes del libro en relacién con el tema

del suelo.

Pregunta 4: ¢Le parece que los conceptos presentados en cada uno de los

recuadros son suficientes para lograr resultados de aprendizaje satisfactorios?

Segun el docente la forma en que se presentaron los conceptos son buenos
para tratar el tema de los minerales, y estan acorde a la edad de los nifios y nifias,
ya que son cortos y permiten que se los memoricen de forma mas facil y que se les

guede lo esencial de cada uno de los conceptos vistos.
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Pregunta 5: ¢ En cuanto a la estructura del juego y los personajes que criterio

Se merece?

Los personajes estaban de acuerdo a la edad de los y las estudiantes, parecen
amigables a la vista y permiten que se juegue a gusto y sin problemas. Esta
afirmacion conjuntamente con la opinion de los estudiantes otorgada en la encuesta

reafirma la buena eleccion de los personajes que se emplearon en el juego.

Pregunta 6: ¢Le resulta facil moverse dentro de los menus y niveles del juego

mediante los botones creados?

La respuesta del docente fue que si, es muy facil y entendible como se debe
mover dentro de la aplicacion ademas que son iconos entendibles y la funcién que
desempefian es la correcta. Conjuntamente con la opinién de los estudiantes esto
hace que el mend y la parte de navegacion del recurso didactico sean funcionales y

Optimos para su utilizacion.

Pregunta 7: ;Considera que el grado de dificultad de cada nivel de juego, en

relacion a la parte de contenidos y de funcionalidad, es la correcta?

La respuesta del docente fue afirmativa, la dificultad es la correcta, no
representa para los estudiantes un problema grande y cumple con su principal

objetivo el cual es el de ensefiar, conjuntamente con la opinion de los estudiantes
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obtenida en las encuestas realizadas se puede deducir que la dificultad del juego es

la correcta y permite un juego tranquilo sin causar molestias ni enojos a los usuarios.

Pregunta 8: ;Considera adecuado el tiempo necesario para cumplir con cada
uno de los niveles de juego? esto referente al tiempo normal de ejecucion de

cada uno de ellos ya que no se implementan cronémetros.

Al docente le parecié muy bien el tiempo de ejecucién del juego ya que las
horas de clase son muy cortas, y si se implementara un recurso didactico con un
tiempo de ejecucion muy largo no se podria trabajar acorde a la planificacion del

docente o no se lo podria incluir en estas.

Pregunta 9: ¢(Qué recomendacion daria usted para mejorar el recurso

didactico digital?

Las recomendaciones finales del docente fueron que se aumente un poco el
brillo del juego, lo cual es un aspecto especificamente de hardware es decir de la
pantalla del propio usuario, e incluir mas animaciones para que sea mas dindmico

el juego para los estudiantes.

Conclusion de entrevista a docente:

La estructura de los contenidos es acorde al libro base de los y las

estudiantes por lo cual se los puede usar conjuntamente con el recurso didactico, la
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tipografia que se implementa en el juego es aceptable y bastante buena, las
actividades al final de cada nivel hacen que los estudiantes refuercen lo aprendido
y memoricen de mejor forma los conceptos ademas la forma en que estos son
presentados es buena ya que son cortos y permiten una memorizacién rapida. Los
personajes son adecuados para la edad en la que se encuentran las nifias y nifios del
quinto afio de educacion general basica, asi como los botones y formas en que se
navega o moviliza por el recurso didactico ladico digital. La dificultad del juego es
la correcta ya que no se trata de frustrar al estudiante, sino que se divierta y aprenda
mientras juega, por ultimo, el tiempo normal de ejecucién del juego parece ser
acorde a las exigencias del docente ya que las clases de ciencias naturales son muy
cortas y esto hace que las planificaciones sean muy bien planificadas para que los
estudiantes puedan aprender, con un tiempo tan corto de juego es muy facil de

implementar en el plan de clase del docente.

Resultados de la observacion realizada al quinto afio paralelo “C” de la
Escuela de Educacion Basica “Ciudad de Loja” al implementar el recurso

didactico digital.

Con el fin de cumplir con el cuarto objetivo del trabajo de investigacion
propuesto y mientras se aplicaba el recurso didactico digital se realiz6 una
observacion a los estudiantes del quinto afio de educacion general basica paralelo
“C” de la escuela “Ciudad de Loja”, con el objetivo de validarlo y encontrar

aspectos que deberan ser mejorados para que asi su funcionamiento sea el éptimo
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y cumpla con los objetivos educativos propuestos El instrumento guia con el que se
realizd la observacion y se recolecto la informacidn se encuentra en el apartado de

anexos del proyecto.

Aspecto 1: Facilidad para poder navegar entre las diversas pantallas del juego

Los estudiantes demostraron bastante fluidez al momento de movilizarse
por las diversas ventanas que se presentaron en la aplicacion. Identificaron muy

bien las funciones especificas de cada uno de los botones.

Aspecto 2: Facilidad encontrar el nivel con el tema sefialado por el docente en

el menu de inicio

Todos los estudiantes encontraron con facilidad el tema especificado por el

docente, no hubo complicaciones.

Aspecto 3: Tiempo jugado por los estudiantes

Individualmente 15 minutos en grupo 30 minutos ya que se turnaban entre
ellos. El tiempo jugado por los estudiantes demuestra que les agrado el juego ya

que querian poder terminarlo méas de una vez.
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Aspecto 4: Parte en la que los estudiantes hicieron mas preguntas al docente

Los estudiantes preguntaron al docente sobre la forma en que se debe
manejar al usuario esto antes de que el docente comience a explicar de forma

detallada los controles del juego.

Aspecto 5: Fallos técnicos que evitaron que algin usuario no pudiera jugar

Ninguno

Aspecto 6: Nivel del juego en el que mas se divirtieron

Los estudiantes prefirieron jugar mas de una vez el nivel 3 donde se
encontraba el personaje de “Canelita” este fue el més gustado ya que el personaje

era amigable.

Aspecto 7: Fallos en la colocacion de objetos en la pantalla del juego que

evitaron que el usuario pudiera realizar algiin movimiento.

Ninguno
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Aspecto 8: Numero de estudiantes por computador

Se hizo uso de 10 computadores para un total de 31 estudiantes por lo cual
se formo grupos de 3 y de 4 personas para que todos y todas pudieran jugar, con
dicha decision se busco hacer rotaciones entre los miembros del grupo, en un primer
momento uno solo de los estudiantes era el que controlaba al personaje mientras
que los demaés estan de espectadores y de ayudantes, después de finalizar cada nivel

otro miembro del grupo era el que controlaba al personaje.

Conclusion de observacion:

A los estudiantes les agrado mucho el recurso didactico, jugaban mas de una
vez varios niveles, pero el que mas les gusto fue el nivel 3 lo cual hace que dentro
del juego se deba basar mas en la dinamica de este que en el de los demas niveles,
hubo muy pocas computadoras para los estudiantes lo cual causd problemas al
momento de utilizarlas ya que son 10 maquinas con acceso a internet para los 31
estudiantes que hubieron en ese momento, el tiempo de juego de los estudiantes fue
de 15 minutos individualmente y en grupo era de 30 ya que se alternaban entre los
3 0 4 estudiantes esto da a entender que es tiempo en relacion con la cantidad de
estudiantes desciende y hacen que cada nivel sea méas corto ya que se ayudan entre
ellos a encontrar y responder las actividades que se les presentan al final de cada

nivel.
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Resultados de aprendizaje

Para obtener informacion acerca de los resultados de aprendizaje que los
estudiantes han obtenido al hacer uso del recurso didactico digital, se procedié en
la encuesta realizada para la evaluacion del recurso didactico por parte de los
estudiantes, a hacer una pregunta sobre los intentos que fueron necesarios para que
pudieran cumplir con la pequefia actividad al final de cada nivel, asi mediante estos
resultados se pudo saber si el recurso didactico digital creaba conocimientos en los

nifios y nifias de forma que les permitiera aprender de forma entretenida.

Como se pudo ver en las tablas 14, 15 y 16 del andlisis de la encuesta
realizada a los estudiantes, estos necesitaron de 1 a 3 veces realizar la actividad del
final de cada nivel del recurso didactico para poder pasar al siguiente, lo cual
demuestra que fueron muy pocos los que necesitaron un solo intento para poder
pasar de nivel, esto da a entender que fueron los que méas captaron los conceptos o
mensajes dentro del juego, existen nifias y nifios que tuvieron que hacer hasta 3
intentos para poder pasar de nivel ya que se les dificultaba contestar la actividad,
por ende son los que no captaron muy bien el contenido mostrado en el recurso
didactico, pero no quiere decir que no lo hayan podido resolver ya que pasaron al
siguiente nivel, para esto los estudiantes tenian que volver al juego y ver cada
concepto de los minerales que se les habian presentado, asi de esta forma el alumno
se auto obliga a leer el contenido. Con esto los estudiantes demostraron la captacion

de los conceptos y formas de los minerales presentados en el juego, aunque no de
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forma inmediata, después de que los estudiantes ya habian pasado el juego y al
volverlo a jugar los conceptos fueron faciles de entender y podian pasar las
actividades sin problema alguno, demostrando que aprendieron los conceptos

mostrados en el recurso didactico digital.
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g. DISCUSION

La determinacién de la problematica estuvo basada en cuestionarios los
cuales fueron una herramienta adecuada para la obtencion de datos, estos fueron
revisados y aprobados por los docentes que guiaron el proceso constructivo del
trabajo de investigacion, por tal razon los datos en los que se sustentd son validos y
fiables, ademas de reflejar claramente el problema gque presentaban los nifios y las
nifias del quinto afno de educacion general basica en la escuela “Ciudad de Loja”, el
cual consiste en la dificultad de aprendizaje sobre el tema del “El suelo” en la
materia de ciencias naturales. Ante esta situacion se propuso elaborar un recurso

didactico digital para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El proceso de identificacion de necesidades de los estudiantes, el cual esta
como primer objetivo especifico del trabajo de investigacion, no solo se dio en el
aspecto educativo, el cual es el mas importante sin lugar a dudas, también se
procedio a tomar mucho en cuenta los deseos y gustos que los y las nifias tenian en
relacién a los juegos de video, esto es necesario hacerlo sino se corre el riesgo de
que el producto final no guste a los usuarios y que no se puedan cumplir con las

expectativas tanto del docente como del creador del recurso didéactico.

En el trabajo de investigacion el producto que se cre6 con el fin de cumplir
con el segundo objetivo especifico planteado, recibe la denominacion de “recurso

didactico ludico y digital”, lo llamamos recurso ya que es una herramienta la cual
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puede ser usada por docentes los cuales necesiten reforzar temas e informacion
basados en el libro base del quinto afio de educacidn general basica en la materia
de ciencias naturales referente al tema de “El suelo”, es didactico al fortalecer lo
visto en dicho libro base mediante imagenes que demuestran de forma clara los
elementos dentro del tema tratado y es ladico ya que se implementa una serie de
actividades recreativas mediante el uso de herramientas digitales tales como el

computador.

La socializacion se dio con los nifios y nifias del quinto afio paralelo “C” de
la escuela de Educacion Basica “Ciudad de Loja”, con el fin de cumplir con el tercer
objetivo planteado en el trabajo de investigacidn. Producto de esta socializacion se
pudo evidenciar el efecto positivo que tenia este recurso digital en los y las nifas,
este juego fue entretenido ademas de que presentaba un reto para los alumnos, la
dificultad de cada reto propuesto hacia que trataran una y otra vez de leer los
contenidos de los niveles hasta conseguir el objetivo que se les planted. Los
resultados de aprendizaje fueron positivos y se logrd que los y las nifias conozcan
y entiendan los minerales basicos que estan presenten en la naturaleza. La actividad
que tenian que resolver al final de cada nivel demostré que los estudiantes lograban
captar los conceptos de estos minerales y asi completarla, sino era asi, hubiera sido

imposible pasar al siguiente nivel.

En la teoria constructivista se sefiala que lo mas importante es adquirir

conocimientos significativos y el recurso didactico tuvo la facultad de facilitar este
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tipo de conocimientos, segun Ramirez (2010), el adquirir un conocimiento
significativo se da cuando la persona le da un significado, un sentido o importancia
a la informacion que estd adquiriendo. Al momento de hacer uso del recurso
didactico los nifios y las nifias prestan mucha atencion a los conceptos que se les
mostraba ya que era muy importantes para poder ayudar a los personajes que estan
dentro del juego y a la vez para poder pasar al siguiente nivel, el grado de
importancia que los y las nifias le den a estos conceptos define la facultad de poder

pasar al siguiente nivel con facilidad.
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h. CONCLUSIONES

La determinacion de las necesidades educativas de las nifias y los nifios del
quinto afio de Educacién General Bésica fue el punto de partida para el proceso de
elaboracion del recurso didactico. Esta determinacion de necesidades se realizo
mediante una entrevista al docente y una encuesta a los estudiantes y se constato la
presencia de problemas en la materia de Ciencias Naturales, en el tema de “El

Suelo” perteneciente a la unidad tematica cinco del libro guia.

