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VIII.

RESUMEN EJECUTIVO EN ESPANOL E INGLES

El presente trabajo investigativo es el tema “los juegos interactivos multimedia en
el proceso de ensefianza —aprendizaje aplicados a la matematica de los Estudiantes
de Quinto y Sexto afio del Centro de Educacion General Bésica Intercultural 14
de Abril de la Comunidad Chauzadn San Alfonso, Parroquia Palmira, Canton
Guamote, Provincia de Chimborazo periodo 2014- 2015” hemos realizado
consultando la suficiente bibliografia realizada por las dos variables plantadas en
el tema, ademas que se ha identificado el problema en la aplicacion de los juegos
interactivos a la matematicas y se le ha dado una investigacién concreta cuyos
resultados permitieron procesarlos en la institucion y en el tiempo adecuado es
decir donde se acontecia los hechos reales donde reflejan la realidad en el

establecimiento.

El problema es como influye los juegos interactivos multimedia en el proceso
ensefianza aprendizaje en esta institucion es que no se da la debida importancia
por parte de maestros y autoridades, ademas no existe planificacién sobre como
ejecutar estos juegos interactivos, ni a los intereses y necesidades de los
estudiantes al no contar con el apoyo tecnoldgico y la poca ejecucion de los
juegos interactivos no se aplica por falta de implementacion de programas de
juegos interactivos, mientras el estudiante juegue pueda desarrollar otras
habilidades y destrezas especialmente su inteligencia intrapersonal es decir pueda
sacar a flote sus emociones, sentimientos y sensaciones a través del juego

interactivo.

En el Centro de Educacion General Bésica Intercultural 14 de Abril de la
Comunidad Chauzan San Alfonso, es una institucion de prestigio por tal virtud es
la preocupacién de mejorar en el proceso ensefianza aprendizaje y con la
actualidad de saberes y de nuevas tecnologias y estrategias como los juegos
interactivos multimedia para desarrollar habilidades y destrezas y de esta manera
lograr los objetivos planteados para alcanzar la educacion de calidad con calidez

que requiere nuestra comunidad.
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El objetivo de este trabajo estd encaminado a desarrollar habilidades y destrezas
inteligencia a través de los juegos interactivos le permitir a los estudiantes mejorar

su proceso de ensefianza aprendizaje.

Las técnicas utilizadas han sido la encuesta y la ficha de observacion, y como
instrumento el utilizado el cuestionario, se manejé un proceso de tabulacién con
cal y la interpretacion de resultados a través de las tablas y representacion grafica
a través de pastel con un universo de 43 y 2 maestros los datos obtenidos
permitieron que se compruebe la hipdtesis planteada con ayuda de la investigacion
descriptiva comprobando que por el estudio realizado proceso dificil y tedioso

para todos los integrantes del proceso ensefianza aprendizaje.

Se llega culminar esta investigacion con la elaboracion de una multimedia de
juegos interactivos para los estudiantes de quinto y sexto afio del Centro de
Educacion General Baésica Intercultural “14 Abril” en la que se propone la
implementacion de los juegos interactivos multimedia son recursos pedagdgicos
e innovadores con tecnologia concreta para las clases de matematicas lo que
genera en el estudiante una serie de ventajas, en lo que se puede destacar, con el
uso de esta tecnologia permitié captar la atencidn e interés a los estudiantes genera
en ellos la participacion activos de cada una de las actividades que contiene cada
juego interactivo con esto desarrollan y aumentando la disposicion hacia el

estudio de las matematicas cambiando de esta amanera la vision del estudiante.

13



SUMMARY

This research work theme "multimedia interactive games in the teaching-learning
process applied to math classes for students in fifth and sixth year of the center of
intercultural basic education April 14 Chauzan of San Alfonso community
Palmira parish, Cato Guamote, Chimborazo province period 2014- 2015 "have
done at sufficient literature by the two variables planted in the topic, and it has
identified the problem in the application of interactive math games and you has
given a specific investigation whose results led process them in the institution and
at the right time that is where the real facts which reflect the reality on the

property is happening.

The problem is how to influence the multimedia interactive games in the teaching-
learning process in this institution is not given due importance by teachers and
authorities also no plan on how to implement these interactive games, or the
interests and needs of students to be without technology support and little
enforcement of interactive games does not apply for lack of implementation of
programs of interactive games, while the student plays to develop other skills and
abilities especially their intrapersonal intelligence that is able to float their

emotions, feelings and sensations through interactive play.

In the basic unit of general education April 14 Community Chauzan St. Alphonso,
is a prestigious institution for such virtue is the desire to improve the teaching-
learning process and present of knowledge and new technologies and strategies as
games interactive multimedia to develop skills and thus achieve the objectives to

achieve quality education with warmth that requires our community.

The aim of this work is aimed to develop skills intelligence through interactive

games will allow students to improve their' process of learning.

The techniques used were the survey and observation, and an instrument that used

the questionnaire, a tabulation process with lime and interpretation of results

14



through tables and graphical representation through cake with a universe of 43
was handled and 2 Master data obtained allowed the hypothesis using descriptive
research will check verifying that the study difficult and tedious process for all

members of the teaching-learning process.

It comes complete this research with the development of an interactive multimedia
guide Games for fifth and sixth year of basic education Educational Unit "April
14" on the implementation of the proposed interactive multimedia games are
educational resources and innovative with specific technology for math classes
which generates in the student a number of advantages, which can be highlighted
with the use of this technology allowed capture the attention and interest to
students creates in them the active participation of each one of the activities
contained in each interactive game that develops and increasing readiness to study

mathematics changing this vision mannered student of this subject have.

15



IX.

INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion se refiere, a los juegos interactivos
multimedia en el proceso de ensefianza aprendizaje aplicado a la matematica, en
los estudiantes de Quinto y Sexto afio del Centro de Educacion General Basica
Intercultural Bilingie 14 de Abril de la Comunidad Chauzan San Alfonso,
Parroquia Palmira, Canton Guamote, Provincia de Chimborazo, a la misma que se
considera que la ocurrencia de estos hechos se debe incorporar a las TICs, por

parte de los docentes y motivacion a los estudiantes.

Es importante e necesario que todos quienes estamos involucrados en el hacer
educativos busquemos soluciones alternativas con los juegos interactivos

multimedia en la vida de los estudiantes.

Uno de los caminos estd en la educacion, como se concibe el aprendizaje,
mediante los juegos interactivos destacando bajo esta perfectiva, de igual forma
cual es una de las principales importancias de los juegos interactivos para los

estudiantes.

La intencion de este presente trabajo radica en proporcionar principalmente a los
docentes y luego a los estudiantes las herramientas, a través de una guia de juegos
interactivos multimedia que les permita entender de realizar acciones diferentes,
para que en hora se realicen las actividades interactivas de matematica sea a través

de los juegos divertidos y trabajos colaborativos.

El cuerpo del presente trabajo de tesis contiene los siguientes contenidos:

El capitulo primero contiene el Marco Tedrico que se acumula los antecedentes
y la parte medular cientifica para puntualizar los conocimientos en el desarrollo de

cada variable de trabajo investigativo, al desarrollo de presente capitulo

exponemos de una forma clara y precisa de definiciones exactas sobre la
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aplicacion de juegos interactivos multimedia en el proceso de ensefianza

aprendizaje de matematica, ejecutando una recopilacion, de deferente fuentes.

El capitulo segundo.- se manifiesta de las estrategias metodoldgicas y que
métodos como debemos aplicar y cdmo vamos llevar el trabajo de tesis, por el
propdsito se acudid a la fuente de consultas, comentario de diferentes autores, por
el nivel se fue comprobado descriptivamente la hipétesis y se establecio el origen
por las que la aplicacion de juegos interactivos de multimedia porque no son

utilizados en el establecimiento.

El Capitulo Tercero. Ase constancia el andlisis de la Interpretacion de los
Resultados, con los datos obtenidos de la aplicacion de la encuesta a los

estudiantes para luego formular las conclusiones y recomendaciones respectivas.

El Capitulo Cuarto. Se establece de una forma muy clara y precisa la Propuesta
planteada para la solucion a este problema con el tema, Implementacion con la
Multimedia Didactica de los Juegos Interactivos en el proceso de ensefianza
aprendizaje aplicado a la matematica, la misma que contiene cuatros juegos
interactivos, con paquetes completos dentro de aulas, dispone de un gran nimero
de reglas también es compatible para Ubuntu y la multimedia tendra un titulo y su

presentacion.
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1. Tema

“Los juegos interactivos multimedia en el proceso de ensefianza—aprendizaje de
matematica en los estudiantes de Quinto y Sexto Afio del Centro de Educacion
General Bésica Intercultural 14 de Abril de la Comunidad Chauzan San Alfonso,
Parroquia Palmira, cantdn Guamote ,Provincia de Chimborazo, afio lectivo 2014-
2015”
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2. Antecedentes

La informética educativa son herramientas que permiten el trabajo colaborativo
entre los usuarios porque se actualizada cada dia para facilitar el uso de varios
servicios en linea, generando nuevos proceso con el uso de software educativo. En
el mundo destacan las redes sociales, el chat, el foro los juegos y los videos
tutoriales es un elemento de gran utilidad para el desarrollo de la educacion y se

utilizara, como herramienta pedagdgica es para mejorar el proceso educativo

Los juegos interactivos multimedia son muy utilizados en el mundo educativo, en
el proceso ensefianza—aprendizaje en matematica son una herramienta
fundamental para el contexto educativo razon por la cual la tecnologia de la
informatica en el mundo cada dia va avanzado y se han convertido en herramienta

indispensables para el proceso ensefianza de los estudiantes del mundo.