Se cred el recurso didactico digital siguiendo las fases establecidas por la
metodologia dindmica, la cual resulté ser muy adecuada para desarrollar un juego
de video que es interactivo, divertido e incluye actividades de aprendizaje y
evaluacion para facilitar el estudio del tema de “El suelo” en la materia de Ciencias
Naturales. El recurso didactico elaborado tiene una estructura, un género y un
personaje establecido de acuerdo a los estudiantes del quinto afio paralelo “C” de la
escuela de Educacion Basica “Ciudad de Loja”, los cuales en su mayoria son nifias

con 9 afos de edad.

Se socializé el recurso didactico digital con todos los alumnos del quinto
afio paralelo “C” de la escuela Educacion Basica “Ciudad de Loja” y el docente
encargado de dichos estudiantes, en una jornada especifica; las observaciones y
recomendaciones recibidas fueron positivas y permitieron mejorar la calidad del

recurso didactico ludico digital desarrollado.
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i. RECOMENDACIONES

Para determinar las necesidades educacionales de los estudiantes se
recomienda que las entrevistas no solo se enfoquen al docente, sino también al
director de la escuela porque este posee mas informacién, ademas de facilitar en

gran medida el trabajo de investigacion.

Para la determinacidn de caracteristicas técnicas y de estructura del recurso
didactico a desarrollar, es conveniente que en los cuestionarios e instrumentos que
se elaboren contengan graficos o iméagenes, darles a los encuestados una imagen
sobre el tema permitira que los estudiantes respondan de formas mas precisa y

obtendremos asi datos con mas calidad.

Se recomienda que para la construccion de juegos que tengan un fin
didactico se utilice la herramienta llamada Gdevelop, con dicha herramienta se
obtuvo un buen producto el cual ha hecho posible el cumplimiento de los objetivos

planteados en el presente trabajo de investigacion.

Para mejorar el proceso de desarrollo del recurso didactico ludico y digital
se deberia incluir en futuros trabajos de investigacion a personas las cuales estén
familiarizadas con la edicion y manipulacion de imégenes (disefiador grafico), asi
el creador del recurso didactico se podria concentrar plenamente en el desarrollo de

los contenidos y funciones pedagdgicas de esta herramienta.
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Se recomienda al docente que para usar esta herramienta cuente
obligatoriamente con equipos computacionales, uno de estos tomara el papel de
servidor por lo cual su hardware debera estar preparado para soportar la cantidad
de solicitudes realizadas por los usuarios. Es importante que el docente establezca
el uso, implementacion o socializacion de este recurso con los alumnos mediante la
planificacion de clases, ademas de disponer de minimo unos 30 minutos dentro de

lo planificado para hacer uso de esta herramienta.

El lugar en donde se desarrolle la implementacion de este recurso didactico
digital debe ser evaluado antes de hacer la respectiva adecuacion, para saber si es
apto y si cuenta con las instalaciones e infraestructura necesaria (computadores e

internet).

Para la adecuacion del laboratorio o centro en el que se vaya a hacer uso de
este recurso didactico digital, se debera tener en cuenta herramientas fisicas
indispensables para arreglar cualquier tipo de dafio estructural en la red fisica de
cables de internet, asi mismo se recomienda que esta adecuacion del espacio fisico
sea como minimo un dia antes ya que se podrian precisar modificaciones
estructurales de los cables de todo el laboratorio, como sucedio en la socializacién

del presente trabajo de investigacion.
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b. PROBLEMATICA

En las instituciones educativas se evidencia que las nifias y nifios tienen
dificultades de aprendizaje en ciertas materias, como: matematicas, ciencias
naturales y lenguaje y comunicacion, estas dificultades le presentan al docente el

reto de buscar nuevas formas, estrategias y recursos que le permitan solventarlas.

En este sentido, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
constituyen una opcion actual y factible que pueden apoyar de manera efectiva los
procesos de ensefianza aprendizaje, sin embargo, en la red o en repositorios dentro
de Instituciones Educativas Superiores, no existen herramientas educativas o de
apoyo al docente 6ptimas y enmarcadas en el contexto del pais, no hay herramientas

especializadas en un tema especifico de los libros que ellos tienen como guia.

Una de las materias en la que los alumnos presentan dificultad para su
aprendizaje, es la de ciencias naturales, en esta se presentan inconvenientes de
aprendizaje en temas muy puntuales como la erosion del suelo, que es lo que hacen

las lombrices en la tierra y las sustancias o minerales que la componen.

Al revisar la pagina web del Instituto Nacional de Evaluacion Educativa
(INEVAL) se puede constatar la realidad educativa que se esta viviendo, el dato
mas relevante de este informe con respecto a esta materia es que: solo el 36% de

los estudiantes de quinto afio de educacion basica identifica la influencia de los
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elementos del suelo, agua, aire o luz solar en la formacion de biomas (Un bioma es
el conjunto de ecosistemas caracteristicos de una zona biogeografica que esta
definido a partir de su vegetacion y de las especies animales que predominan). Este
porcentaje data del 2013 de las pruebas nacionales que se desarrollaron, y resulta el
mas bajo de todos los demas factores que se evalian (INEVAL, 2013). Una de las
causas sea posiblemente las limitaciones en la metodologia y la falta de recursos

didacticos.

En las instituciones educativas es dificil trabajar experimentos que se
encuentran en el libro base del docente, muchas de estos necesitan un espacio
adecuado y controlado para que brinde todas las seguridades posibles. Muchas de
las instituciones educativas no cuentan con este espacio para hacer experimentos o
realizar observaciones acerca de un tema en especifico del libro de ciencias

naturales.

Al recorrer la Escuela de Educacion Basica “Ciudad de Loja” se pueden
observar muchas situaciones como las expuestas, en el ambiente de trabajo de los
docentes especialmente de los que llevan ya mucho tiempo ensefiando. Mediante
una entrevista realizada a la directora de la escuela antes mencionada se pudo
obtener el problema de investigacion, segun ella los alumnos no prestan atencion a
la parte tedrica de la materia, les resulta aburrido y molesto; los nifios y nifias
siempre prestan mas atencion a las actividades que poseen las unidades tematicas

del libro base.
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Es por esto que se plantea como solucion a este problema la creaciéon de una
herramienta didactica que permita a los y las alumnas de esta institucion apreciar

de manera entretenida e interactiva el tema del suelo y sus irregularidades.

Con lo anteriormente leido sobre la atencion de los nifios y nifias que prestan a
los recursos ludicos podemos deducir que es necesario construir una aplicacion que
como dice la palabra videojuego mezcle un video con algo que el nifio o la nifia

pueda jugar.

Existe la necesidad de crear herramientas que ayuden o apoyen al docente en su
labor; como estudiantes de la carrera de informatica educativa debemos solucionar
estos problemas de forma préctica y con métodos que llamen la atencién de los y
las alumnas de cualquier institucion educativa y son las herramientas informéticas
las que nos permitiran lograr este fin. Se consideraran a los recursos didacticos
ludicos un aporte significativo al momento de impartir una clase ya que gracias a la
interaccion que este presenta, demanda la atencion casi permanente del alumno. El
contenido que presenta el recurso didactico se enmarcara en los temas de clase de

la materia de ciencias naturales en su respectiva unidad temética y afio.

Este planteamiento genera algunas preguntas de investigacion:
e Qué caracteristicas debe tener el recurso didactico para satisfacer las
necesidades de los y las alumnas de los quintos afio de educacion basica, en

la materia de Ciencias Naturales?
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¢ Cudl es la estrategia adecuada, para socializar el recurso didactico ladico
en la materia de ciencias naturales?

¢Cudl es el proceso 6ptimo para desarrollar el software educativo, el cual
esta enfocado en dar solucion a una unidad temética especifica de la
asignatura de ciencias naturales?

¢ Qué resultados se obtendran en la evaluacion del recurso didactico?
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c. JUSTIFICACION

La presente investigacion se desarrollara con fines educacionales, para el apoyo
al docente y como un recurso didactico para uso de los docentes de la Escuela de
Educacion Bésica “Ciudad de Loja”. La utilidad de este planteamiento radica en la
importancia que tienen hoy en dia las herramientas informaticas en la educacion,
ademas que permite solventar un problema especifico de una institucién educativa,
permite que los nifios y nifias disfruten un recurso didactico ludico el cual les
impartira conocimiento sobre el tema del suelo y sus irregularidades de la materia
de ciencias naturales. Esta herramienta permite al profesor dar sus clases y le
facilitard su trabajo a los alumnos que la utilicen, les resultara Ilamativa,
entretenida, y estaran reforzando los contenidos de la unidad tematica 5. Los
beneficios son tanto para docentes como para alumnos, el aplicativo, por una parte,
podra ser usado en cualquier computador y podra ser manejado por cualquier
persona; para los docentes sera una herramienta pedagdgica, para los alumnos una

fuente de entretenimiento que los educa sobre un tema especifico.

Este planteamiento de investigacion es innovador ya que es uno de los pocos
proyectos que implementan juegos de videos en las aulas de clase con un fin
educativo. Ademas de esto el beneficio real del tratamiento de este tema, es la
solucion al problema de la falta de atencion que los alumnos prestan a la materia de

ciencias naturales y la dificultad de estudiar temas como la erosion del suelo, y la
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vida que existe bajo tierra, que muchas de las veces se ven en fotos, pero realmente

no se aprecia su funcionamiento de forma clara y entendible.

Es necesario que se efectle este tipo de investigaciones dentro de nuestra
localidad, con el fin de impulsar la inclusion de las TIC en el proceso de ensefianza

aprendizaje de las instituciones educativas, con miras a mejorar la educacion.

El proyecto de investigacion es factible ya que se cuenta con el apoyo de los
docentes de la carrera de Informatica educativa de la Universidad Nacional de Loja,
ademaés existe la autorizacion del docente y directora de la escuela de educacion
basica “Ciudad de Loja”. Existen también herramientas y metodologias que

posibilitan la creacion de recursos didacticos ludicos propios para la educacion.
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d. OBJETIVOS

Obijetivo general

Elaborar un recurso ludico para la materia de ciencias naturales del quinto afio, de

la Escuela de Educacion Basica “Ciudad de Loja”, para contribuir al logro de los

aprendizajes previstos.

Obijetivos especificos

Determinar las necesidades especificas que las y los alumnos de los quintos
afios de educacion basica de la Escuela “ciudad de Loja” tienen en la materia
de ciencias naturales.

Construir un recurso didactico ladico para la materia de ciencias naturales
en base a la metodologia dindmica.

Socializar la herramienta didactica creada para darla a conocer a los

docentes de la institucion educativa y a los alumnos de la misma.
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e. MARCO TEORICO

Esquema del marco tedrico

1.

La educacion
1.1.  Educacion en la sociedad del conocimiento
Enfoque pedagdgico constructivista
Proceso de ensefianza aprendizaje
3.1.  Recursos didacticos como estrategias de ensefianza aprendizaje.
3.2.  Nuevas estrategias didacticas que apoyan la propuesta
3.2.1. Neuroeducacion
3.2.2. Lalddica desde el punto de vista de la ensefianza
3.2.3. Gamification dentro de la educacion
Uso de las TIC en la educacion
4.1.  Los recursos didacticos enmarcados en la tecnologia
4.2.  ¢Qué experiencias ha habido al implementar recursos didacticos en
el aula?
4.3. Las TIC ysu funcion en el proceso de ensefianza aprendizaje
Software educativo
5.1.  Que es software educativo
5.2.  Caracteristicas de un software educativo

5.3.  Herramientas tecnoldgicas ludicas como recursos didacticos
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5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

Experiencias de la aplicacion de recursos tecnologicos ludicos como
herramienta didactica para el desarrollo del aprendizaje.

Los recursos didacticos ludicos y su influencia en los logros de
aprendizaje

Tecnologia para crear recursos didacticos ludicos

Metodologia para el desarrollo de recursos didacticos ludicos.

Educacion general bésica

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

Lineamientos curriculares para la Educacion General Basica (EGB)
La asignatura de Ciencias naturales en quintos afios de EGB
Componentes de ejes de aprendizaje

Los ejes transversales dentro del proceso educativo

Obijetivos para los quintos afios de EGB en la materia de ciencias
naturales

Unidades tematicas a tratar en el quinto afio de EGB

Precisiones didacticas de la materia de ciencias naturales

Precisiones didacticas de la materia de ciencias naturales

7.1.

Estandar de aprendizaje que se fortalecera
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1. LA EDUCACION

La educacion es el conjunto de conocimientos, creencias y habilidades que la
persona adquiere a través de medios como la narracion, la discusion la formacion

académica o la investigacion.

Es un proceso en donde se crean permanentemente habilidades y caracteristicas
cognitivas en la persona, en donde se involucran factores socioculturales e
historicos, que permiten el desarrollo y la realizacion del hombre. Segun Kant: “La
educacién, es un arte cuya pretension central es la busqueda de la perfeccion

humana” (Suarez, 2010).

El concepto de educacién lo podemos entender o darle un sentido de instrumento el
cual resulta esencial para el desarrollo de las personas de todo el mundo, se entiende
como una forma de lograr el bienestar social, el desarrollo sostenible y la buena

gobernanza (UNESCO, 2015).

1.1 Educacion en la sociedad del conocimiento

El méaximo recurso y base fundamental de la sociedad del conocimiento es el
Internet, este ha generalizado el acceso a la informacion, ni los gobiernos ni las
instituciones sociales u organismos tradicionales pueden controlar o impedir que
toda la informacion, tanto la que conviene como la que no, circule por esta red de
redes que no s6lo nos permite consumir esa informacién sino también producirla,

modificarla, mejorarla, actualizarla y expandirla ain méas. En este sentido la
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sociedad del conocimiento es aquella en donde las personas pueden acceder de
forma ilimitada e inmediata a toda clase de informacion gracias a los avances
tecnoldgicos, dichos avances son los que permiten que la informacion se expanda

globalmente causando dicha sociedad (Garcia, 2012).

La informacion, lacomunicacion, la educacion y el conocimiento son esenciales
para la formacion y desarrollo de las personas, el progreso y el bienestar de las
sociedades y las culturas. A su vez, las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) que potencian esos cuatro conceptos, tienen inmensas
repercusiones en el actuar o vivir de las personas. La denominada sociedad del
conocimiento se plantea varias metas base, como por ejemplo la implementacion
de las TIC en todos los niveles de educacién por lo que pasa el ser humano (Garcia,

2012).

Para esta sociedad del conocimiento en la que cada vez méas personas se ven
involucradas, no solo se trata de introducir tecnologias con fines educativos en todas
las instituciones de un pais, estas se pueden integrar a proceso ordinarios propios
de la institucion como un recurso para poder hacer las cosas con procedimientos y

métodos 6ptimos.
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2. ENFOQUE PEDAGOGICO CONSTRUCTIVISTA

Este enfoque plantea que es la idea que mantiene que el individuo —tanto en los
aspectos cognitivos y sociales del comportamiento como en los afectivos- no es un
mero producto del ambiente ni un simple resultado de sus disposiciones internas,
sino una construccion propia que se va produciendo dia a dia como resultado de la

interaccidn entre esos dos factores (Carretero, citado por Zapata, 2005).

La educacion y aprendizaje constructivista es siempre una construccion interna
de cada persona y trata de facilitar y potenciar al méaximo ese procesamiento interior

de las personas con mira a su desarrollo completo.

La teoria constructivista:
e Parte de las ideas y conocimientos que el alumno trae a clase.
e Espera una construccion activa del nuevo concepto que el alumno esta
aprendiendo.
e Confronta las ideas del nuevo concepto con fines de ensefianza y
e Aplica el concepto a situaciones concretas y lo relaciona con otros para

lograr aprendizaje (Ramirez, 2010).

En este enfoque se busca que el aprendizaje sea significativo. Este se da cuando

la persona le da un significado un sentido o importancia a los conocimientos nuevos,
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los cuales se relacionan con los conocimientos previos que la persona o estudiante

puede tener.

El constructivismo permite aprender, conocer o instruirnos mediante el
aprendizaje por descubrimiento, que consiste en que las personas exploren y
descubran por si solas las formas de resolver un problema, el concepto de algun

objeto o la funcidn de un objeto que se les presenta.

El disefio curricular que plantea el constructivismo es por competencias estas

competencias se centran en tres tipos de saberes:

e El saber conceptual: que se refiere al manejo de conceptos, informacion, los

hechos o fendmenos que se pueden aprender.

e El saber procedimental: que se refiere a la habilidad para ejecutar acciones
relacionadas con los saberes conceptuales, son las acciones que facilitan el
logro de una meta o de un objetivo, el estudiante sera el actor principal de

estos procedimientos.

e El saber actitudinal: se trata de involucrar y unir el saber conceptual, y el

saber procedimental con los valores y normas que permitan la realizacion

personal (Gonzales, 2009).
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3. PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE

Aprendizaje es el cambio en la disposicion del sujeto con caracter de relativa
permanencia y que no es atribuible al simple proceso de desarrollo (maduracion).
Como proceso: es una variable que interviene en el aprendizaje, no siempre es
observable y tiene que ver con las estrategias metodoldgicas y con la globalizacion

de los resultados (Martinez, 2015).

Lo anteriormente citado nos sefiala que el aprendizaje es algo que el sujeto lo
hace suyo, €l se dispone a aprender desde el momento en que nace y no depende
del proceso de crecer o madurar para estar dentro de este proceso, es decir no solo
yendo a una institucion educativa cada vez, podemos decir que la persona entro en
un proceso de ensefianza aprendizaje. Al proceso en si, se lo considera un acto el
cual no se puede ver a simple vista y depende en si de la metodologia que se

implemente en un sistema educativo para que el proceso tengo un significado.

Al proceso de ensefianza aprendizaje se lo puede concebir como un fenémeno
que se vive y se crea desde dentro, se refiere a procesos de interaccion e intercambio
(profesor - alumno.) regidos por determinadas intenciones, en principio destinadas
a hacer posible el aprendizaje y a la vez, es un proceso determinado desde fuera, en
cuanto que forma parte de la estructura social y cultural en la que nos encontramos,
en si este proceso estara dentro del contexto en que nos ubiquemos, acorde a las

necesidades e intereses de la sociedad (Meneses, 2007).
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Después de revisar varios articulos sobre el proceso de ensefianza aprendizaje
varios de estos los sefialan como un “procedimiento por el cual se transmiten
conocimientos sobre un tema en especifico”. Muchas de las veces al oir este
concepto se nos viene a la mente un profesor y un estudiante, el proceso de
ensefianza aprendizaje no solo se da en una institucion educativa y como se
menciond antes este se da desde que nacemos, después en cierta edad nos
introducimos en la educacién escolarizada o educacion formal que todos
conocemos, pero este proceso no se da exclusivamente entre un educando y un
educador, se da también en un padre a su hijo o hija de un amiga(o) a otro amigo(a)
, el proceso involucra a toda la sociedad en la que nos involucramos y a su vez a

todos los actores que se encuentran en ella.

3.1 Recursos did4cticos como estrategias de ensefianza aprendizaje.

Los recursos didacticos son todos los elementos que el profesor utiliza o puede
utilizar para lograr los objetivos propuestos para sus alumnos. Estos juegan el papel
de intermediarios entre lo que se pretende ensefiar y el proceso para hacerlo, entre
el educando y el educador, este recurso didactico dependerd mucho de la edad y
grado de formacion de los estudiantes y del contexto en donde nos encontremos,

para su creacion.
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Los recursos didacticos tienen como objetivo dar un sustento a los contenidos
curriculares y convertirlos en elementos propicios para la actividad educativa, otro
de sus objetivos es el hacer dicha actividad educativa atractiva e interesante para
que el estudiante preste atencion y sea mas facil para el docente el ensefiar es decir
permite al que las utilice, fomentar la motivacion al alumnado, facilitar el
aprendizaje y ser un soporte para el docente en todos los procesos que él desarrolla

(Blanco, 2012).

3.2 Nuevas estrategias didacticas que apoyan la propuesta

3.2.1 Neuroeducacién.

Para entender qué es la neuroeducacién hay que entender, que no se aprende
cuando se memoriza, ni al repetir una y otra vez una frase u oracion de algun texto
que se esté “estudiando”, las personas aprenden cuando experimentan y sobre todo
cuando lo que estan haciendo o experimentando les emociona. En afios anteriores
se desconocia como es que el cerebro funcionaba, no obstante, los avances que ha
tenido la medicina y tecnologia ha permitido estudiar las neuronas y entender la

actividad cerebral (Séaez, 2014).

En los ultimos afios esto ha causado que aparezcan términos como

neuromarketing, neuroeconomia, neuroarquitectura y la mas importante la

neuroeducacion. Segun la neuroeducacion las personas sin importar edad o sexo,

168



solo pueden memorizar y aprender aquello que se ama, que emocione y que llame

la atencion de tal manera que se focaliza toda la atencion.

Segun Séez (2014) hay dos factores que influyen en el aprendizaje:

La emocidn es el ingrediente secreto del aprendizaje, es fundamental para quien
ensefia y para quien aprende, la union de la emocion y aprendizaje hace que este

ultimo perdure por mucho tiempo y sea indisoluble.

La sorpresa es otro factor que excita al cerebro y permite entender cosas, al cerebro
le gusta procesar patrones que se repiten siempre de la misma forma, ahora bien,
todo aquello que no forma parte de esos patrones se guarda de forma mas profunda
en el cerebro. De ahi que usar en las clases elementos que rompan la monotonia

ayuda al estudio.

3.2.2 Laludica desde el punto de vista de la ensefianza

Desde este punto de vista se agrupan todos aquellos criterios y posturas que ven
a la ludica como una posibilidad didactica, pedagdgica para los procesos de
ensefianza y aprendizaje que se desarrollan dentro de la institucion educativa. Esta
es una herramienta que materializa los conocimientos en las personas desde el
juego, provocando dentro de ellas variadas emociones que permiten el aprendizaje

de forma maés sencilla, llamativa y entretenida (Echeverri, 2009).
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Una de las caracteristicas de la ludica es que dentro de su entorno existe la
combinacion de reglas claramente definidas y una experiencia con amplia libertad
de interaccion sin salirse de las reglas ya establecidas. Otra caracteristica de la
ludica es que ofrecen a las personas una participacion activa, manteniendo en la
persona una actividad mental y fisica dinamica, la cual beneficia a la actividad de

aprendizaje (Pérez, 2012).

El término ludificacion hace referencia al proceso que conlleva, el transformar
una actividad no ludica en una que si lo es, es la transformacion de un proceso
normal, en uno que contiene juegos y actividades recreativas atractivas para las
personas que participan de él, este término se diferencia de la Gamification la cual

tiene otro objetivo.

3.2.3 Gamification dentro de la educacion

La gamificacion puede ser entendida de manera simple como un enfoque nuevo
gue toma la cosas que no son juegos Yy trata de combinarlas con actividades propias
de los juegos para que estas sean sentidas como tales (Schell citado por Escribano,

2013).

La caracteristica principal de la gamificacion son sus mecanicas, dichas
mecanicas, establecen objetivos, puntajes y logros que las personas al cumplirlas
les da ciertas emociones propias del triunfo o de la derrota dentro de un videojuego,

dichas emociones son aprovechadas dentro de la parte educativa para desarrollar el
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proceso de ensefianza aprendizaje de forma ludica y por ende la persona adquiera
conocimientos, dicho conocimientos dependen mucho del enfoque y temaética a la

cual el videojuego va enfocado.

En la Gamification se usan tecnologias o juegos de video individuales para
mejorar una experiencia de aprendizaje en particular. Tenemos como ejemplo a
juegos ya existentes y populares como el Monopolio, SimCity o Minecraft. Para ser
efectivo, el juego que se use necesita tener contenido instructivo, un proceso y un

resultado correspondiente (Johnson, 2015).

4. USO DE LAS TIC EN LA EDUCACION

4.1 Los recursos didacticos enmarcados en la tecnologia

Existen multiples recursos tecnoldgicos que se enmarcan dentro de las
Tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC) como la television, el audio,
el video, el computador, y el mas importante de ellos, el internet, el cual nos permite

acceder a una gran gama de recursos y de informacion (Belloch, 2010).

Gracias al internet los recursos didacticos dejaron de ser solamente video y

audio o iméagenes estéaticas, estos recursos evolucionaron y se crearon otros NUevos.
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El recurso didactico utilizado dentro del internet son las plataformas virtuales,
las cuales dan la posibilidad a las personas de estudiar una gran variedad de temas
de todo tipo. Dentro de las aulas de clase este tipo de recurso se lo ha utilizado para
que sus estudiantes ya no tengan hacer sus deberes en hojas de papel, sino en forma
digital y poder enviarlo de esa forma a su docente mediante esta plataforma,
también el alumno puede retroalimentar las clases simplemente viendo los temas
en la plataforma dando maés facilidad de recordar lo aprendido. (Hamidian, et al,

2006).

Los objetos de aprendizaje también juegan ya un papel muy importante dentro
de las aulas, estos contienen tres partes importantes: los conceptos, actividades, y
evaluacion, por ende, permite al docente trabajar de forma mas organizada y sin la
necesidad de crear materiales para dar sus clases los cuales muchas de las veces no
logran la motivacion del estudiante. Los objetos de aprendizaje pueden ser creados
mediante programas que estan en internet y permiten crear actividades de juegos
simples que benefician a la educacion y aprendizaje de los estudiantes (Caraveo, et

al. 2009).

Existen otros recursos didacticos que existen gracias al internet por ejemplo, las
bibliotecas virtuales, enciclopedias virtuales y repositorios de todas las
universidades del mundo en donde estan todos los proyectos e investigaciones
realizadas por estudiantes y profesionales, que sirven de guia y apoyo a personas de

todo el mundo y el recurso méas importante los juegos didacticos que se encuentra
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en gran cantidad en la red, estos recursos antes de su utilizacion deben pasar por
una serie evaluacion por parte del docente para saber si aportan algo al hecho

educativo.