Es la época de grandes y radicales cambios para el desarrollo del pais,
particularmente en el Ecuador se hablado de dificultades en la ensefianza de la
matematica, pues hablar del lenguaje matematico es muy importante en muchas
de las actuaciones con los estudiantes, no solamente aquellas que estan
encaminadas a la consecucion de una determinada destreza dentro del campo de la
matematica, sino que cualquier situacién puede y debe contemplarse desde un
punto de vista logico, atendiendo a criterios concretos y estables para su
resolucion, encontrdndose con algunas deficiencias en el proceso de ensefianza—

aprendizaje.

El sistema informatico el gobierno ha implementado el uso del software libre, es
una estrategia metodologica que puede hacer uso el docente para el desarrollo del
proceso de ensefianza de la matematica; pero en ocasiones hay docentes que
desconocen de este proceso por falta de informacién y actualizacion permanente,
puesto que la informatica brinda aplicaciones, programas computacionales que

facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje. Con el fin de adquirir otras formas
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de mirar la realidad y teorias capaces de contribuir a resolver problemas
educacionales e incrementar la calidad de Educacion.

Por otro lado, las dificultades en el manejo de la computadora y los medios
informéticos se has constituido en un punto de emergencia y la expansion
acelerada de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TICs), asi
como su impacto en la vida social, representan una oportunidad para el desarrollo
educativo, considerando esta oportunidad una necesidad de la educacion. El
verdadero objetivo de la integracion de las TICs, en la educacion deberia ser
facilitar la consecucion o el logro de aprendizajes significativos, en donde los

estudiantes /as aprendan con los recursos tecnoldgicos.

En el Centro de Educacion General Basica Intercultural Bilingie 14 de Abril los
estudiantes no conocen el uso del software libre, la matematica se desarrolla en
forma tradicional, no se utiliza las TICs, los recursos didacticos actualmente
exigen la utilizacién de herramientas informaticas interactivas que facilite el
aprendizaje, luego haber revisado e investigado sobre el tema de investigacion en
las bibliotecas e internet mostrado que no hay ninguna investigacién sobre este
tema razén por la cual es el primer documento que aportamos a la institucion de la

Comunidad de Chauzén San Alfonso.

El uso de los juegos interactivos multimedia es ilimitado el mismo que no reciben
el apoyo de los padres de familia para adquirir nuevos materiales didacticos como
un centro de computacion, sin embargo que es un software libre sin costo alguna
no existe la motivacion para mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje en este

software Ubuntu.

En la actualidad la comunidad cuenta con 12 maestros que trabajan en el plantel
educativo. En cuanto a los servicios basicos, dispone del agua entubada en el
plantel y de servicios higiénicos; la tecnologia no se hace presente, por falta de
recursos economicos, por cuantos se avisto la necesidad de investigar como puede

aportar los juegos interactivos multimedia en el proceso de ensefianza-
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aprendizaje en este establecimiento aplicados a mateméticas ya que hay
dificultades de concentracién y destrezas ¢porque los educadores de la institucién
no hace un aporte a la utilizacion de las TICs? ¢Buscar estrategias para desarrollar
los niveles de concentracion en  matematicas? ;Porque no le gusta las

matematicas en los estudiantes de quinto y sexto afio?

Este unos de los principales problemas que se afronta en el proceso ensefianza-
aprendizaje debido a la actualizacion de nuevas ayudas digitales y también que
involucren las tecnologias de la informacion y la comunicacion en la institucion

educativa.
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3. Problema

3.1. Planteamiento del problema

¢Cémo influye los Juegos interactivos multimedia en el proceso ensefianza-
aprendizaje de matematica, en los estudiantes de Quinto y Sexto Afio del Centro

de Educacion General Basica Intercultural <14 de Abril” afio lectivo 2014-2015?

3.2. Sub problemas

Poca aplicacion del uso de las TICs, para el aprendizaje de matematicas por
parte del docente.

e Falta de recursos tecnologicos para aprender matematicas.

o Dificultad en la aplicacion de herramientas didacticas.

e Deterioro del centro de coémputo.
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4. Justificacion

Se ha realizado una breve investigacion cientifica sobre de los juegos interactivos
multimedia para matematica y no existe investigacion por cuanto es importante
investigar sobre este tema especialmente para la escuela rural ya que en la

institucion donde se va realizar este trabajo de tesis no existe esta investigacion.

A través de la implementacién de los juegos interactivos multimedia en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la matematica se permitird adquirir destrezas y
habilidades en los estudiantes al momento de aprender matemaética, logrando el
mejoramiento académico y facilitara una mejor retencion de los conocimientos

impartidos en la matematica.

Para esto se necesita que las TICs, se incorporen para mejorar la matematica con
objetivos pedagdgicos y aportar diferentes estrategias metodologicas que
resulten mas beneficiosos que la simple aplicacion y uso de la tecnologia sin un
fin pedagdgico previamente establecido. Como consecuencia, se optimarian la
interaccion entre los docentes, los estudiantes y los medios incrementandose la
calidad de los procesos cognitivos y emocionales para incursionar a los

estudiantes al manejo de los juegos interactivos a través de un software libre.

Con el desarrollo de este trabajo de tesis se espera mostrar el potencial y la
eficacia del recurso educativo informatico y asi ayudar en la reeducacion de los
estudiantes con dificultades en el bajo nivel de concentracion, rendimiento

académico.

Es factible su realizacion ya que se cuenta con una amplia bibliografia documental
y revistas cientificas, con aporte de los investigadores, y la colaboracion de

autoridades de la institucion, docentes y estudiantes de este proceso investigativo.

Los beneficiarios de esta investigacion seran los estudiantes de quinto y sexto afo

del Centro de Educacion General Basica Intercultural “14 de Abril”.
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Especialmente de aquellos que presentan dificultades en el proceso de
aprendizaje académico, padres de familia, y los docentes ya que estan

involucrados en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es original puesto que es la primera vez que se va a realizar en la institucion un
trabajo de tesis innovador como es el presente trabajo investigativo, ademas tiene
connotacidn cientifica ya que se basa en datos fundamentados cientificamente
para la aplicacion de los juegos interactivos en la institucion, y es novedoso
puesto que se propondré alternativas de solucion para obtener resultados positivos
en el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de la implementacion de los
juegos interactivos de matematica y en busca de mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en los estudiantes de quinto y sexto afio del Centro de Educacion
General Basica Intercultural “14 de Abril”.
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5. Objetivos
5.1. General

Mejorar el proceso de ensefianza—aprendizaje de matematica, de los estudiantes de
Quinto y Sexto afio del Centro de Educacion General Basica Intercultural 14 de
Abril de la Comunidad Chauzan San Alfonso, Parroquia Palmira, Canton
Guamote, Provincia de Chimborazo, mediante el uso de juegos interactivos
multimedia en el periodo 2014- 2015.

5.2. Especificos

e Diagnosticar en la Institucién acerca del uso de los juegos interactivos
multimedia en el proceso de ensefianza — aprendizaje de matematica a través

de un arbol de problemas y una encuesta para detectar el problema.

e Analizar principios, teorias y conceptualizaciones de la importancia de los

juegos interactivos para el desarrollo de la matematica.

e Disefiar y desarrollar las actividades del proceso de ensefianza — aprendizaje
de matematica utilizando recursos de cuatro paquetes de juegos interactivos

para quinto y sexto afio de Educacion Baésica.
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6. Hipotesis
El uso de Juegos Interactivos Multimedia mejora el proceso de ensefianza

aprendizaje de matemaética de los estudiantes de Quinto y Sexto afio del Centro de

Educacién General Basica Intercultural “14 de Abril”.
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7. Variables

Variable independiente

Juegos Interactivos Multimedia

Variable dependiente

Proceso de ensefianza-aprendizaje de matematica.
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8. Operacionalizacion de variables

Variables independientes:

Los Juegos Interactivos Multimedia

Definicion Dimensiones | Indicadores Escala 0 | Instrumento
items

Son programas | Programas Interactivas ¢El  docente | Encuesta

educativos que | educativos Ladica utiliza material

se ejecutan en Didéctica didactico  en | Cuestionario
Computadora

una ) . sus clases?
sin conexion a

computadora ) Suma ¢Las clases de

_ g internet. o

sin conexion a Resta matematica

internet,  para | Aprender Multiplicacién | son divertidas?

aprender jugando Division ¢Utiliza juegos

jugando. Potencias interactivos

Constas de | Actividades multimedia en

varias Declarativo la clase de

actividades que

permiten al
estudiante
desarrollar
habilidades vy
destrezas

Demostrativo

Ordinario

Programas

educativos

matematica?
(El

didactico que

material

el docente
utiliza

despierta  en
usted el interés
por la

matematica?

Elaboracion: Margarita Guaranga, José Lema

Variable dependiente:

Proceso de Ensefianza Aprendizaje.
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Definicion Dimensiones | Indicadores Escala o Items Instrumento

Es la | Metodologia | Deductivo ¢EL Centro | Entrevista

metodologia Contenido Educativo dispone

que aplica el Conductitas de  computadora

docente en sus Descubrimientos | para  apoyar la

estudiantes actividad

para trasmitir | Trasmitir Directo pedagdgica?

informacién y | informacion Software

adquirir ~ un educativos ¢Le gustaria

nuevo trabajar con juegos

conocimiento. interactivos para la
Conocimiento | Intuitivo ensefianza de

Demostrativo

Sensibles

Matematica?