4.2 ¢ Qué experiencias ha habido al implementar recursos didacticos en el

aula?

Dentro de las experiencia se puede mencionar a la implementacion de recursos
didacticos en la educacion especial en Amman- Jordania, donde seglin los
resultados de la investigacion los recursos didacticos son Utiles para atender las
necesidades especiales de las personas pero no estd generalizada su
implementacidn, otra situacién se presenta en la implementacion de las tecnologias
dentro del aula de clase, no se le da la importancia necesaria en las demas materias
y los escasos recursos econdémicos afectan y limitan mucho la implementacién de
los recursos didacticos. Los docentes segin la investigacion muestran muchas
expectativas sobre el uso de los recursos didacticos, pero al momento de usarlos
presentan graves problemas que evitan sacar el méximo rendimiento a los recursos
didacticos y por ende se necesita mejorar la formacion del profesorado (Chacdn, et

al. 2012).

Otra experiencia que se encuentra es la de Jaén-Andalucia localizada en Espafia,

donde los resultados y conclusiones del trabajo titulado “Importancia de los

recursos tecnoldgicos en el aula, formacién de los docentes y manejo de
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herramientas tecnologicas” demuestra que es necesaria la formacion del
profesorado, estos docentes pueden manejar los equipos electrénicos de forma
bésica y evitan hacer uso de herramientas las cuales representan una gran dificultad
de uso. Los docentes segun esta investigacion demuestran la necesidad de incluir
los recursos didacticos dentro de las aulas de clase, ya que nos encontramos en la
era del conocimiento y resulta imprescindible hacer uso de estos recursos (Perea,

2014).

Un trabajo de investigacion titulado “Objetos de aprendizaje como recursos
didacticos para la ensefianza de matematicas” realizada en México-Guadalajara,
demuestra que al aplicar el recurso didactico el idioma en que esté desarrollado
puede ser un elemento significativo para su utilizacion eficiente. El recurso
didactico implementado si facilitd la comprension del tema estudiado, desarroll6 el
andlisis y la reflexiéon del alumno, y permitié que tanto docentes como alumnos
experimentaran una forma innovadora de abordar la asignatura de matematicas. La
investigacion demostré que la utilizacion de objetos de aprendizaje promueve la
construccion, comprension y aplicacion del conocimiento, mediante el trabajo de

colaboracidn realizado por los estudiantes (Caraveo, et al. 2009).

4.3 Las TIC y su funcion en el proceso de ensefianza aprendizaje

La funcién que cumplen las TIC dentro del proceso de ensefianza aprendizaje

causa que el estudiante y docente puedan mejorar el desempefio.
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Segun la UNESCO (2013) las TIC tiene que favorecer a los siguientes aspectos:

Las TIC dentro del aula permiten el acceso a la informacion actualizada y al
conocimiento dando la oportunidad de aprender a conocer, teniendo en cuenta
esto la informacion que se presenta a los estudiantes y que los estudiantes obtienen
buscando por ellos mismos en las redes, debera siempre ser analizada y aceptada
como correcta 0 veras, esto se debe hacer por el motivo de que en internet hay una

gran cantidad de informacion falsa.

Otra de las funciones que tienen las TIC son de ser un ente comunicador entre el
docente y los alumnos, permite que puedan interactuar sin la necesidad de estar
frente a frente, dando la posibilidad al alumno de despejar dudas sobre los temas
que se estan viendo en clase. Ademas, las TIC permiten al docente dentro de este
espacio de interaccion virtual, evaluar y sistematizar los datos de forma mas rapida,
es decir los datos sobre tareas, evaluaciones y lecciones aparecen de forma

inmediata al docente y al estudiante (Alcantara, 2009).

Con las TIC podemos aportar al desarrollo del aprender a ser mediante el uso
ético de las mismas dentro de las aulas de clase y fuera de ellas, nos permiten
generar nuestra “propia palabra” dandonos protagonismo y participacion dentro de

la comunidad educativa.
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Las TIC nos permiten aprender a hacer, mediante la construccion de soluciones
o resoluciones de problemas y la creacion de diversas producciones para apoyar el

hecho educativo tanto como docentes o como alumnos.

Para el Aprender a vivir juntos, las TIC son un gran medio de comunicacion,
que mediante las redes sociales y los espacios de participacion que otorga, podemos
interactuar con personas de todo el mundo, permitiendo generar una cultura de

respeto mutuo entre todos los individuos que estén haciendo uso de las TIC.

5. SOFTWARE EDUCATIVO

5.1 ¢ Qué es software educativo?

El software educativo puede ser definido como cualquier programa
computacional cuyas caracteristicas le permiten apoyar y facilitar el proceso de
ensefianza aprendizaje y estan disefiados con una finalidad especifica (Marqués,

2010).

El software educativo es un componente logico que incorpora conceptos y
metodologias pedagdgicas a la utilizacion del ordenador, buscando convertirlo en

un elemento activo dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje (Marqués, 2009).

Los dos conceptos tienen similitudes muy grandes como que un software

educativo obligatoriamente esta ligado a un computador, que ahora podria ser un
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teléfono movil o Tablet no necesariamente por computador debemos entender al
monitor y CPU dentro de una mesa que puede muy grande o una laptop, también
hay que referirse a los teléfonos celulares los cuales ya se comportan como

verdaderos computadores.

El concepto que manejaremos dentro del proyecto serd que un software educativo
es un tipo de software, lo cual lo convierte en una subcategoria del software, ademas
estd programado por una parte experta en lenguajes de programacion y por otra
parte experta en pedagogia, dichos softwares tienen el objetivo de facilitar el
proceso de ensefianza aprendizaje y también de convertirlo en algo mas Ilamativo
para el estudiante, mediante conceptos, teorias educativas y metodologias

apropiadas para la implementacién de dicho software.

5.2 Caracteristicas de un software educativo

Segun Marqués (2010) las caracteristicas principales de un software educativo son:

1. La finalidad didactica que tiene el software educativo, el cual puede estar
enfocado en una sola area o en varias a la vez.

2. La utilizacion del ordenador o dispositivos moviles que permitan la
ejecucion del programa creado.

3. Los softwares educativos son interactivos y responden inmediatamente a las

acciones de los estudiantes o de los usuarios.
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4. Individualizan el trabajo que se desarrolla dentro de las aulas. aunque se
debe tomar en cuenta que el software educativo permite también el trabajo
colaborativo y la retroalimentacion.

5. Son féaciles de usar, dependiendo de la edad del usuario y del tema al cual
nos enfocamos los softwares son en mayor y menor medida faciles de usar,
siempre el desarrollador del aplicativo debera tener en cuenta la sencillez de
uso del programa, lo que se trata de lograr es un apoyo que beneficie al

docente no una herramienta dificil de entender y de manejar.

5.3 Herramientas tecnoldgicas ludicas como recursos didacticos

Cuando una herramienta ludica hace uso de la tecnologia el concepto que se
presenta en la realidad es transportado al computador o dispositivo moévil, ya sea en
forma de un videojuego, en una simulacién o en una demostracion en tercera

dimensioén.

Los videojuegos tienen la capacidad de motivar y llamar la atencion del
estudiante, dentro del aula de clase cuando se implementa un juego de video este
no necesariamente se convierte en una tarea mas para el estudiante, este adquiere
un significado distinto para él, es un mundo donde se enfrenta a problemas y

posibles soluciones.

Un ejemplo de la implementacion de los videojuegos dentro de las aulas de clase

es la que se llevo a cabo en Cornella-Barcelona, el taller llevado a cabo en junio del
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2005, se realizo dentro de las actividades programadas para la Semana Cultural bajo
el centro de interés "Respeto y Civismo”. Dependiendo de gran medida de la
tecnologia del centro y el caracter innovador del equipo docente, se llevé a cabo
una interesante experiencia en la que el videojuego llamado “Los Sims” de
simulacion, ayudé a introducir a los jovenes en el analisis y la reflexion de los
modos de vida de estos personajes para compararlos con los propios (Gomez,

2006).

Debido al alto impacto que ha tenido el videojuego en la sociedad actual, es
considerado como el rey de lo audiovisual, superando en gran medida a otros
medios de comunicacion masiva, convirtiéndolo asi en un producto de mucha
demanda y poseyendo un nivel de penetracion social que alcanza el 40% (Sanchez,

2013).

5.4 Experiencias de la aplicacion de recursos tecnoldgicos ludicos como

herramienta didactica para el desarrollo del aprendizaje.

La aplicacion de videojuegos o programas de realidad aumentada ha permitido
realizar la investigacion que se titula “El videojuego como recurso Didactico en el
aprendizaje de la geografia. Un caso de estudio” en la Universidad de Murcia,
Espafia. los resultados de la investigacion permiten observar que los recursos
didacticos como simulaciones aln no puede utilizarse como estrategia dentro del

aula de clases pues su control escapa al profesorado y por tal razén su uso lo se lo

179



debe hacer planificado a pesar de lo positivo de su uso. Una dificultad encontrada
son los horarios de clase que evitan la implementacion correcta de este tipo de
recursos didacticos.

Existen resultados positivos que demuestran que el alumno es capaz de construir
de forma activa su conocimiento, es decir analiza la informacién nueva y las agrega
a las estructuras del conocimiento que él ya posee. Ademas, permite el aprendizaje
por descubrimiento el cual causa en el estudiante emociones de alegria cuando su

aprendizaje (Vera, et al. 2008).

Otra experiencia sobre el uso de recursos tecnoldgicos se puede obtener de la
investigacion realizada por la Universidad de la Rioja, Espafia, titulada “El uso de
videojuegos como herramienta didactica” la cual manifiesta que la utilidad de este
recurso viene dada por sus caracteristicas, en las que destaca la interactividad con
el estudiante, la capacidad de motivacion y dinamismo que ofrece. Para el docente
le brinda un apoyo muy grande a la hora de plantear las actividades para sus clases
y en especial cuando tratan con temas que exigen mas dindmica dentro del aula.
Una de las limitaciones que se han encontrado son la falta de herramientas de
software libre que permitan la creacién de este tipo de recursos, existen
herramientas de software libre pero no cuentan con el atractivo de las herramientas

privativas (Gutiérrez, 2013).
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5.5 Los recursos didacticos ladicos y su influencia en los logros de

aprendizaje

Los videojuegos tienen una caracteristica especial que hace que el estudiante
desarrolle habilidades cognitivas, motoras y mejora las habilidades en el uso de las
TIC, a pesar de sus caracteristicas pedagdgicas no todos los videojuegos se

desarrollan con este fin.

Segun Felicia (2009), los video juegos didacticos afectan significativamente a los
estudiantes permitiéndoles que aprendan practicando y descubriendo, por lo cual
para los alumnos que les gusta mas la experimentacion que la teoria seria una muy
buena herramienta logrando asi que tarde o temprano entiendan en concepto teérico

de lo que estas haciendo.

Para poder alcanzar un objetivo dentro de estos juegos mucha de las veces es
dificil y ahi es cuando los estudiantes buscan a sus compafieros de clase para que
les ayuden con cierto nivel en el juego, esto causa que se cree el trabajo colaborativo

real, y compartan informacion, tacticas, conceptos y aprendan mas.

El juego causa muchas emociones en el estudiante estas emociones son positivas
y negativas a la vez, estan hacen que este inmerso dentro del juego hasta poder
cumplir el logro que se le plantea en el juego, es decir el estudiante al fallar en una

cierto nivel del juego perdera puntos y esto hara que se frustre por lo cual él tratara
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de recuperar esa puntuacion, en ese momento presta mas atencion a los conceptos
mostrados y a las actividades hasta que pueda lograrlo, asegurando asi al docente

que el logro de aprendizaje se ha cumplido.

5.6 Tecnologia para crear recursos didacticos ludicos

Existen una gran cantidad de herramientas que permiten crear juegos de nivel
profesional y asi mismo de forma simple, teniendo en cuenta que la creacion de
recursos didacticos es rapida y que el docente no dispone de mucho tiempo para
crear un juego desde cero las herramientas a continuacion son utilitarios que
permiten generar juegos y actividades de forma rapida y con un producto final de

calidad.

Construct2: es la herramienta mejor elaborada que permite generar juegos
interesantes para la vista del usuario, sus sistemas de creacion consisten en un Drag
and Drop es decir arrastrar y soltar las piezas para construir, no requiere mucha
programacion, pero permite hacer cambios mediante cdigo mejorando ain mas el
producto final y adaptandose a las necesidades del docente y alumnos. Este software

es de pago y hay que comprar su licencia para utilizarlo.

RPG MAKER: este programa permite también hacer juegos de video clasicos,
se necesita comprar una licencia cuyo costo es de 20 $ este es el precio hasta el

momento de realizar la investigacion. Permite crear graficos muy realistas pero su
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manejo es mas complicado que el anterior y se necesita mas tiempo para lograr un

resultado de calidad.

Scratch: es la herramienta por excelencia para el sector educativo, esta
herramienta no solo permite aprender a programar sino también crear actividades o
juegos sencillos que permitan mejorar las actividades en clase, esta herramienta no
tiene costo y se la descarga desde su pagina oficial, ademas permite crear

actividades en un tiempo muy corto.

Gdevelop: esta es la herramienta que se eligio para desarrollar el videojuego en
el presente proyecto de investigacion, es de codigo abierto y posee caracteristicas
las cuales la hacen una muy buena alternativa, no tiene costo y su cddigo fuente
esta en su pagina oficial (Github), permite crear juegos multiplataforma y las fisicas
que incorpora permite desarrollar juegos muy atractivos a la vista, ademas este
incluye un editor de codigo muy sencillo y se puede lograr un producto en muy

poco tiempo.

5.7 Metodologias para el desarrollo de recursos didacticos ladicos.

Existen varias metodologias que podrian ser usadas dentro de la creacion de

software educativo y juegos ladicos computacionales. Segun Gutiérrez (2011) entre

ellas tenemos:
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La Metodologia Cascada cuyas fases son:

1. Anélisis de requerimientos

2. Disefio de sistema y de software

3. Implementacion y Pruebas de unidades
4. Integracion y prueba de sistema

5. Operacién y Mantenimiento

En esta metodologia un proyecto progresa en cascada a través de una secuencia
ordenada de pasos partiendo de la especificacion de requerimientos hasta el
mantenimiento del mismo. El resultado de cada etapa son documentos firmados y

aprobados por las partes involucradas.

Modelo en espiral: este modelo consiste en 4 fases:
1. Determinar objetivos
2. Andlisis de riesgos
3. Desarrollar y probar
4. Planificacion
Estos cuatro pasos estan dentro de una espiral, en cada giro de esta espiral se
construye un modelo de sistema nuevo y es el més adecuado para desarrollar

sistemas grandes, y no es aconsejable utilizarlo en sistemas pequefios.

Proceso iterativo incremental: en este método las fases de las que esta

compuesta se dividen en incrementos, en cada uno de estos incrementos se
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desarrolla una parte de la funcionalidad y se validan los resultados que se obtienen.

Los productos de cada fase no se modifican una vez acabados.

Procesos evolutivos y basados en prototipos: Al desarrollo de software se lo
toma como un acto evolutivo, que demanda la experimentacion previa de uno de

los componentes del sistema que se ha programado.

Procesos basados en la reutilizacion de componentes: Este sistema de
creacion de software utiliza componentes ya creados para formar uno solo. Se

reducen costos, pero esta limitado por los componentes existentes.

Modelos Agiles XP (extreme programing): en esta metodologia es necesario
mucha disciplina por parte del creador del software, primeramente, se desarrolla un
plan de trabajo, se liberan mucho avance el producto, y se mantiene un disefio
simple con muchas pruebas unitarias, se programa en parejas y nadie es propietario
de ninguna clase, se integra continuamente y el usuario esta involucrado en el

desarrollo directamente.

Scrum: Esta metodologia entra en la categoria de modelos giles, adopta una
estrategia de desarrollo que se va incrementando, se otorgan roles a las personas

involucradas dentro del proyecto y se realizan varias reuniones entre ellos.

Metodologia dindmica: esta metodologia estd orientada en su totalidad al

desarrollo de software educativo y es por tal caracteristica que se la escogio para el
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desarrollo del recurso didactico ludico dentro de este proyecto, sus pasos y fases

estan descritas en la metodologia del proyecto.

6. EDUCACION GENERAL BASICA

6.1 Lineamientos curriculares para la Educacion General Béasica (EGB)

En el afio 2007, la Direccion Nacional de Curriculo realiz6 la evaluacion a la
Reforma Curricular de 1996, cuyos resultados fueron, entre otros: desactualizacion
de la Reforma, incongruencia entre los contenidos planteados en el documento
curricular y el tiempo asignado para su cumplimiento, desarticulacion curricular
entre los diferentes afios de la Educacion General Basica. En base a estos resultados,
se elaboré la Actualizacion y Fortalecimiento Curricular de la Educacion General
Bésica, la cual entr6 en vigencia desde septiembre de 2010 en el régimen de Sierra,

y desde abril de 2011 en el régimen de Costa (Ministerio de Educacion, 2010).

Para dicha reforma se han considerado fundamentos de la pedagogia critica que
ubica al estudiantado como protagonista central del hecho educativo. La reforma

contempla en sus bases pedagogicas temas como:

e El desarrollo de la condicion humana y la preparacion para la comprension
e Proceso epistemologico: un pensamiento y modo de actuar légico, critico y
creativo

e Unavision critica de la Pedagogia: un aprendizaje productivo y significativo
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e El desarrollo de destrezas con criterios de desempefio

e Laevaluacion integradora de los resultados del aprendizaje

e El empleo de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion que
contempla ya el uso dentro de las aulas de dispositivos electrénicos que
apoyen al proceso de ensefianza aprendizaje en casos como: la busqueda de
informacidn, visualizacion de lugares, hechos y procesos, simulacién de
procesos 0 situaciones, participacion en juegos didacticos que
contribuyan de forma ludica a profundizar el aprendizaje y evaluacion

de los resultados del aprendizaje. (Ministerio de Educacion, 2010).

6.2 La asignatura de Ciencias naturales en los quintos afios de EGB

La ensefianza de las Ciencias Naturales, en Educacion General Bésica, se
orienta al comprensién y la indagacion cientifica sobre los seres vivos y sus
interrelaciones con el ambiente, el ser humano y la salud, la materia y la energia,
la Tierra y el Universo; esta sigue a una modalidad del método cientifico
conocida como método experimental y su fin es que los estudiantes desarrollen
la comprension conceptual y aprendan acerca de la naturaleza de la ciencia y
reconozcan la importancia de adquirir los conocimientos mas relevantes acerca
del medio natural, su organizacion y estructuracién, en un todo articulado y

coherente.
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El tratamiento de esta materia apoya a materias que en un futuro el alumno
afrontara en el bachillerato como por ejemplo la asignatura de Biologia, en
donde los estudiantes desarrollaran una comprension de los sistemas bioldgicos,
desde el nivel celular y molecular, hasta el nivel de ecosistemas. Apoya a la
asignatura de Quimica, la cual acerca a los estudiantes a la realidad, mediante
la comprension de fendmenos cotidianos, este incentiva su creatividad, su
interés por conocer profundamente la Quimica desde su lenguaje y sus
aplicaciones, al promover la investigacion cientifica en los educandos y brinda
apoyo a la materia de Fisica, para Bachillerato, la cual abarca los fendmenos

naturales que suceden a nuestro alrededor.

El area de Ciencias Naturales aporta a una formacién integral de los
educandos, tiene como objetivo que los estudiantes desarrollen habilidades de
investigacion, para que sean capaces de dar respuesta a las interrogantes que
ellos se plantean con respecto a los fendmenos naturales (Ministerio de

Educacién, 2010).

6.3 Componentes de ejes de aprendizaje

Los ejes transversales dentro del proceso educativo

La interculturalidad: se reconoce las diversas manifestaciones étnico-culturales

que existen en el Ecuador desde una vision de respeto y valoracion.
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La formacion de una ciudadania democratica: se desarrolla los valores humanos
el cumplimiento de obligaciones que poseen hombres y mujeres del pais, se fomenta
la expansion de los derechos, el desarrollo de la identidad y el respeto a los simbolos
patrios, asi como la convivencia dentro de un pais pluricultural e intercultural, la

tolerancia hacia las ideas, costumbres y respeto a las decisiones de la mayoria.

La proteccion del medio ambiente: la comprension de los problemas ambientales
por los que est4 pasando el mundo y su implicacion en la supervivencia de las

especies y de la humanidad.

El cuidado de la salud y los habitos de recreacion del estudiante: El correcto
desarrollo bioldgico y psicoldgico de las personas acorde a su edad y el entorno o
ambiente en el que se encuentran, cuidar sus habitos alimenticios y de higiene

ademas de velar por el empleo productivo del tiempo libre.

La educacion sexual de los jovenes: el conocimiento de nuestro cuerpo y respeto

asi el, el desarrollo de la identidad sexual y sus consecuencias psicolégicas y

sociales la responsabilidad de ser madre y padre.
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Objetivos para los quintos afios de educacion general basica en la materia de

ciencias naturales

Segun lo establecido por el ministerio de educacion (2016) los objetivos
establecidos para los quintos afios de educacion basica en la materia de ciencias

naturales son los siguientes.

e Formular preguntas y dar problemas para evaluar el conocimiento sobre
seres humanos, animales, plantas.

e Experimentar, analizar y relacionar las funciones de relacion, nutriciéon y
reproduccion de animales y plantas, para comprender el mantenimiento de
la vida en el planeta.

e Analizar y relacionar las funciones vitales del ser humano: la relacion, la
nutricion y la reproduccion.

e Analizar la estructura y funcion de los aparatos digestivo, respiratorio,
circulatorio y excretor; establecer su relacion funcional e indagar la
estructura y funcion del sistema reproductor humano femenino y masculino,
relacionandolo con los cambios de los puberes.

e Valorar las acciones que conservan la salud integral, entendida como un
estado de bienestar fisico, mental y social en los puberes.

e Observar y describir los animales vertebrados, invertebrados y plantas,

agruparlos de acuerdo con sus caracteristicas.
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Indagar los ecosistemas, su biodiversidad con sus interrelaciones vy
adaptaciones, a fin de valorar la diversidad de los ecosistemas, la diversidad
de especies y comprender que Ecuador es un pais mega diverso.
Comprender la evolucion historica del conocimiento del universo, el
Sistema Solar, la Luna, los eclipses, con el proposito de valorar las
investigaciones que han contribuido significativamente al avance de la
ciencia y la tecnologia.

Observar, describir y distinguir las capas de la Tierra; agruparlas de acuerdo
con sus caracteristicas.

Inferir algunas de las relaciones de causa-efecto que se producen en la
atmosfera y en la Tierra, como la meteorologia, el tiempo atmosférico, los
climas, elementos del relieve y paisajes, este objetivo es considerado el mas
importante para el presente trabajo de investigacion ya que se lo tiene como
guia para el desarrollo y pertinencia del recurso didactico ladico digital.
Formular preguntas y dar respuestas sobre las propiedades de la materia, la
energia y sus manifestaciones, por medio de la indagacién experimental y
valorar su aplicacion en la vida cotidiana.

Usar habilidades de indagacion cientifica y valorar la importancia del
proceso investigativo en los fendmenos naturales cotidianos, desde las

experiencias hasta el conocimiento cientifico.
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Unidades tematicas a tratar en el quinto afio de educacion general basica

El ministerio de educacion (2016) ha establecido que los contenidos que se
vayan a dar en clase estan agrupados por unidades, en tal caso la materia de ciencias
naturales para los quintos afios de educacion general basica esta constituida por las

siguientes unidades tematicas:

Unidad 0: Mundo Natural

Esta unidad describe los trabajos que se llevaran a cabo con el estudiante

mediante el libro de actividades, que viene junto al libro de temas o teoria de cada

uno de los y las alumnas.

Unidad 1: Seres bi6ticos y abioticos

En esta unidad se contempla el estudio de los seres vivos y las funciones

vitales que este realiza.

Unidad 2: Cuerpo humano y salud

Se describen las formas de relacién entre los seres humanos, las funciones

de los sistemas por los cuales el ser humano esta constituido y la funcion de la

reproduccion en el ser humano.
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Unidad 3: Diversidad Natural

En esta unidad se describe la vida animal la vida de las plantas y los

ecosistemas en general que existen en todo el mundo y en nuestro pais.

Unidad 4: El universo y el planeta tierra

En esta unidad se comienza a describir el universo y la luna, ademas de los
eclipses y la constitucién del planeta tierra, asi como la orientacién y la

representacion de la misma.

Unidad 5: Entorno y relieve

En esta unidad se describe la meteorologia y la constitucién del suelo, el

agua, el aire y el relieve que posee nuestro pais.

Esta unidad estara complementada por el presente trabajo de investigacion
el cual busca crear un apoyo para el docente y los alumnos de los quintos afios,
dicho recurso permitird mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje que se lleva a
cabo entre estos dos actores educativos y poder lograr asi en objetivo educativo

implementado por el Ministerio de Educacion.
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Unidad 6: La materia

Se comienza dando un concepto basico de lo que es la materia y se continda

con los estados de la misma, se contintia con el tema de la energia la luz y el sonido.

7. PRECISIONES DIDACTICAS DE LA MATERIA DE CIENCIAS

NATURALES.