¢Cree usted que los
juegos interactivos
multimedia
ayudaran a mejor el
proceso ensefianza

aprendizaje?

Elaboracion: Margarita Guaranga, José Lema
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CAPITULO I

1. Marco Teoérico

1.1. Teoria Cientifica
1.1.1. Los Juegos Educativos

Se denomina juego a la situacion interactiva especificada por el conjunto de
participantes, los posibles cursos de accion que puede seguir cada participante, y

el conjunto de utilidades.

“Es un proceso para viabilizar el aprendizaje activo en donde los nifios actian,
descubren en forma individual o grupal desarrollando el pensamiento creativo; de
un tiempo aca los juegos estan perdiendo su valor porque estan siendo sustituidos
por los videos, juegos electronicos, es decir por objetos que hacen que el nifio
juegue solo de una manera sedentaria y poco enriquecedora y lo mas importante
perdiendo la integracion familiar, en donde los chicos crecen y desarrollan sin
guia materna y paterna ¢por qué?, porque los padres de familia llegan cansados
y no les dan el espacio y tiempo para compartir con sus hijos” (Alvear,
2013, pag. 7)

Los Juego Interactivos Multimedia, es un proceso activo en el periodo de
aprendizaje de las nifias y los nifios mediante los juegos se desarrollan las
capacidades creativas, también el nacleo familiar demostrar la integracion entre

los juegos ludico y los juegos Interactivo Multimedia.

El juego para los nifios incentiva la creatividad, imaginacion y por ende mejora

la calidad vida enlacasay en la escuela.
El juego es una accidn voluntaria analizada dentro de limites y espacio, segin una

regla libremente consentida, pero ampliamente imperiosa, prevista de un finen si

misma, o acompafia de un sentimiento de tension y alegria.

30



“El juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, al
mismo tiempo, aceptadas libremente; accion que tiene el fin en si misma y que va
acompariada de tension y alegria y con la conciencia de ser de otra manera a la

que se es en la vida corriente.” (Aristizabal, 2001, pag. 1)

“El juego se define unicamente por una cierta orientacion de la conducta o por un

general de toda actividad. “(Silva, 2011, pég. 21)

El juego es un de las actividades espontaneas desde la curiosidad se concreta las
ensefianzas despierta posibilidades intelectuales de cada uno de los individuos.

El juego desde un punto de vista es un estimulo agradable en las actividades
cotidianas. Herbert Spencer, se define el juego como una actividad de los seres

vivos superiores como medio de eliminacion del exceso de energia.

“La via regia para comprender los esfuerzos del nifio/a hacia la sintesis. Pero el
adulto considera que el nifio tiene derecho a jugar porque es nifio, en tanto que el
mismo tiene derecho a jugar porque trabaja el nifio se le aparece a menudo como
una actividad desvalorizada caracteristica del estado del nifio ain no responsable”.

(Angeles, 2004, pag. 229)

Segun, Karina Picado Vargas los juegos interactivos cumple los muchos procesos.
Cuando los nifios cumplen el afio, les gustan méas los juegos de encajar, la
asociacion. La tecnologia multimedia para crear juegos interactivos para todas las
edades, los cuales incluyen colores, nimeros, Lo anterior lo hace que los periodos
de atencion sean cada vez mas pequefios a la hora de leer, realizar ejercicios de
matematica u otras funciones intelectuales, usarse bajo supervision a fin de evitar

problemas futuros.
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1.1.2. Juegos interactivos educativos

Pueden adoptar cualquiera de las tipologias anteriores, pero afiadiéndoles aspectos

lUdicos.

“El juego interactivo es una actividad innata en los seres humanos, es de una
accion libre espontanea y natural, durante el nifio demuestra el juego con sus
motor psiquica los memos que le ayudan a desarrollar su motricidad gruesa y no
deja tener significado. En la vida del hombre, El juego interactivo bien organizado
puede ser abierto y flexible, permitiendo desarrollarse, fisico, mental, emocional”.

(Herrera Corona, 2000, pag. 2).

Los juegos interactivos se han convertido en plataformas tecnoldgicas en boga, la
exploracién, creatividad, las pantallas en movimientos que ayudan al estudiante a

estructurar y aprender de manera didactica.

Es una forma de actuar que frecuentemente se asocia con la nifiez; y no
necesariamente es exclusiva de la primera etapa de la vida. El juego interactivo es

una de las maneras interactuar entre el docente y el estudiante.

Efectivas de aprender por el tipo y la velocidad en la actividad mental que genera.

Es por ello un medio bastante efectivo de comunicacion multimedia.

“Generalmente en este caso, los juegos interactivos son a través de computadoras
las cuales utilizan diferentes tipos de programas que sirven para que los nifios
puedan interactuar con los contenidos en los juegos. Interactivos multimedia.”

(Interactivos, pag. 1).

Los juegos interactivos multimedia nos permiten superar el proceso de
aprendizaje, no dejar que pase ser como unos entretenimientos en los educandos
la animacién y la ilustracion deben ser siempre creativos pues para luego ser

difundidas en diferente centro educativo.
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1.1.3. Ventajas de los juegos educativos.

“La mitad de los 505 profesores entrevistados en el estudio aseguraron usar juegos
digitales con sus estudiantes dos 0 mas dias por semana, y el 18% afirmo usarlos
de manera diaria. Por supuesto, si este mismo estudio fuese realizado en nuestro
pais, los resultados serian radicalmente diferentes a los obtenidos, al menos en
cuanto a implantacion de los juegos en el dia a dia de nuestros profesores. De
cualquier manera, creemos que los resultados reportados por los profesores
encuestados puede ser una gran ayuda a la hora de entender y analizar las ventajas
e inconvenientes del uso de juegos educativos en nuestras aulas. Algunos de los
aspectos positivos derivados de la experiencia de los profesores.” (Educacion

Creatividad Innovacion, pag. 1).

Los juegos interactivos sus ventajas nos permiten a los estudiantes descubrir

nuevas facetas en la imaginacion y desarrollar un pensamiento de creatividad.

1.1.4. Tipos de juegos interactivos multimedia

Los tipos de juegos interactivo multimedia estan centrado en proceso aprendizaje
activo en los estudiantes desarrollar las habilidades y destrizas, los juegos
interactivos estdn basado en la teoria de constructivista el maestro cede su
protagonismo al estudiante quien asume el papel fundamental en su propio

procesos de formacion.

Con los juegos interactivos el estudiante quien se convierte en el responsable de

propio aprendizaje mediante su participacion y colaboracion con sus comparieros.

En matematicas existen dos palabras como se expresa su verdadero significado.

Problema y juego interactivo.

El propio estudiante quien habra de lograr la transferencia de lo tedrico hacia los
habitos practicos siendo en contesto real. Para cual detallamos los principales

juegos a continuacion.
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“Los juegos que se consideran Utiles para el desarrollo del pensamiento légico
matematico, tienen una significacién muy especial, por cuanto permiten despertar
el interés de los estudiantes por las matematicas en primer lugar, luego, motivan,
predisponen para el aprendizaje a través de la diversion, del juego, de la sana

competencia en sentido de capacidad” (Peréz, 2008, pags. 39-40).

Juegos matematicos.

Sistema numérico

Juegos numéricos.

Sistema geométrico y de medida.

Logica matematica.

AN N N N R

Ilusiones Opticas.

1. Los juegos interactivos: “utilizados como método de educacion es una de
las mejores formas para lograr que los nifios se diviertan aprendiendo es mediante
los juegos interactivos, y justamente por esta razon es muchas escuelas en la
actualidad emplean estos métodos. Generalmente en este caso, los juegos
interactivos son a través de computadoras las cuales utilizan diferentes tipos de
programas que sirven para que los nifios puedan interactuar con los contenidos en

los juegos.” (interactivo, pags. 1-5).

Al utilizar los juegos con sus adecuados métodos es una herramienta
indispensable Manera de que los nifios interactuar de forma més directa con los

contenidos correspondientes a su aprendizaje de la matematica.

2. Juego con dibujos y figuras: Son las actividades que se realiza a traves
de iméagenes y a partir d dialogo describen ideas, se inventan historietas, para su
realizacion de juegos se realizacion se necesitan graficos, hojas de papel, lapiz y
crucigramas recoleccion de etiquitas. La palabra dibujos proviene del verbo
dibujar. Y este término ha sido importado al espafiol desde el antiguo francés.
Procede del verbo déboissier cuyo significado original es labrar en madera, que a

su vez deriva de bois que significa bosque.

34



Juego actla como medio de trabajo educativo y formativo, mediante el juego se
resuelve la tarea educativa de ética, valores, estitica, mental y fisica de los nifios y
nifias de la formacién de la personalidad en los centros educativos depende que

los juegos sean utilizados como método de ensefianza.

1.1.4.1. Multimedia educativa

“Dentro del grupo de los materiales multimedia, que integran diversos elementos
textuales (secuenciales e hipertextuales) y audiovisuales (gréaficos, sonido, video,
animaciones...), estan los materiales multimedia educativos, que son los
materiales multimedia que se utilizan con una finalidad educativa”. (Marqués

Graells, 2010)

La multimedia juega un papel importante dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje, si bien es cierto sirven para incentivar, estimular el aprendizaje de

manera didactica, facil de comprensién y por ende més creativa.

En suma:

Los juegos interactivos multimedia son aquellos programas educativos que se

gjecutan en una computadora sin conexion a internet, para aprender jugando”
1.1.4.2. Tipos de juegos interactivos multimedia

Los tipos de juegos interactivo multimedia estin centrado en proceso aprendizaje
activo en los estudiantes a desarrollar las habilidades y destrizas, los juegos
interactivos estdn basado en la teoria de constructivista el maestro cede su
protagonismo al estudiante quien asume el papel fundamental en su propio

procesos de formacion.

Con los juegos interactivos el estudiante quien se convierte en el responsable de

propio aprendizaje mediante su participacién y colaboracion con sus comparieros
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En matematicas existen dos palabras como se expresa su verdadero significado.

Problema y juego interactivo

Los juegos interactivos: “utilizados como método de educacion es una de las
mejores formas para lograr que los nifios se diviertan aprendiendo es mediante los
juegos interactivos, y justamente por esta razon es muchas escuelas en la
actualidad emplean estos métodos. Generalmente en este caso, l0s juegos
interactivos son a través de computadoras las cuales utilizan diferentes tipos de
programas que sirven para que los nifios puedan interactuar con los contenidos en

los juegos.” (interactivo, pags. 1-5)

Al utilizar los juegos con sus adecuados meétodos es una herramienta
indispensable Manera de que los nifios interactuar de forma mas directa con los

contenidos correspondientes a su aprendizaje.

Juego acta como medio de trabajo educativo y formativo, mediante el juego se
resuelve la tarea educativa de ética, valores, estitica, mental y fisica de los nifios y
nifias de la formacién de la personalidad en los centros educativos depende que

los juegos sean utilizados como método de ensefianza.
1.1.4.3. Funcionalidad de los juegos educativos

Entre las funcionalidades de los juegos interactivos encontramos:

1. “Funcion informativa. La mayoria de los programas a través de sus
actividades presentan unos contenidos que proporcionan una informacion
estructuradora de la realidad a los estudiantes. Como todos los medios
didacticos, estos materiales representan la realidad y la ordenan”.

2. Funcidn instructiva. Todos los programas educativos orientan y regulan el
aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o implicitamente, promueven
determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar el logro de
unos objetivos educativos especificos. Ademas condicionan el tipo de

aprendizaje que se realiza pues, por ejemplo, pueden disponer un tratamiento

36



global de la informacion (propio de los medios audiovisuales) o a un
tratamiento secuencial (propio de los textos escritos).

Funcion motivadora. Generalmente los estudiantes se sienten atraidos e
interesados por todo el software educativo, ya que los programas suelen
incluir elementos para captar la atencion de los estudiantes, mantener su
interés y, cuando sea necesario, focalizarlo hacia los aspectos mas
importantes de las actividades.

Funcion evaluadora. La interactividad propia de estos materiales, que les
permite responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los
estudiantes, les hace especialmente adecuados para evaluar el trabajo que se
va realizando con ellos. Esta evaluacién puede ser de dos tipos:

Funcion investigadora. Los programas no directivos, especialmente
las bases de datos, simuladores y programas constructores, ofrecen a los
estudiantes interesantes entornos donde investigar: buscar determinadas
informaciones, cambiar los valores de las variables de un sistema, etc.
Funcion expresiva. Dado que los ordenadores son unas maquinas capaces de
procesar los simbolos mediante los cuales las personas representamos
nuestros conocimientos y nos comunicamos, sus posibilidades como
instrumento expresivo son muy amplias.

Funcion metalinglistica. Mediante el uso de los sistemas operativos
(MS/DOS, WINDOWS) y los lenguajes de programacién (BASIC, LOGO...)
los estudiantes pueden aprender los lenguajes propios de la informética.
Funcion ludica. Trabajar con los ordenadores realizando actividades
educativas es una labor que a menudo tiene unas connotaciones ludicas y
festivas para los estudiantes.

Funcién innovadora. Aungque no siempre sus planteamientos pedagdgicos
resulten innovadores, los programas educativos se pueden considerar
materiales didacticos con esta funcion ya que utilizan una tecnologia
recientemente incorporada a los centros educativos y, en general, suelen
permitir muy diversas formas de uso. Esta versatilidad abre amplias
posibilidades de experimentacion didactica e innovacion educativa en el
aula”. (Marqués Graells, 2010).
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1.1.4.4.Clasificacion de los juegos interactivos

“Existen deferentes clasificaciones de juego interactivos en su funcion de
diversos criterios segun Piaget cronoldgicamente lo clasifica en: sensorial- Motor,
simbolico y juegos de regla”. (PIAGET ,2010).

Los juegos interactivos, al igual que los programas informaticos en general,
admiten diversos criterios de clasificacion. Considerando la estructura de los
juegos interactivos y ordenando los segun las principales habilidades que utiliza el
jugador (concretamente la mayor o menor importancia de la psicomotricidad y del

razonamiento) establecemos las siguientes categorias:

Cuadro N° 1 Clasificacion de los juegos interactivos

HABILIDADES TIPO DE VIDEO O EJEMPLOS
JUEGO

PSICOMOTRICIDAD Arcade (juegos tipos | Pac man, Mario, Sonic,
plataforma lucha Doom Quake,
StreretFighter

Juegos de aventura y | King Quest, Indiana Jones,

rol Monkey Island,  Final
Fantasy, =~ Tom  Raider,
Pokémon

Juegos de estrategia Estratégico, Warcraft, Edge
of Empires, Civilizations,

Lemmings
RAZONAMIENTO
LOGICA, Puzles y juegos de | Uso del diccionario
ESTRATEGIA, l6gica
MEMORIA

Juegos de preguntas Trivial

Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita
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1.1.5. El aprendizaje

“El aprendizaje Es un campo de estudio que investiga el impacto de los
individuos, grupos y estructuras sobre el comportamiento dentro de las
organizaciones, con el propoésito de aplicar los conocimientos adquiridos en la

mejora de la eficacia de una organizacion”. (Stephen, 2004, pags. 4-6, 8-23).

El aprendizaje es la capacidad que tiene cada individuo tiene para captar, este
aprendizaje puede ser consecuencia de experiencias pasadas.

1.1.5.1. La Matemética

Matematicas es el estudio de patrones en las estructuras de entes abstractos y en
las relaciones entre ellas. Algunos matematicos se refieren a ella como la «Reina

de las Ciencias».

Aunqgue la matematica sea la supuesta «reina de las ciencias», ella misma no se
considera una ciencia natural. Principalmente, los matematicos definen e
investigan estructuras y conceptos abstractos por razones puramente internas a la
matematica, debido a que tales estructuras pueden proveer, por ejemplo, una
generalizacion elegante, o una Gtil herramienta para calculos frecuentes. Ademas,
muchos matematicos estudian sus areas de preferencia simplemente por razones
estéticas, viendo asi la matematica como una forma de arte en vez de una ciencia
practica o aplicada. Sin embargo, las estructuras que los matematicos investigan
frecuentemente si tienen su origen en las ciencias naturales, y muchas veces

encuentran sus aplicaciones en ellas, particularmente en la Fisica.

La matematica es un arte, pero también una ciencia de estudio. Informalmente, se
puede decir que la matematica es el estudio de los «nimeros y simbolos». Es
decir, es la investigacion de estructuras abstractas definidas axiomaticamente
utilizando la logica y la notacion matematica. Es también la ciencia de
las relaciones espaciales y cuantitativas. Se trata de relaciones exactas que existen
entre cantidades y magnitudes, y de los métodos por los cuales, de acuerdo con

estas relaciones, las cantidades buscadas son deducibles a partir de otras

39



cantidades conocidas o0 presupuestas. Otros puntos de vista pueden encontrarse en
la Filosofia matematica.

No es infrecuente encontrar a quien describe la mateméatica como una simple
extension de los lenguajes naturales humanos, que utiliza una gramatica y un
vocabulario definidos con extrema precision, cuyo propoésito es la descripcion y
exploracion de relaciones conceptuales y fisicas. Recientemente, sin embargo, los
avances en el estudio del lenguaje humano apuntan en una direccion diferente: los
lenguajes naturales (como el espafiol y el francés) y los lenguajes formales (como
la matematica y los lenguajes de programacion) son estructuras que son de

naturaleza basicamente diferente. (Matematicas Béasicas - Cultura General, 2015)
El proceso de ensefianza — aprendizaje de matematica

“Es la metodologia que emplea el docente para enseriar matemdticas”

1.1.5.1.1. Las TICs como herramienta educativa en matematicas

Cada vez hay mas personas que pueden acceder a las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion en todos los ambitos sociales. En concreto en la
ensefianza, la incorporacién de esas tecnologias debe promover un cambio en la
didactica de muchas materias, por ejemplo de las Matematicas. La modificacion
de métodos de célculo, las posibilidades graficas y dinamicas, el planteamiento de
retos mas creativos que se ven impulsados por la gran cantidad de programas

interesantes que existen. (Fernandez Dominguez & Mufioz Santonja , 2007).

1.1.5.1.2. La Infopedagogia

La Infopedagogia es la integracién de las tecnologias de la informacion y
comunicacion con el curriculo, mediante la aplicacién de modelos pedagdgicos
apropiados en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La Infopedagogia se refiere a
la dimension pedagdgica y no a la dimension tecnoldgica del uso de las
tecnologias de la informacion y comunicacién (TICs) en la educacion, es decir, su
objetivo no es ensefiar computacion, sino mas bien es utilizar las TICs para la

ensefianza-aprendizaje de las demaés asignaturas del Curriculo Nacional Basico.
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Es muy importante tomar en consideraciéon el hecho de que al introducir las
tecnologias de la informaciéon y comunicacion (TICs) en un sistema educativo se
tiene impacto en dos grandes areas: por un lado, en la gestion y eficiencia en la
administracion de la educacién, y por el otro, en el mejoramiento de su calidad, en

particular, en el proceso de ensefianza-aprendizaje. (Lanza M. , 2004).