7.1 Contribucion De La Asignatura De Ciencias Naturales Del

Subnivel Medio A Los Objetivos Generales Del Area

El desafio de este subnivel es contribuir al logro de los objetivos generales
del &rea, mediante un proceso de ensefianza y aprendizaje, que desarrolle en los
estudiantes un pensamiento critico a partir de un conjunto de destrezas con criterios
de desemperfio, con énfasis en la planificacion y en el disefio de indagaciones
experimentales guiadas por los docentes, a fin de acceder a diferentes fuentes de
informacién, pertinentes y relevantes, llegar a conclusiones sobre los temas
analizados y a comunicarlas por diferentes medios, y en lo posible, con el uso de

las TIC (Ministerio de Educacion, 2016).

En este subnivel, los estudiantes desarrollan las siguientes habilidades del

proceso de indagacion cientifica, en forma transversal, a las habilidades de

pensamiento y a los conocimientos: observar, explorar, planificar, predecir,
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indagar, investigar, experimentar, medir, registrar, usar instrumentos, analizar, usar
modelos se refiere a emplear maquetas, flujogramas, diagramas o dibujos,

comunicar.

7.2 Estdndar de aprendizaje que se fortalecera

Estandares de aprendizaje 2016, pagina 39:
Dominio A: EL PLANETA TIERRA COMO UN LUGAR DE VIDA

En este dominio se detalla la comprension de los elementos y fendmenos fisicos
que conforman el planeta, y las formas de interaccion de estos elementos en
procesos que han favorecido la evolucion y el surgimiento de la vida. Evidencia el
desarrollo de acciones en la vida cotidiana para el aprovechamiento de los recursos
naturales, el andlisis de diversas situaciones en las que se interrelacionan
conocimientos con informacion cientifica, y el desarrollo de argumentos sobre

distintos &mbitos relacionados con el manejo sustentable de los recursos naturales.
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Nivel 1:

Realiza experiencias sencillas con los elementos fisicos naturales que
observa en su entorno inmediato, y formula preguntas de lo que
observa. Comunica sus conclusiones de forma oral, con sus propios
cédigos, o mediante representaciones graficas.

—
Figura 1: Estandar de aprendizaje nivel 1

Nivel 2
_

Figura 2: Estandar de aprendizaje nivel 2
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f. METODOLOGIA

La presente investigacion titulada: “Creacion de un recurso didactico ludico digital,
en la materia de ciencias naturales del quinto afio para apoyar al proceso de
ensefanza aprendizaje en la escuela de educacion basica “ciudad de Loja”, periodo
2016-2017”. Se basara en términos generales, en el método cientifico, este permitira
desarrollar un trabajo de investigacion ordenado, logico, secuencial vy
fundamentado. ElI método cientifico en el cual se guiara la investigacion sera el
propuesto por Roberto Hernandez, Carlos Fernandez y Pilar Baptista (2010) cuyos

pasos son:

1. Concebir la Idea de investigacion

2. Plantear el problema de investigacion

3. Elaborar el marco Tedrico

4. Definir el alcance de la investigacion

5. Establecer objetivos o hipdtesis si fuera necesario
6. Seleccionar el disefio apropiado de investigacion
7. Determinar la poblacion y la muestra

8. Recolectar datos

9. Analizar los datos

10. Presentar los resultados
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a. Metodologia Dinamica para el desarrollo de software educativo

Para la creacion del recurso didactico ludico se utilizard la metodologia

dindmica. La metodologia propuesta, esta centrada en la necesidad de otorgar un

medio instruccional (el computador) como un medio dinamico. La metodologia esta

compuesta por cuatro fases: el Disefio Educativo, Produccién, Realizacion e

Implementacion y un eje transversal que es la Evaluacion y se caracteriza por no

necesitar el cumplimiento total de una de sus fases para desarrollar o enfocarse en

otra (Arias, Lopez, Honmy & Rosario, 2002).

Esquema de la metodologia dindmica

Seleccion de estrategias
: - Alisis Instruccionales en
Estuc_im de Proposito Formulacion EA“‘*I“S": ' 1 funcion de medio (el
“35?51d§d35: PO 5 structural o computador)
Determinacion de la Referido al Objetivo/s . A
Necesidad Terminal/es Formulacion :
. » P Organizaci
Instruccional | Proyecto de de aprendizaje de objetivos de sontenidos
A ser canalizada con Elaboraciéon que se especificos ~
la ayuda del material . pretenden -
computarizado a de material alcanzar una . A Seleccion de
producir educativo vez finalizada Especificacion N estrategias
la utilizacién & de evaluacion [
: del material + conocimientos : 7
. y/o durante su previos H 7
Descripcion utilizacion Determinacion
del aprendiz de variables
T > técnicas
Diseiio Educativo I
Produccion | Guién de Contenido |‘—-| Guion |1—>| Guién Técnico | g
Realizacion Prototipo ‘_’I Correccion del Prototipo ‘ b
“—p
Implementacion

Figura 3: Proceso de la metodologia dinamica (Arias, Lépez, Honmy &

Rosario, 2002).
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Etapas de la metodologia dinamica

1. DISENO EDUCATIVO

1.1. Estudio de necesidades

Es importante al iniciar un proceso de desarrollo de software, estar
conscientes de los problemas que se evidencian en la poblacion seleccionada,
esto permite saber el tipo de necesidad al que vamos hacer énfasis e identificar
las posibles causas del problema, asi como analizar las alternativas de solucion

(Caro et al, 2009).

La identificacion de las necesidades en si es el punto de partida del proyecto
y otorga una vision clara de todo el panorama en donde se va a trabajar y permite
la ubicacion en el contexto del problema central al que se le prestara atencién
para darle solucion. La forma en que se obtendran estas necesidades especificas
sera mediante encuestas a los estudiantes de los quintos afios de la escuela de
educacion basica “Ciudad de Loja”, esta encuesta esta detallada en el apartado

de técnicas e instrumentos del proyecto.

En la definicion de las siguientes etapas se sigue a Arias, Lopez, Honmy, y

Rosario, (2002) quien hace un importante ajuste a la metodologia dinamica.
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1.2. Descripcion del aprendiz

En este punto se identifica la audiencia potencial a la cual el proyecto se
enfocara para dar solucion al problema seleccionado, permite que, dentro del
desarrollo del software educativo, se tomen en cuenta aspectos relacionados con
la cultura, las costumbres, edades, estilos de aprendizaje, psicologia de la
persona en una edad especifica.

La forma en que se obtendra una descripcién del aprendiz (del estudiante o
usuario) es mediante las mismas encuestas que se tomaran para poder obtener

las necesidades especificas.

1.3. Propositos y objetivos referidos al proyecto

En este apartado se define lo que “vamos a hacer” desde el punto de vista
del medio, (es decir que se hard y de que se compondré nuestro software
educativo), teniendo en cuenta los puntos tratados con anterioridad, todos los
propositos deben estar enmarcados en las posibilidades de realizacion, es decir
en la factibilidad, aqui también se definen los objetivos de nuestro software,

respondiendo asi a la pregunta ¢Para qué lo quiero hacer?
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1.4. Formulacién de objetivos terminales de aprendizaje

A diferencia del punto “Propdsitos y objetivos referidos al proyecto” aqui
se definen los objetivos de aprendizaje que se desea alcanzar o desarrollar, en
este apartado los objetivos deberan estar elaborados en base a reglas o logros de

aprendizaje que el ministerio de educacion ya tiene establecidos.

1.5. Analisis estructural

Se especifican las sub-habilidades a desarrollar, es decir se establecen las
habilidades que no estan dentro de lo planificado en un primer plano o de
manera visible, pero que también se llegaran a desarrollar en mayor o menor

medida.

1.6. Especificacion de los conocimientos previos

Son las competencias, habilidades y destrezas que el usuario debe tener,
para que el uso del software tenga un impacto positivo en €l. Son requisitos
intelectuales 0 mecanicos minimos que el usuario debe cumplir para poder usar
el software, por ejemplo, si el software trata del bloque dos del libro de ciencias
naturales obligatoriamente el usuario deberia haber pasado por el bloque uno,
para que asi un tema nuevo no le sean muy dificil de comprender (Arias, Lopez,

Honmy & Rosario, 2002).
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Los conocimientos previos seran extraidos de los documentos propuestos
por el ministerio de educacion, establecidos en los libros de educacion bésica
otorgados por el mismo, este libro es manejado por todos las y los estudiantes

de los quintos afios de la escuela de educacion basica “Ciudad de Loja”.

1.7. Formulacion de objetivos especificos

Se establecen de forma muy especifica los objetivos de todo el proyecto,
estos deben estar basados en los objetivos planteados anteriormente en los

apartados 1.3 y 1.4, estos objetivos son con los que se trabajara todo el proyecto.

1.8. Seleccidn de estrategias instruccionales

Se establecen estrategias de ensefianza-aprendizaje para lograr los objetivos
propuestos. Se piensa cual es la mejor manera 0 como un determinado tema va
a ser presentado al usuario. Se debe tener en cuenta al momento de desarrollar
estas estrategias que el ambiente en que lo estemos aplicando va a ser dindmico
Yy no estatico, es decir puede sufrir cambios abruptos y por ende debemos tener

en cuenta todo tipo de situaciones.

Estos aspectos deberan estar dentro del recurso didactico planteado para su
desarrollo, y también se debera estudiar la forma mas correcta en que este sera
aplicado. El uso de este recurso didactico va intimamente relacionado con el

plan de clase del docente.
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1.9. Organizacién de contenido

En este punto se llega a seleccionar y ordenar los temas que seran
presentados dentro del software de manera jerarquica o guiandonos en los libros

base que provee el ministerio de educacion del Ecuador.

1.10. Seleccion de estrategias de evaluacion

Se disefia 0 seleccionan estrategias de evaluacion para medir el grado de

conocimiento, y poder saber si el usuario ha logrado los objetivos de aprendizaje

previstos. En base a los resultados se verifica la funcionalidad del software.

1.11. Determinacién de variables técnicas

Se establecen indicaciones técnicas propias del software educativo, asi

como sus requerimientos minimos para funcionar, las limitaciones o

capacidades tecnoldgicas propios de él.
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2. PRODUCCION

2.1. Guion de contenidos

Se hace un esquema con la descripcion de la audiencia, se anota, el
propdsito, se sefiala el tema, los objetivos especificos de aprendizaje, se decide
cuél es la linea de produccion, se establece el esquema de navegacion y se
realiza el web o diagrama de contenido.

En el apartado de técnicas e instrumentos se da un ejemplo del guién de

contenidos completo y enfocado a la realidad educacional del Ecuador.

2.2. Guion didactico

Se presenta el contenido ya desarrollado, es decir se incluyen conceptos
claros y sencillos sobre el o los temas que estemos trabajando, estos temas son
los que mediante las estrategias instruccionales vamos a tratar dentro del aula

clase.

2.3. Guion técnico

Se especifica como y de qué forma estard compuesta la aplicacién

detalladamente, este se relaciona intimamente con el guion didactico ya que
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4.

dentro de las especificaciones del guion técnico estara un espacio en donde

entrara el guidn didactico es decir la presentacion de los contenidos.

REALIZACION

3.1. Prototipo

El primer prototipo es el que se detalla en el guidn técnico de manera escrita,

a partir de este se disefian cada una de las pantallas que conforman el material,

esto permite que se tenga un borrador de como sera nuestro software y si

satisface las necesidades que se han planteado.

3.2. Correccion del prototipo

Se refiere a la posibilidad de realizar ajustes ya sean de configuracion

técnica o de contenidos al software educativo segln se vayan haciendo pruebas

de las diferentes pantallas elaboradas.

IMPLEMENTACION

Una vez que se disponga de un disefio debidamente documentado se lo lleva al

disefio computacional, es en esta etapa en donde se desarrolla ya la aplicacion la
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cual seré ejecutada en una plataforma especifica o en varias. Se especifica el tipo

de software y hardware a emplear.

En este momento se desarrollara la aplicacion con el software adecuado para la
creacion de juegos de video, la herramienta de la cual haremos uso sera la llamada
Gdevelop la cual permite de manera rapida y préactica desarrollar el juego una vez

realizado el prototipo.

5. EJE TRANSVERSAL DE EVALUACION

La evaluacion del software educativo y el cumplimiento de los objetivos de
aprendizaje son continuos y no depende del recurso didactico sino del que la
emplea, se hace en funcion de los resultados que se van obteniendo en todo el

proceso.

Cabe recalcar que la evaluacion de eficacia del recurso didactico no se
desarrollara dentro de esta investigacion, la implementacion y evaluacion de
eficacia quedard a libertad de cualquier estudiante universitario que desee
implementar este recurso didactico ludico dentro de la materia de ciencias naturales,
en los quintos afios de educacion basica. La evaluacion de las etapas de disefio
educativo, produccion y realizacion estaran ligadas al director de tesis el cual dara
sus recomendaciones y aprobaciones respectivas para continuar con el proyecto de

forma correcta.
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b. Socializacion del recurso didactico

La socializacion del recurso didactico ludico se hara al finalizar las correcciones
del software, por problemas, errores o recomendaciones que se pudieran presentar

en la fase de evaluacién continua.