1.1.5.1.3. Herramientas de autor utilizadas en matematicas

“La utilizacion de las TICs mejora el calculo mental en el alumnado de Educacion
Secundaria y su motivacion hacia las Matematicas” ( Medina Vidal & Hernandez
Gobmez, 2014).

1.1.5.2.Tipos de ensefianza en el proceso de aprendizaje de matematicas

Los tipos de ensefianza encontramos las mas basicas entre ellas:

e la Exposicion

e laNarracion

e la Mostracion

e la Investigacion-Descubrimiento
e el Interrogatorio

e por ultimo la Accion-Vivencia.” (Sanjurjo & Rodriguez, 2007)

1.1.5.2.1. La Exposicién

Este es un método el cual permite que el docente interactle con el estudiante,
permite a su vez motivar el aprendizaje a través de metodologia donde el docente

es la persona que trasmite el conocimiento.

“Transmite contenidos, destrezas, valores y habilidades, el aprendizaje es
la capacidad de recepcién de la informaciony el rendimiento la cantidad de
informacion que somos capaces de recibir. El estudiante, mediante una actividad
interna debe ir comprendiendo y asimilando lo expuesto por el docente.” (Sanjurjo
& Rodriguez, 2007).
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Segln este autor dice que la exposicion tiene que interactuar entre maestro y
estudiante para recibir informacion expuesto del maestro para trasmitir destreza y

valores mejorar el proceso de ensefianza —aprendizaje.

1.1.5.2.2. La Mostracion

“Consiste en ensefiar como hacer algo. Se aprende a través de la observacion y de
los resultados obtenidos posteriormente. EI estudiante trata de repetir los

pasos que ha visto tal y como los ha entendido”. (Rodriguez, 2007, pag. 1).

1.1.5.2.3. La Investigacion Descubrimiento

Se trata de que el estudiante vaya descubriendo y desarrollo de habilidades a
través de su pensamiento y razonamiento, gracias a la orientacién que le ofrece el

docente.

1.1.5.2.4. El Interrogatorio

“Esta basado en la realizacion de preguntas al estudiante, con la finalidad de
despertar la reflexion, estimular el pensamiento y hacer que el eestudiantes saque

sus propias conclusiones sobre el tema desarrollado.

Segun la metodologia de Bloom existen 6 niveles de elaboracion de preguntas:

a. Conocimiento. Se pide al estudiante que recuerde informacion.
Comprension. El estudiante debe ordenar los conocimientos mentalmente.

c. Aplicacion de la informacion. Es necesario que aprenda a aplicar la
informacion que se le ha dado previamente a diferentes situaciones.

d. Analisis. Mediante pensamientos profundos y criticos.

e. Sintesis. Solicitamos al estudiante gque sintetice el problema y lo resuelva de
la manera méas adecuada desde su punto de vista.

f. LaEvaluacion se observa en las respuestas, ya que no existe una dnica

respuesta correcta.” (Sanjurjo & Rodriguez, 2007).
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1.1.5.2.5. La Accién-Vivencia

Se desarrollan temas relacionados con sus vivencias y con los valores de la vida,
debe ser un tema que logre la participaciony el interés de los estudiantes y

maestros.

1.1.5.3. Estilos de aprendizaje de los estudiantes

“El término estilos de aprendizaje se refiere a las diferentes maneras en que
aprendemos, procesamos y retenemos informacion. Todos los nifios pequefios
aprenden a través de experiencias practicas — al tocar, hacer y moverse. Y los
nifios también aprenden al mirar y oir. A medida que observa a su hijo, usted
podra identificar sus puntos fuertes o aptitudes y preferencias lo que le permitira

conocer el estilo de aprendizaje que su hijo prefiere” (Chapman, 2009).

Aqui desarrollara habilidades y destreza a través del juego interactivo multimedia
podré descubrir esas aptitudes que le permitiré resolver problemas matematicos.

1.1.5.4. Tipos de estilos de aprendizaje

Existen cuatro tipos principales de estilos de aprendizaje:

Visual (aprende mirando)
Auditivo (aprende oyendo)
TActil (aprende tocando)

Kinestésico (aprende haciendo y moviéndose)” (Chapman, 2009)

e “Los asimiladores visuales aprenden mirando. Los nifios que procesan
visualmente tienden a observar el lenguaje corporal y las expresiones faciales de
padres y maestros, para obtener contenido y aprender a traves de demostraciones y
descripciones. Tienden a contar con una imaginacion muy desarrollada y

generalmente piensan en imagenes. Demasiado movimiento o accién en el aula
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puede distraerlos. Para los nifios mayores que pueden leer, las instrucciones

escritas pueden ayudar a clarificar las instrucciones verbales”.

e “Los auditivos aprenden oyendo. Los nifios que procesan de manera auditiva
aprenden participando en discusiones y hablando sobre lo que oyeron. Las
directivas verbales pueden ayudar a clarificar instrucciones o informacion
escrita. Demasiado ruido puede distraerlos y los nifios con esta caracteristica
quizas aprendan mejor en un ambiente tranquilo”.

e “Los téctiles aprenden tocando. Los nifios que son mas tactiles prefieren
actividades o proyectos que les permiten usar sus manos. Quizas su hijo
prefiera hacer garabatos o dibujar para ayudarse a recordar”.

e “Los kinestésicos aprenden haciendo y moviéndose. Los nifios que son méas
kinestésicos aprenden a través de sensaciones fisicas y tienen dificultades para
permanecer quietos por mucho tiempo. Un abordaje practico que permita que
su hijo explore activamente su mundo fisico lo ayuda a que aprenda
mejor”. (Chapman, 2009).

1.1.5.5. Estrategias para aprender matematicas

Estrategias constructivistas y cognitivistas.

Cuadro N° 2 Estrategias y formas de aprender matematicas

Formas de ensefianza Formas de aprendizaje
Dirigidas Por El Profesor Recepcion De Contenidos Seleccionados
Clase Magistral Ejemplificar
Textos Fijados Destrezas Conceptuales
Pensar en Voz Alta Clarificar
Hacer Preguntas Buscar Errores
Esquema General Estructurar
Elaboracion de Mapas Vision Previa
Conceptuales Desarrollo
Tutoria Clarificacion
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Laboratorio Procedimientos
Excursion Aplicacion Conocimiento Experiencial
Seminario Interés

Destrezas De Presentacion

Dirigidas Por Comparieros Desarrollo
Grupos Diversos Resolucién de Problemas

Grupos de Aprendizaje Ensefianza a | Meta Cognicion

Cargo de Compafieros Resolucidn de Diferencias
Colaboracién Espontanea Aplicacion Depende del Profesor o de lo
Ensefiado

Amplitud de Miras

Auto Comprension

Auto dirigidas Autodireccion bésica
Técnicas genéricas de estudio | Tratamiento de la informacion (tid)

Técnicas de estudio de contenidos Independencia y auto supervision (sid)

Técnica meta-cognitiva aprendizaje

Fuente: (Carpio de los Pinos, 2004)
Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita

1.1.5.6. La importancia de ensefiar y aprender matematica

La sociedad del tercer milenio en la cual vivimos, es de cambios acelerados en el
campo de la ciencia y tecnologia: los conocimientos, las herramientas y las
maneras de hacer y comunicar la matematica evolucionan constantemente; por
esta razon, tanto el aprendizaje como la ensefianza de la Matematica deben estar
enfocados en el desarrollo de las destrezas necesarias para que el estudiantado sea
capaz de resolver problemas cotidianos, a la vez que se fortalece el pensamiento

I6gico y creativo. (Ministerio de educacion , 2010).

Somos la sociedad del tercer milenio en el cual la tecnologia cada dia va
evolucionando debemos desarrollar las destrezas y habilidades para ayudar al
estudiante en sus tareas al resolver problemas y fortalecer la inteligencia logica

matematica.
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1.1.5.6.1. Laimportancia de las matematicas en nuestra sociedad

Para el siguiente ensayo se quiere lograr despertar el interés y el gusto por el
aprendizaje de la matematica en la sociedad, ya que es una preocupacién contante
de los maestros ante el problema: las faltas de los estudiantes del nivel medio
superior, en la aplicacion de la matematica, utilizando herramientas pedagdgicas
disefiadas a partir de las experiencias cotidianas.

Las matematicas forman parte de nuestra vida cotidiana; la utilizacion del dinero,
de un teléfono, de una tarjeta de crédito, de un medio de transporte, asi como la
prevision del tiempo y muchas otras actividades incluyen matematicas que han
perdido su visibilidad y su legibilidad, Partiendo de estas reflexiones se han hecho

esfuerzos, por mejorar la imagen de las matematicas en la sociedad. (Taringa, 2014)

Tenemos la oportunidad de la tecnologia pero debemos preocuparnos mas por el
aprendizaje de la matematica ya que es importante en toda actividad esta la

matematica.