La socializacion se hara con los docentes y alumnos en la sala de computo de la
Escuela de Educacion Basica “Ciudad de Loja” con el fin de dar a conocer los
sustentos pedagdgicos, estrategias y teorias modernas que se pueden implementar
dentro del aula con la utilizacion de esta herramienta, la socializacion estara dentro
del cronograma y establecido dentro del horario de actividades de los docentes. Se

realizara en base a una planificacion.

c. Técnicas e instrumentos

Para la recoleccion de informacién dentro de la problematica se utilizé la técnica
de la entrevista dirigida a el rector de la Escuela, esta entrevista fue estructurada y
constd de 9 preguntas desarrolladas en un cuestionario como instrumento, (dicho
cuestionario esté detallado en el apartado de anexos del proyecto), esta fue enfocada
a tener una vision muy general de los problemas de aprendizaje dentro de la

Escuela.
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Encuesta: en la fase uno del disefio educativo de la metodologia dinamica, se hara
una encuesta a los estudiantes y al docente de uno de los quintos afios de educacion
bésica, para conocer cuéles son sus requerimientos especificos en la materia, y el
perfil del estudiante, los cuestionarios con los cuales se trabajara para realizar dicha

encuesta estan detallados en el apartado de anexos.

Como instrumento para la técnica de encuesta se desarrollara un cuestionario digital
en Google Drive maximo de 11 preguntas las cuales estaran enmarcadas en la
obtencion de informacion sobre las dificultades que las y los nifios tienen en la
materia de ciencias naturales, en obtener un perfil de edad y de comportamiento del
estudiante y otro cuestionario de 7 preguntas para saber las opiniones del docente

sobre dicha problemaética y la forma en que se la va a tratar.

Poblacion de trabajo

La poblacion de trabajo serd tomada de la Escuela de Educacion Basica “Ciudad de

Loja” de los quintos afios.

Alumnos 34
Docentes 1
Total 35
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g. CRONOGRAMA

Cronograma del Proyecto para la Escuela de Educacion Basica "Ciudad de Loja" Periodo 2016-2017

Actividad

Afio 2016 2017
Mes Septiembre|Octubre|Noviembre|Diciembre| Enero |Febrero| Marzo
Semanas 1| 2| 3| 4|1 41 1| 2| 3| 4] 1] 2| 3| 4|1|2|3(4|1|2|3|4|1|2|3|4

Presentacion y aprobacién del proyecto

Asignacion de director de tesis

Desarrollo de marco teérico

Disefio Educativo

Desarrollo del estudio de necesidades

41

Aplicacion de cuestionarios a los

alumnos/as
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42 | Aplicacion de cuestionarios a los docentes

Sistematizacion, analisis e interpretacion
4.3
de la informacion

Revision y aprobacion del estudio de necesidades

Descripcion del aprendiz

Propositos y objetivos referidos al recurso didactico

Formulacion de objetivos terminales de aprendizaje

Revision por el director de tesis: objetivos referidos al

proyecto y de los objetivos terminales de aprendizaje

10

Correccion del proyecto segun las indicaciones del

director de tesis

1

[N

Anélisis estructural

12

Especificacion de los conocimientos previos

13

Formulacion de objetivos especificos
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14

Seleccion de estrategias instruccionales

15

Revision por parte del director de tesis: analisis
estructural, la especificacion de conocimientos
previos, la formulacion de objetivos especificos y de

las estrategias instruccionales del recurso didactico

16

Correccion del proyecto segun las indicaciones del

director de tesis

17

Organizacion de contenido

18

Seleccion de estrategias de evaluacion

19

Determinacion de variables técnicas

Produccion

20

Guidn de contenidos

21

Guiodn didactico

22

Guiodn técnico
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23

Revision del director de tesis de los avances del

proyecto

24

Correccion del proyecto segun las indicaciones del

director de tesis

Prototipo

25

Prototipo del recurso didactico

26

Revision por parte del director de tesis del prototipo
del recurso didactico

27

Correccion del prototipo

28

Socializacion del recurso didactico

29

Elaboracion y presentacion del borrador de la tesis

30

Revision del informe por parte del director

31

Correcciones del informe de tesis

32

Presentacion y aprobacion de la tesis
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h. PRESUPUESTO Y FINANCIAMIENTO

Recursos Necesarios

1.- Talento humano
Director de tesis: Lic. Johnny Hector Sanchez Landin

Tesista: leonardo Armijos

2.- Material tecnoldgico
Computadora
Memoria flash
Internet
Proyector

Impresora

3.- Material bibliogréafico
Revistas
Libros

Publicaciones electronicas

4.- Material de oficina
Copias
Tinta para impresora
Lapicero

Cuadernos
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Portaminas
Papel A4
Corrector/ borrador

Carpetas y Perfiles

Presupuesto
Materiales de oficina

Rubros Cantidad Monto (dblares americanos)
Copias 60 6
Tinta para impresora 2 80
Lapicero 2 0.60
Cuadernos 1 0.80
Portaminas 1 0.80
Papel A4 500 5
corrector/ borrador 1 0,90
Carpetas/perfiles 3 1.50
Empastado 6 200
Total 295.6 dolares
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Recursos tecnoldgicos

Rubros Cantidad Monto (do6lares americanos)
Computador 2 600
Internet 1 100
Memoria Flash 1 20
Proyector 1 30
Impresora 1 120
Total 870 dolares
Recursos Bibliograficos
Rubros Cantidad Monto (ddlares americanos)
Revistas 2 3.50
Libros 5 100
Total 103.5 dolares
Otros
Movilizacion 10$
imprevistos 30%
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Total

40% dolares

Total, del proyecto: 1.309.1$

Financiamiento

La investigacion sera financiada con fondos propios del autor.

216




i. BIBLIOGRAFIA

Arias, M. Lopez, A. Honmy, J & Rosario. (2002). Virtual Educa. Obtenido de
http://www.virtualeduca.info/encuentros/encuentros/valencia2002/actas2002/actas02/
913.pdf

Bernal, C. (2010). Metodologia de la investigacion. Colombia: PEARSON.

Blanco, M. (junio de 2012). Repositorio documental UVA. Obtenido de
https://uvadoc.uva.es/bitstream/10324/1391/1/TFM-E%201.pdf

Garcia, L. (2012). Sociedad del conocimiento. Obtenido de
https://issuu.com/alfonso.df/docs/sociedad_del _conocimiento_y educaci_n?backgrou
ndColor=

Gonzales, E. (30 de junio de 2009). Ideas Compilativas. Obtenido de
http://ideascompilativas.blogspot.com/2009/06/contenidos-conceptuales-
procedimentales.html

Herrera, R. (16 de febrero de 2008). INNOVAR EN EDUCACION. Obtenido de
https://innovemos.wordpress.com/2008/02/16/la-teoria-del-aprendizaje-de-vygotski/

INEVAL. (2013). Instituto nacional de evaluacion educativa. Obtenido de
http://www.evaluacion.gob.ec/resultados/images/_in2_bin/DAGI_SEI2013_InformeN
acionalSE_20150701.pdf

Caro, M. & Toscano, R (2009). Modelo para el desarrollo de software educativo basado en
competencias. Obtenido de http://www.tise.cl/2009/tise_2009/pdf/23.pdf

Martinez, E. (2015). El proceso de ensefianza aprendizaje. Obtenido de
http://www.uhu.es/cine.educacion/didactica/0014procesoaprendizaje.htm#EIl_proceso
_de_ensefianza-aprendizaje

Meneses, G. (2007). Tesis Doctorales en Red. Obtenido de
http://www.tdx.cat/bitstream/handle/10803/8929/Elprocesodeensenanza.pdf;jsessioni
d=60974E6B5D0477B221AB59FF4A69B8D7.tdx1?sequence=32

Ministerio de Educacion. (septiembre de 2010). Actualizacion y fortalecimiento curricular de
la educacion general béasica. Obtenido de http://educacion.gob.ec/documentos-

pedagogicos

217



Ramirez, A. (2010). El constructivismo pedagogico. educarchile. Obtenido de
http://lww2.educarchile.cl/UserFiles/P0001%5C%5CFile%5C%5CEI%20Constructivi
smo%20Pedag%C3%B3gico.pdf

Hernandez, S. Fernandez, Carlos. Baptista, P. (2014). Metodologia de la Investigacion.
México: McCGRAW-HILL / INTERAMERICANA EDITORES, S.A. DE C.V.

Suarez, M. (24 de noviembre de 2010). Definicion de educacién. Magisterio. Maria Suarez
de la Paz. Obtenido de http://mariasdlp.blogspot.com/2010/11/definicion-de-
educacion-por-diferentes_24.html

UNESCO. (2015). UNESCO. Obtenido de
http://unesdoc.unesco.org/images/0022/002273/227336s.pdf

Zapata, O. (2005). Herramientas para elaborar tesis e investigaciones socioeducativas.
México. Obtenido de
https://books.google.com.ec/books?id=i339_F3C1RIC&pg=PA272&Ipg=PA272&dq
=%22B%C3%Alsicamente+puede+decirse+que+es+la+idea+que+mantiene+que+el+
individuo,+tanto+en+los+aspectos+cognitivos+y+sociales+del+comportamiento+com
o+en+los+afectivos,+no+es+un+mero+pro

Séez, C. (2014). Neuroeducacién. Obtenido de:
http://cie.unl.edu.ec/library/empresa.books/Neuroeducacion-QUO.pdf

Echeverri, J. & Gémez, J. (2009). Lo ludico como componente de lo pedagdgico,
la cultura, y el juego y la dimensién humana. Obtenido de:
http://blog.utp.edu.co/areaderecreacionpcdyr/files/2012/07/LO-LUDICO-COMO-
COMPONENTE-DE-LO-PEDAGOGICO.pdf

Johnson, Todd. (2015). La ludificacion frente al aprendizaje basado en juegos.

Obtenido de: http://hbotoolkit.laureate.net/wp-content/uploads/2015/09/12-
Gamification_versus_Game-based_Learning_reviewapproved.engl REFERENCES-
EY-QA-xxx.CW-Layout.Engl_.final_.esLA _.pdf

Pérez, O. (2012). El valor del juego. ¢La ludificacién en la narrativa audiovisual
contemporanea? obtenido de: https://telos.fundaciontelefonica.com/url-direct/pdf-
generator?tipoContenido=articuloTelos&idContenido=2012102312160001&idioma=e
S

Escribano, F. & Jesse, Schell. (2013). Gamificacion versus Ludictadura.

Obtenido de: http://revistesdigitals.uvic.cat/index.php/obradigital/article/view/22/35

Belloch, C. (2010). Recursos Tecnologicos (TIC). Obtenido de:

218



http://www.uv.es/bellochc/logopedia/NRTLogol.pdf
Hamidian, B. Soto, G. Poriet, Y. (2006). Plataformas virtuales de aprendizaje.

Obtenido de:
http://s3.amazonaws.com/academia.edu.documents/32537167/266.pdf?AWSAccessK
eyld=AKIAIS6 TQIRTWSMTNPEA&EXxpires=1471235386&Signature=eP6%2F%?2
FUPOQHAHV510uPzIZVxzyHY 0%3D &response-content-
disposition=inline%3B%20filename%3DPLATAFORMAS_VIRTUALES_DE_APR
ENDIZAJE_UNA .pdf

Caraveo, Eduardo. Castro, C. Gémez, B. Gonzélez, Rafael. (2009). Objeto de
aprendizaje como recursos didacticos para la ensefianza de matematicas. Obtenido
de: http://www.udgvirtual.udg.mx/apertura/index.php/apertura/article/view/123/123
Chacén, A. Domingo, J. Burgos, A. (2012). Los recursos tecnoldgicos y las
tecnologias
de la informacién y comunicacion aplicadas a la educacion especial. Obtenido de:
http://hera.ugr.es/tesisugr/20932923.pdf
Perea, Almudena. (2014). Importancia de los recursos tecnol6gicos en el aula,
formacion de los docentes y manejo de herramientas tecnoldgicas. Obtenido de:
http://tauja.ujaen.es/bitstream/10953.1/1244/1/TFG_PereaAguayo,Almudena.pdf
Alcéntara, M. (2009). Importancia de las TIC en la educacion. Obtenido de:
http://www.csi-
csif.es/andalucia/modules/mod_ense/revista/pdf/Numero_15/MARIA%20DOLORES
_ALCANTARA_1.pdf
UNESCO. (2013). Enfoques estratégicos sobre las TICs en educacion en América
Latina y caribe. Obtenido de:
http://www.unesco.org/new/fileadmin/MULTIMEDIA/FIELD/Santiago/images/ticses
p.pdf
Marqués, P. (2010). El software educativo. Obtenido de:
https://ecaths1.s3.amazonaws.com/estrategiasaprendiznivelsec/clasif_software _educat
ivo_de_pere.pdf

Marques, S. (2009). Software educativo y multimedia. Obtenido de:
http://ardilladigital.com/DOCUMENTOS/TECNOLOGIA%20EDUCATIVA/TICS/T
5%20SOFT.ED.%20Y%20MM/05%20SOFTWARE%20EDUCATIV0%20Y%20M
ULTIMEDIA. pdf

219



Gomez, D. (2006). Los videojuegos como recurso didactico. Obtenido de:
http://www.educaweb.com/noticia/2006/05/15/videojuegos-como-recurso-didactico-
1235/

Sanchez, M. (2013). Profesores frente a los videojuegos como recurso didactico.
Obtenido de: http://www.raco.cat/index.php/DIM/article/viewFile/269844/357372

Vera, M. Cabeza, M. (2008). El videojuego como recurso didactico en el aprendizaje de
la geografia. Un estudio de caso. Obtenido de:
http://www.redalyc.org/pdf/407/40712217016.pdf

Gutiérrez, J. (2013). El uso de videojuegos como herramienta didactica.
Obtenido de:
http://biblioteca.unirioja.es/tfe_e/TFE000421.pdf

Felicia, P. (2009). Video Juegos en el aula. Manual para los docentes.
Obtenido de:
http://games.eun.org/upload/GIS_ HANDBOOK _ES.pdf

Gutiérrez, D. (2011). Métodos de desarrollo de software. Obtenido de:
http://www.codecompiling.net/files/slides/IS_clase_13 metodos_y procesos.pdf

220



ANEXOS

Cuestionario realizado a la rectora encargada de la escuela de educacion basica “Ciudad de

Loja”, para la obtencion de informacion sobre la problematica.