1.1.5.6.2. Lacomplejidad de la ensefianza de las matematicas

Desde hace muchos afios se ha considerado que la matematica impartida en las
instituciones escolares debe constituirse parte de la formacién integral del ser
humano, la cual tiene que estar presente de manera permanente desde muy
temprana edad, independientemente del grado de escolaridad y de las actividades
durante la existencia. Todas las personas, y aqui parece ser que existe un acuerdo
tacito en gran parte de la poblacion de las diferentes culturas (Bishop, 1988,
pueden y deben apropiarse del conocimiento matematico, asi como pensar con
mayor frecuencia matematicamente sobre todo en situaciones de la vida cotidiana.
Esta facultad puede ser aprendida, no solamente en contacto con la matematica
escolar, sino, especialmente en relacion con experiencias matematicas interesantes
y significativas. Estas seran posibles solamente si se desarrollan actividades de
aprendizaje acordes con las necesidades, intereses, facultades y motivaciones de

los participantes. Cada unidad de ensefianza tiene que ser preparada de tal manera
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que tome en consideracion, ademés de los conocimientos matematicos especiales
propuestos segun la edad y la formacion matematica, la importancia y la utilidad
de esos conocimientos matematicos. Igualmente, la complejidad de la ensefianza
de la matematica requiere necesariamente la formacion didactica y metodoldgica
de los docentes de acuerdo con las propuestas pedagogicas desarrolladas durante
los ultimos afios (Arnold y Patzold, 2002). En tal sentido, la ensefianza de las
matematicas tiene que tomar en cuenta, entre muchos otros, los siguientes tres

grandes aspectos. (Mora, 2003).

1.1.5.7. La educacién matematica en constante transformacion

Antes de presentar las concepciones progresistas para el desarrollo del proceso de
aprendizaje y ensefianza de las matematicas escolares, con las cuales estamos
identificados, consideramos importante sefialar brevemente algunos hechos
histéricos en el campo de la pedagogia y particularmente de la educacion
matematica, los cuales han influido considerablemente en el desarrollo de tales
concepciones metodoldgicas. Una de ellas es, por ejemplo, la concepcion
relacionada con la ensefianza abierta, la cual tiene que ver mas con otras
asignaturas diferentes a las matematicas, pero que juega actualmente un papel
fundamental en el campo del aprendizaje y la ensefianza de las matematicas. El
impulso del "pensamiento funcional™ y la "conectividad del pensamiento™ son, por
el contrario, concepciones que provienen mas bien de las matematicas y que

ultimamente tienden a ser incorporadas en otras areas cientificas. (Mora, 2003)

1.1.5.8. Papel de las matematicas en la ciencia y tecnologia

Las aplicaciones matematicas tienen una fuerte presencia en nuestro entorno. Si
queremos que el alumno valore su papel, es importante que los ejemplos y
situaciones que mostramos en la clase hagan ver, de la forma méas completa

posible, el amplio campo de fendmenos que las matematicas permiten organizar.

Ademas del contexto bioldgico del propio individuo, nos hallamos inmersos en un

medio fisico. Una necesidad de primer orden es la medida de magnitudes como la
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temperatura, la velocidad, etc. Por otra parte, las construcciones que nos rodean
(edificios, carreteras, plazas, puentes) proporcionan la oportunidad de analizar
formas geométricas; su desarrollo ha precisado de calculos geométricos y
estadisticos, uso de funciones y actividades de medicion y estimacion (longitudes,
superficies, volimenes, tiempos de transporte, de construccion, costes, etc.)
(Godino & Batanero, 2003).
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1.2. Teoria Conceptual

Actividad.- se manifiesta toda accién que desarrolla un individuo de una

determinada tarea.

Destrezas.- La palabra destreza es una persona diestra en el sentido estricto de la

palabra es una persona cuyo dominio reside en el uso de la mano derecha.

Desarrollo Psicomotor.- Es el conjunto de todos los cambios que se produce en

la actividad motriz de un sujeto a lo largo de toda su vida.

Ensefianza.- sinénimo de instruir o guiar, sistema y método de dar instruccion

basada en el ejemplo

Explicita.- es una expresion en forma clara, algo concreto

Juegos de estrategia.- es aquellos juegos de entretenimiento para desarrollar
habilidades, técnicas, despliegue, planificacion puede impulsar al juego un interés
el juego interactivo la estrategias es que debe desarrollar una serie recursos para

ganar una batalla o conseguir el objetivo final.

Habilidades.- Capacidad para coordinar determinados movimientos, realizar

ciertas tareas o resolver algun tipo de problemas.

Nodos.- contienen textos y graficos, imagenes, audio, animaciones y video,

Meétodo Ludico.- es un conjunto de estrategias disefiadas para crear un ambiente
fraternidad en los estudiantes que estan inmersos en el proceso del aprendizaje,
este metodo busca a los estudiantes se apropien de temas impartidos por los
docentes utilizando los juegos interactivos y desarrollar actividades de su

comprension por el estudiante.
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Motivacién.- Accién y efecto de motivar, explicar el motivo por el que se ha
hecho una cosa, factor psicoldgico consiente o no que predispone el individuo
para realizar ciertas acciones o para tender a ciertos fines, Son los estimulos que
mueven a la persona a realizar determinadas acciones y persistir en ellas para su
culminacion, conjunto de impulsos, deseos necesidades que hacen a un individuo

se empefie en mejorar su tarea.

Proceso.- Proceso de ir adelante, Conjunto de fases sucesivas de un fenémeno

natural o de un lugar al cambio, transicién de una situacion a otra.

Hipertextuales.- es un enfoque manejar y organizar informacion, en el cual se

almacena en una red de nodos conectados por enlaces.

Simuladores.- reproducen sensaciones y experiencias que en la realidad pueden

Ilegar a suceder, es decir que permite la reproduccién de un sistema.

Recursos.- son medios 0 elementos que los docentes recurren para impartir una

ensefianza

Tecnologia.- es el conjunto de conocimientos técnicos ordenados que permitan

disefar y crear servicios o bienes

Técnica meta-cognitiva.- trabajan sobre el propio proceso el aprendizaje del
alumno (como se aprende), es junto a las estrategias de organizacion y
planificacion, las técnicas de estudio es aspecto fundamental para lograr la

autonomia y la autorregulacion del proceso de aprendizaje.

TICs.-son conjunto de servicios de software, redes aparatos que se integran a un
sistema operativo de informacion interconectado con el fin de mejorar la calidad

de vida

50



Ciencia.- es un conjunto de conocimientos en desarrollo que se obtiene mediante
los métodos cognitivos y que se reflejan en conceptos exactos cuya verdad se

comprueba y demuestra a través de la practica social.

Habilidades.- es una actitud innata o desarrollada, algo a mejorar que se consigue

con la préactica o se le denomina talento.

Habilidades por aprender.- es un sujeto concreto frente a un objetivo

determinado a investigar.

Metodologia.- conjunto 0 pasos gue se sigue en una investigacion.

Medios didacticos.- es aquel que reine medios y recursos para faciliten la

ensefianza y el aprendizaje

Estrategia: Son los cambios, las vias mas convenientes para la organizacion, que
permite facilitar la ejecucion de los objetos y politicas, aprovechados la vitalidad
de las fortaleza y oportunidades para neutralizar las debilidades y amenazas en el

desempefio de tareas.

Psicomotricidad.-conjunto de todas las técnicas que incentiven las conexion de
las funciones psiquicas y motrices, también es una disciplina intenta que el nifio
viva con alegria y placer, las acciones que desarrollo mediante el juego interactivo

que cada uno se relacione con cada uno de los objetos y desarrolle habilidades.

o1



1.3. Teoria Referencial

Esta Investigacion realizada en el Centro de Educacion General Baésica
Intercultural 14 de Abril de la Comunidad Chauzan San Alfonso, Parroquia

Palmira, Catén Guamote, Provincia de Chimborazo.

El C. E.G.B.I. 14 de Abril, ubicada en la parroguia Palmira, tiene infraestructura
mixta,10 aulas, cocina comedor, casa comunal, salon de actos, centro de computo,

taller de corte y confeccion, laboratorio de ciencias naturales y canchas deportivas

En la actualidad cuenta con la presencia de 12 maestros que trabajan en el plantel.

En cuanto a los servicios basicos, dispone del agua entubada en el plantel y de
servicios higiénicos; la tecnologia no se hace presente, por falta de recursos

econdmicos.

La Comunidad Chauzan San Alfonso, estd ubicada a 7km, perteneciente a la
Parroquia Palmira Cantén Guamote, Provincia de Chimborazo al norte de la
Comunidad Chauzan San Alfonso se forma el primer cabildo el mismo que estaba
precedido por el sefior Marcos Bravo Chimbo lema, quien junto a varios
miembros de la Comunidad, realizaron gestiones ante la Direccién Provincial de
la Jurisdiccion Hispana logrando conseguir la Institucion, el 15 de Abril de 1974,
en ese entonces la comunidad contaba con 30 habitantes 15 estudiantes, su
primera Maestra fue la sefiora Mercedes Cardenas pasados algunos afios el sefior
Jaime Rodriguez Director de la Institucion gestiona ante la Direccion de
Educacién Hispana el nombre de la institucion denominando “14 de Abril”,
mediante acuerdo ministerial 14-16. EIl primero de septiembre del afio 2008, por

acuerdo ministerial nimero 0634-09 se implementa la Educacion General Basica.

Parte con el fin de seleccionar las necesidades prioritarias del establecimiento,
buscar las alternativas de solucion, pensando siempre en la formacion integral de

los nifios, y jovenes con mentalidad, reflexiva, critica y creativa. Ademas
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tomamos muy en cuenta los perfiles, especialmente de docentes, estudiantes y
padres de familia, a quienes va dirigido el trabajo para orientar la formacion hacia
niveles de calidad, eficiencia y eficacia, con una sélida formacion cientifica
didactica y en valores de los educandos. Un paradigma puede dar lugar a varios
modelos, cada modelo a diferentes metodologias propias del maestro y estilos de
ensefianza aprendizaje.
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1.4. Teoria Legal

Capitulo I: Derechos; “Derecho del Buen Vivir”

Seccion quinta educacion: Educacion:

Art. 26.- La constitucion de la republica reconoce a la educacion como un
derecho que las personas lo ejercen largo de su vida y un deber ineludible
inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social condicion
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el
derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo.

Art. 342.- El Sistema nacional de Educacion tendrd como finalidad el desarrollo
de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion para la
realizacion del buen vivir, que posibiliten el aprendizaje y la generacién y

utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura.

Capitulo V. De los objetivos del sistema educativo

Art. 10 (OBJETIVOS GENERALES.- Literal A) Promover el desarrollo integral,

armonico y permanente de las potencialidades y valores del hombre ecuatoriano.
Literal b) Desarrollar su mentalidad critica, reflexiva y creadora.

En este nivel educativo permite desarrollar las capacidades intelectuales,
creadoras, criticas, reflexivas de los nifios, siendo flexible y respetando su

identidad cultural; en un marco de valores para que se integre poco a poco a su

entorno educativo social.
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Ley de educacion: Capitulo I1: De la investigacion pedagogica, formacion y

perfeccionamiento docente.

Art 347.- Literal 8.- Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion
en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades

productivas o sociales.

Ley Organica 1014/2006, de 3 de mayo, de Educacion, por la cual se establece
que las TICs han de incorporarse de forma generalizada a los procesos de
ensefianza y aprendizaje de los estudiantes/as debiendo estar presentes en todas las

areas.

N° 1014 Rafael Correa Delgado: Presidente Constitucional de la Republica,

Considerado:

Que el interés del gobierno alcanzar soberania y autonomia tecnoldgica, asi como
un significativo ahorro de recursos publicos y que el software libre es en muchas

instancias un instrumento para alcanzar estos objetivos;

Decreto:

Art 4.-Se faculta la utilizacion de software propietario (no libre) Unicamente
cuando no exista una solucion de software libre que supla las necesidades
requeridas o cuando esté en riesgo la seguridad nacional o cuando el proyector

informatico se encuentre en el punto de retorno.

Para efecto de este decreto se comprende cofio seguridad nacional, las garantias

para la supervivencia de la colectividad y la defensa del patrimonio nacional.

Para efectos de este derecho se entiende por un punto de no retorno, cuando el

sistema o proyecto informatico se encuentre en cualquiera de estas condiciones:
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a.- sistema en produccion funcionando satisfactoriamente y q un analisis de costo
beneficio muestre que no es razonable ni conveniente una migracion a software

libre.

b.- proyecto en estado de desarrollo y que un analisis de costo — beneficio muestre

que no es conveniente modificar el proyecto y utilizar software libre.

Periodicamente se evalGa los sistemas informaticos que utilizan software

propietario con la finalidad de lograrlos a software libre.

c.- Nacionales que permiten autonomia y soberania tecnologica.

b.- Regionales con componentes nacionales.

c.- Regionales con proveedores nacionales.

d.- Internacionales con componentes nacionales.
e.- Internacionales con proveedores nacionales.

f.- Internacionales.
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CAPITULO I

2. Estrategias Metodologia

2.1. Por el propésito

Investigacion Aplicada.- Porque utiliza conceptos y teorias cientificas sobre los
juegos interactivos multimedia y es de tipo aplicativa por que se tomé como
muestra la poblacion objeto de estudio, es decir dos maestros y los estudiantes de
Quinto y Sexto afio del Centro de Educacion General Bésica Intercultural 14 de
Abril.

2.2. Por el nivel

Investigacion Descriptiva.- Esta investigacion es descriptiva, porque se
detallaran las causas del problema mediante la observacion del fendomeno, se
relacionara la informacion particularizandole una serie de referencia, marco
tedrico y elementos que permitan detallar cada una de las variables asi describir lo
que se investiga, la cual permite conocer la situacion actual de la calidad de

educacion con calidez, detectando falencias en el aprendizaje de las matematicas.

2.3. Por el lugar

Investigacion Campo.- porque el presente trabajo investigativo se realiza en el
lugar de los hechos, es decir en el Centro de Educacion General Basica
Intercultural 14 de Abril, que esta ubicado en la Comunidad Chauzan Parroquia
Palmira, el investigador trabaja donde las personas fueron consultadas, de las que
obtendra la informacién mas relevante dirigida a discutir la relacion entre las

variables en estudio.
Investigacion Bibliogréafica.- Se realizado mediante este tipo de investigacion

por medio de textos, periodicos, revistas, libros, internet, nos sirvio para esta

investigacion.
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2.4. Métodos

Método Inductivo.- Este método permitio analizar la informacion parte de lo
particular a lo general, es decir de dar solucion a un causa del problema general,
es decir ir mas alla, se basa en la observacién de un fendmeno y posteriormente se
realizaran investigaciones y experimentos que conduzcan a conceptualizaciones

cientificas.

Se siguié un proceso, la cual parte de un problema como deficiencia de
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de Quinto y Sexto afios del

Centro Educacién General Basica Intercultural 14 de Abril.

Meétodo Deductivo.- Bajo este método se pudo realizar las deducciones de teorias
cientificas, se consideran las descripciones del razonamiento logico, bajo la
conceptualizacion de conceptos del marco teérico, para llevarlo a un escenario

real, es decir un concepto acoplarlo a la realidad del problema.

Con este método se investigd el problema planteado desde lo general para

consecutivamente estudiar sus partes.

Método L dgico.-Porque se sigue un proceso logico de investigacion sobre la base
del reglamento de graduacion de la facultad, a la vez el proceso de construccion

del conocimiento

Meétodo Cientifico.- Se entiende a toda informacién utilizada y ratificada bajo un
concepto cientifico que hace referencia en el marco tedrico, estas teorias estan
destinadas a explicar de alguna manera o fendmenos que se observan y

acoplandolas a la realidad de la problematica.
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2.5. Técnicas e instrumentos para la obtencion de datos
2.5.1 Técnicas

Encuesta: es un instrumento que permite recabar informacion de la poblacion

objeto de estudio.

Para la realizacion de este proyecto de investigacion, se utilizé la una encuesta al
docente y a los estudiantes de Quinto y Sexto afios del Centro de Educacion
General Basica Intercultural 14 de Abril, acerca de la utilizacion de los juegos

interactivos multimedia para la ensefianza.

2.5.2 Instrumentos

Cuestionario: Es un medio util y eficaz para recoger informacién en un tiempo
relativamente breve, este procedimiento permitira la recoleccién de la informacion
necesaria para el estudio investigativo y permitira conocer la opinién de cada uno
de los estudiantes y docentes, el mismo que esta estructurado por items de tipo

cerrado o variable alterativas.

2.6. Disefio por la dimension temporal

La investigacion es transversal puesto que se efectuard durante el afio lectivo
2014, 2015, tiempo en el cual se procedié a recopilacion de los datos y al
respectivo analisis e interpretacion como también el desarrollo de la propuesta

implementacion de juegos interactivos de matematica.

2.7. Universo y muestra

La poblacion con la cual se trabajara en esta investigacion esta constituida por los
estudiantes de Quinto y Sexto afio del Centro de Educacion General Bésica
Intercultural 14 de Abril de la Comunidad Chauzan contabilizando la poblacion
un total de 43 estudiantes y 2 docentes involucrados en el trabajo investigativo.
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En vista que el universo no es extenso se trabajara con todo no es necesario

obtener la muestra.

Cuadro N° 3 Muestra

GRADOS HOMBRES MUJERES  SUBTOTAL TOTAL
Quinto 9 8 17 45
Sexto 14 12 26
Docentes 1 1 2

Elaborado por: Lema José y Guaranga Margarita

2.8. Procesamiento de datos

Para el procesamiento de la informacion se realizara mediante el programa Excel

con la estadistica descriptiva.

Para la comprobacién de la hipétesis se aplicard un cuadro comparativo

Las variables que se desarrolladas serdn nominales, la codificacion datos serd a
cuadros y tablas estadisticas, graficos circular acordes a la aplicacién de la

entrevista a docentes y a los estudiantes se aplico encuesta.

La tabulacion de datos se interpretara de acuerdo a los porcentajes y frecuencias,
realizando cuadros estadisticos y gréaficos circular, para la obtencion de datos sera
necesaria la aplicacién de los instrumentos, la estadistica que se empled es

cualitativa y cuantitativo.
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CAPITULO 11

3. Interpretacion de Resultados

3.1. Encuesta Aplicada a los Estudiantes de Quinto y Sexto afios del Centro
de Educacion Bésica Intercultural “14 de Abril”.

1.- Uso material didactico por parte del Docente en clases.

Cuadro N° 4
Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 4 9%
A veces 30 70%
Nunca 9 21%
TOTAL 43 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de Quinto y Sexto afio de EGB 14 de Abril.
Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita.

GraficoN° 1

Uso material didactico por parte del
Docente en clases

m Siempre
M A veces

M Nunca
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INTERPRETACION.- La mayoria de informantes afirma que el uso de material
didactico por parte del Docente es ocasional, lo que dificulta el aprendizaje de los
estudiantes, ya que el proceso educativo requiere de un aporte adicional que
permita el desarrollo y fortalecimiento de contenidos tanto en el aula como fuera

de ella.
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2.- Clases de matematica divertidas.