Universidad Nacional de Loja
Area de la Educacion el Arte y la Comunicacion

Informatica Educativa

La presente entrevista se la realiza con el fin de obtener informacion, para desarrollar el
proyecto investigacion titulado “CREACION DE UN RECURSO DIDACTICO LUDICO
DIGITAL, EN LA MATERIA DE CIENCIAS NATURALES DEL QUINTO ANO PARA
APOYAR AL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN LA ESCUELA DE
EDUCACION BASICA “CIUDAD DE LOJA”, PERIODO 2016-2017.”, el cual servira para
la sustentacion de la tesis, planteada en la Universidad Nacional de Loja, desde ya le doy mis

mas sinceros agradecimientos por contestar la presente encuesta.

1. ¢Qué funcion cumple dentro de la institucion educativa?

2. Como docente ¢Qué problemas ve en el proceso de ensefianza aprendizaje?

3. ¢En qué area o materia de las impartidas en la escuela, aparte de matematicas, usted
puede evidenciar dificultad de aprendizaje?

4. ¢Por qué cree que los nifios y nifias tienen dificultades de aprendizaje en esa area del
conocimiento?

5. ¢Qué hace o qué haria usted como docente, para enfrentarse a dichos problemas que se

evidencian?
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Sistematizacion de datos

La presente sistematizacion esta relacionada con la entrevista que se realizé a la rectora de la
Escuela De Educacion Bésica “Ciudad de Loja”.

¢ Qué funcion cumple dentro de la institucion educativa?

La funcion que desempefio es la de directora encargada.

Como docente ¢{Qué problemas ve en el proceso de ensefianza aprendizaje?

Los problemas que he podido evidenciar como docente, son que los nifios son muy inquietos, se distraen
mucho y mas les gusta jugar y no se mantiene quietos, eso demuestra que es muy dificil controlarlos y
que darles charlas de 3 o 2 horas no funciona en ellos. No les llama la atencién ya los libros y cuando
llegamos a la parte de experimentos de las materias que lo tienen son lo que mas les gusta.

¢En qué area o materia de las impartidas en la escuela, aparte de matematicas, usted
puede evidenciar dificultad de aprendizaje?

Todas presentan cierta dificultad para poderlas aprender, especialmente a los méas pequefios,
pero aparte de matematicas, son la materia de lenguaje y ciencias naturales en las que mas
tienen problemas, no quiero decir que no sepan sino no logramos motivarlos o que se animen
a leer.

¢Por qué cree que los nifios y nifias tienen dificultades de aprendizaje en esa area del
conocimiento?

Creo que es la manera poco practica que damos las clases se aburren pronto y cuando eso pasa
dejan de poner atencion, entonces ellos comienzan a prestar mas atencién al comparfiero o

compariera y el docente pasa a segundo plano.

¢ Qué hace o que haria usted como docente, para enfrentarse a dichos problemas que se
evidencian?
Lo primero que hago cuando tengo que dar materias de muchos conceptos es traerles juegos

relacionados con esos temas, videos que sean bonitos y hacerles actividades de relajacion en el
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aula, ademas no hago charlas de mas de 30 minutos ya que es demasiado para ellos, hay

momentos dentro del horario en las que salen a trabajar y se relajan aparte del recreo eso es

muy importante.

Cuadro de identificacién de dimensiones y variables.

Cuestionario para estudiantes

Variables

Componentes

Encuesta / Preguntas

Recurso didactico digital

Perfil del estudiante:
corresponde a la edad y
factores psicol6gicos propios

del estudiante, los cuales seran

base para crear el recurso

¢Cuantos afios tienes?

¢ Cuél es tu género?

caracteristicas del contexto: el

ambiente en donde se hara uso

del recurso didactico

¢Tu escuela tiene centro
de cOmputo?

¢El ambiente de trabajo de
tu aula permite que todos
trabajen arménicamente?
¢Sabes utilizar e
identificar las partes de
una computadora a nivel

basico?

Proceso Ensefianza

aprendizaje

Metodologia utilizada

¢ Te gusta la forma en que
tu docente da las clases de

ciencias naturales?
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e COmo tu docente da las

clases de ciencias

naturales?

Recursos didacticos usados

e .,Con cuadles de los

siguientes materiales o
recursos tecnologicos te
gustaria recibir la clase de

ciencias naturales?

Motivacion de los estudiantes

e ;Qué es lo gque mas te

gusta de la clase de

ciencias naturales?

e Para poder aprender

dentro de la clase de forma
mas divertida ;Cudles de
las siguientes actividades
te gustaria desarrollar?
1Juegos de computadora
didacticos
2.Ver documentales sobre el

tema

Ciencias naturales

Temas de interés para

aprender o entender

¢Cudl de los siguientes temas
de ciencias naturales te
resultan mas interesantes de

aprender o de poder entender?
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Cuestionario para el docente

Variables

Componentes

Encuesta / Preguntas

Recurso didactico digital

caracteristicas del contexto: el
ambiente en donde se hara

uso del recurso didactico

¢Laescuela cuenta con un
centro de computo bien
equipado?

¢Sabe utilizar e
identificar las partes de
una computadora a nivel
béasico?

¢Cudles de los siguientes
recursos didacticos
digitales cree usted que
serian necesarios dentro

del aula de clase?

Proceso Ensefianza

aprendizaje

Metodologia utilizada

Dentro de la metodologia
usada dentro de clase
¢Hace uso de
herramientas tecnoldgicas

para dar sus clases?

Recursos didacticos usados

¢Qué materiales 0
recursos tecnologicos

utiliza para dar la clase?
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Motivacion de los estudiantes

¢{Como logra motivar a sus
estudiantes para que puedan
aprender las diversas materias
de las cuales tratan dentro del

aula?

Ciencias naturales

Temas de interés para

aprender o entender

Segln su experiencia ¢cual de
los siguientes temas de
ciencias naturales les resulta a
los estudiantes, mas dificiles
de aprender o de poder

entender?
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Universidad Nacional de Loja
Area de la Educacion el Arte y la Comunicacion

Informatica Educativa

La presente encuesta se la realiza con el fin de obtener informacidn, para desarrollar el proyecto
investigacion titulado “CREACION DE UN RECURSO DIDACTICO LUDICO DIGITAL,
EN LA MATERIA DE CIENCIAS NATURALES DEL QUINTO ANO PARA APOYAR AL
PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN LA ESCUELA DE EDUCACION
BASICA “CIUDAD DE LOJA”, PERIODO 2016-2017.” el cual servira para la sustentacion
de la tesis, planteada en la Universidad Nacional de Loja, carrera de Informéatica Educativa,

desde ya le doy mis més sinceros agradecimientos por contestar la presente encuesta.

1. ¢Cuantos afios tienes?

2. ¢Cuél es tu género?
Masculino () Femenino ( )

3. ¢Tu escuela tiene centro de computo?

Si( ) No ( )
4. ¢El ambiente de trabajo de tu aula permite que todos trabajen arménicamente?
Si( ) No ( )

5. ¢Sabes utilizar e identificar las partes de una computadora?

Si( ) No ( )
6. ¢Te gusta la forma en que tu docente da las clases de ciencias naturales?
Si( ) No ( )

7. ¢Como tu docente da las clases de ciencias naturales?

227



8. ¢Con cuales de los siguientes materiales o recursos tecnologicos te gustaria recibir la

clase de ciencias naturales?

- Computadora ( )
- Teléfono inteligente ()
- Proyector ( )

- Solo el libro base ( )

9. ¢Qué es lo que més te gusta de la clase de ciencias naturales?

- Los animales ( )
- las plantas ()
- los experimentos ( )
- laanatomia ( )
- todos ()

Otros:

10. Para poder aprender dentro de la clase de forma mas divertida ¢Cuales de las
siguientes actividades te gustaria desarrollar?
- Juegos de computadora didacticos ()

- Ver documentales sobre el tema ( )

11. ¢ Cual de los siguientes temas de ciencias naturales te resultan mas interesantes de

aprender o de poder entender?
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Las caracteristicas fisicas quimicas del suelo de los bosques (

Agentes de retencion y erosion del suelo (
La recuperacion de los suelos (
Los bosgques como recurso natural (
Los recursos renovables y no renovables (
Todos los temas (

Fecha: 16 de agosto del 2016

Gracias por su colaboracién
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Universidad Nacional de Loja
Area de la Educacion el Arte y la Comunicacion

Informatica Educativa

La presente encuesta se la realiza con el fin de obtener informacidn, para desarrollar el proyecto
investigacion titulado “CREACION DE UN RECURSO DIDACTICO LUDICO DIGITAL,
EN LA MATERIA DE CIENCIAS NATURALES DEL QUINTO ANO PARA APOYAR AL
PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN LA ESCUELA DE EDUCACION
BASICA “CIUDAD DE LOJA”, PERIODO 2016-2017.”, el cual servira para la sustentacion
de la tesis, planteada en la Universidad Nacional de Loja, carrera de Informatica Educativa,

desde ya le doy mis maés sinceros agradecimientos por contestar la presente encuesta.

1. ¢Laescuela cuenta con un centro de computo bien equipado?

Si( ) No ()
2. ¢Sabe utilizar e identificar las partes de una computadora a nivel basico?
Si( ) No ()

3. ¢Cudles de los siguientes tipos de recursos didacticos digitales cree usted que serian
necesarios dentro del aula de clase?

- Recurso didactico de lecturas, cuentos y fabulas ()

- Recursos didacticos que incluyan videos sobre diversos temas ()

- Recursos didacticos que incluyen juegos interactivos ()

4. Dentro de la metodologia usada para la clase ¢Hace uso de herramientas tecnoldgicas?
Si( ) No ( )

5. ¢Que materiales o recursos tecnoldgicos utiliza para dar la clase?
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6. ¢Como logra motivar a sus estudiantes para que puedan aprender las diversas materias

de las cuales tratan dentro del aula?

7. Segln su experiencia ¢cuél de los siguientes temas de ciencias naturales les resultan a
los estudiantes, mas dificiles de aprender o de poder entender?

- Las caracteristicas fisicas quimicas del suelo de los bosques ()

- Agentes de retencion y erosion del suelo ( )
- Larecuperacion de los suelos ( )
- Los bosques como recurso natural ()
- Los recursos renovables y no renovables ( )
- Todos los temas ()

Fecha: 16 de agosto del 2016

Gracias por su colaboracion
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Modelo del guién de contenidos

Alumnos pertenecientes al tercero de bachillerato, con una edad comprendida entrelos 14 -16 afios

Audiencia
Proveer un juego de video en 2D como apoyo didactico al docente para que se agilice su metodologia y haga mas
6ptimo el proceso de ensefianza-aprendizaje que tiene con los estudiantes.
Propdsito i § i
Proveer al estudiante una herramienta entretenida en la cual puedan hacer sus practicas de fisica graficamente y
con cierto movimiento simulado.
Desarrollo de contenidos (Temas/Unidades) Resultados de aprendizaje

Bloque: Movimientos de los cuerpos en una dimension

Caracterizar el movimiento en una dimensién, de tal forma
que se puedan enfrentar situaciones problematicas sobre
el tema, en la vida real.

Tema: Cinematica

Introduccién al movimiento Aplicar la conceptualizacién del movimiento en el andlisis y

resolucién de problemas

Distancia y desplazamiento Experimentar y solucionar con facilidad problemas

Rapidez y velocidad

La aceleracion

simulados con respecto a la distancia y desplazamiento de
los cuerpos en una dimensién.

Experimentar y solucionar con facilidad problemas
simulados con respecto a la rapidez y velocidad de los
cuerpos en una dimensidn.

Aplicar el concepto de aceleracion en los diferentes
problemas planteados de rapidez y velocidad, distanciay
desplazamiento.
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