Cuadro N° 5
Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 5 12%
A veces 11 25%
Nunca 27 63%
TOTAL 43 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los nifios de Quinto y Sexto afio de EGB 14 de Abril.
Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita
Gréfico N° 2

Clases de matematica divertidas

= Siempre
= A veces

= Nunca

INTERPRETACION.- Aproximadamente de la totalidad de estudiantes
encuestados manifiestan que no encuentran divertidas las clases de matematica,
porque resulta la falta del uso de material tecnoldgico, mientras que el resto
manifiesta que nunca resulta divertidas las clase por la falta de motivacién que
ejerce el Docente sobre sus estudiantes, de cualquier forma esto perjudica el
desarrollo del proceso ensefianza — aprendizaje, ya que al no existir interés en el

estudiante por aprender, el proceso pasa a ser irrelevante.
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3.- Juegos interactivos multimedia en la clase de matematica.

Cuadro N° 6
Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A veces 1 2%
Nunca 42 98%
TOTAL 43 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los nifios de Quinto y Sexto afio de EGB 14 de Abril.
Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita

GraficoN° 3

Juegos interactivos multimedia en la clase de
matematica

2%

/

= Siempre
= Aveces

= Nunca

INTERPRETACION.- La mayoria de estudiantes encuestados manifiestan que
nunca utilizan juegos interactivos multimedia en las clases de matemaética, por lo
tanto es necesario cambiar de estrategias metodoldgicas y hacer uso de la
tecnologia, para propiciar nuevos escenarios educativos que permitan el desarrollo

de competencias y que faciliten el aprendizaje de matematicas.
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4.- El material didactico utilizado por el docente despierta el interés por la

matematica.
Cuadro N° 7
Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 3 7%
A veces 1 2%
Nunca 39 91%
TOTAL 43 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los nifios de Quinto y Sexto afio de EGB 14 de Abril.
Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita

GraficoN° 4

El material didactico utilizado por el docente despierta el
interés por la matematica

2%

W Siempre
M A veces

™ Nunca

INTERPRETACION.- Los estudiantes encuestados manifiestan que el material
didactico que utiliza el docente nunca despierta el interés por aprender
matematica; lo que convierte a las clases en un ambiente rutinario que no motiva
al estudiante a desarrollar su aprendizaje.
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5.- Predisposicion a que se utilicen juegos interactivos en clases de

matematica.

Cuadro N° 8
Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 41 95%
A veces 2 5%
Nunca 0 0%
TOTAL 43 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los nifios de Quinto y Sexto afio de EGB 14 de Abril.
Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita

GraficoN° 5

Predisposicion a que se utilicen juegos interactivos
en clases de matematica

= Siempre
= A veces

= Nunca

INTERPRETACION.- Aproximadamente la totalidad de estudiantes
encuestados cree que se deberia utilizar juegos interactivos en las clases de
matematica, porque al escuchar y ver imagenes del juegos los estudiantes lo
asocian con diversion, lo que con una correcta instruccion del docente permitird

mejorar el aprendizaje.
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6.- Los juegos interactivos multimedia ayudaran a entender la matemética.

CuadroN°9
Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 37 86%
A veces 4 9%
Nunca 2 5%
TOTAL 43 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los nifios de Quinto y Sexto afio de EGBI 14 de Abril.
Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita

GraficoN° 6

Los juegos interactivos multimedia ayudaran entender la
matematica.

5%

9%

m Siempre
m A veces

Nunca

INTERPRETACION.- Cerca de la totalidad de la poblacion encuestada
manifiesta que los juegos interactivos multimedia les ayudardn a entender la
matematica porque este material se basa en el aprendizaje por repeticion y
practica de ejercicios lo que es fundamental para el aprendizaje, ademas al exigir
rapidez en el desarrollo de los ejercicios apoyara a la mejora de la inteligencia
I6gica- matematica. Mientras que el resto manifiestan que a veces lo ayudara a

entender, Y otro manifiestan que no ayudara.
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7.- Los juegos interactivos multimedia desarrollaran las habilidades de

aprendizaje de matematica.

Cuadro N° 10

Categoria Frecuencia Porcentaje
Siempre 35 81%
A veces 7 16%
Nunca 1 2%
TOTAL 43 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los nifios de Quinto y Sexto afio de EGB 14 de Abril.
Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita

GraficoN° 7

Los juegos interactivos multimedia desarrollaran
las habilidades de aprendizaje de matematica

2%

H Siempre
M A veces

™ Nunca

INTERPRETACION.- Aproximadamente en su totalidad encuestada a los
estudiantes manifiesta que los juegos interactivos multimedia desarrollaran las
habilidades de aprendizaje de la matematica, porque cuanto llamaran la atencion
del estudiante y le permitiran ejercitarse en un medio divertido con diferentes
niveles de dificultad lo mejora sus habilidades en cuenta a la matematica se

refiere.
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Cuadro N° 11 Entrevista Aplicada a los Docentes del Centro de Educacién General Basica

Intercultural 14 de Abril

NO

PREGUNTA

RESPUESTA

¢EL Centro Educativo dispone de
computadoras para apoyar la actividad

pedagogica?

Los docentes afirman que el Centro
Educativo si cuenta con
computadores, lo que apoya la
iniciativa de esta investigacion

¢Utiliza la computadora para el
desarrollo de las destrezas en la
Asignatura de Matemaética?

Los Docentes afirman que no hacen
uso de las computadoras, por
cuanto no poseen el recurso
didactico que les  permita
incorporar a las mismas como
recurso activo de aprendizaje.

¢Qué recursos utiliza para dar clases
de Matematica?

Los docentes comparten que
utilizan los Recursos Tradicionales
como la pizarra y la guia propuesta
por el Ministerio de Educacion

¢Conoce lo que es un juego interactivo

multimedia?

Los Docentes  desconocen los
juegos interactivos, por lo que es
necesario socializar el uso ellos en
mejora del aprendizaje

¢Le gustaria trabajar con juegos
interactivos para la ensefianza de
Matematica?

Los Docentes se muestran abiertos
a nuevas alternativas de ensefianza,
mas si esto incorpora el uso de la
tecnologia.

¢Cree usted que los juegos interactivos
multimedia ayudaran a mejorar el

proceso ensefianza aprendizaje?

Los Docentes creen que los juegos
ayudaran porque es una forma
diferente de ensefiar llamando la
atencion del estudiante para con
esto se lograr concentracion y
propiciar escenarios de aprendizaje
entretenidos.

Fuente: entrevista dirigida a los Profesores de Quinto y Sexto afio de EGB 14 de Abril.
Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita
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3.2. Comprobacion de Hipotesis

Para la comprobacién de la hipotesis, se hizo referencia a la encuesta aplicada a
los estudiantes, tomando las preguntas N° 5, 6, y 7 las cuales con sus resultados
evidenciaron la predisposicion de los estudiantes al uso de los juegos interactivos
multimedia que ayudaran de una manera positiva en el aprendizaje de matematica,
despertando el interés y permitiendo al estudiante validar sus conocimientos de
forma préactica en funcion de niveles de dificultad que presentan los juegos,

desarrollando sus habilidades.

Los Docentes en base a resultados obtenidos de la entrevista desarrollada, apoyan
la comprobacion de la hipotesis, ya también muestran interés a utilizar nuevas
metodologias de ensefianza que incorporen a la tecnologia como aliado estratégico
para lograr aprendizajes significativos de matematica.

Con los antecedentes expuestos se comprueba la hipotesis, ya que es importante
implementar juegos interactivos multimedia para facilitar el desarrollo de
habilidades y destrezas en matematica en los estudiantes que de igual manera

mejoraran el aprendizaje.
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3.3. Conclusiones

v En la Institucién existe infraestructura tecnoldgica a disposicion del proceso

educativo

v Los docentes no utilizan juegos interactivos multimedia en el proceso de
ensefianza — aprendizaje de matemética para desarrollar su clase, lo que

ocasiona desinterés y aburrimiento de los estudiantes.
v Tanto docentes como estudiantes desconocen la importancia del uso de juegos
interactivos como aplicacién de herramienta pedagdgica para el desarrollo

cognitivo en el aprendizaje de matematicas.

v' Tanto docentes como estudiantes estan predispuestos en utilizar los juegos

interactivos dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de matematica.
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3.4. Recomendaciones

v" Incorporar politicas que permitan la correcta inclusion de los recursos

tecnoldgicos con que cuenta la institucion como aporte al aprendizaje.

v" Aplicar herramientas tecnol6gicas en el proceso de ensefianza aprendizaje para
disminuir los tiempos de aprendizaje y para una mejor comprension y

desarrollo de la inteligencia I6gica matematica de los estudiantes.
v Que las Autoridades de la Institucién propicien cursos de actualizacion de la
ensefianza de las matematicas utilizando las TICs como herramientas

didacticas que estimulen la creatividad de los estudiantes.

v' Utilizar los juegos interactivos en el aprendizaje de matematica para mejorar

la comprension y asimilacion en los estudiantes.
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CAPITULO IV

4. Propuesta
4.1. Tema

Implementacion de una multimedia con juegos interactivos para desarrollar

destrezas y habilidades de matematica.

BIENVENIDOS A LOS JUEGOS INTERACTIVOS
DE MATEMATICA 5% Y 6% DE EDUCACION
BASICA

y \\\ P~ ‘ i .
I‘ w
MENU DE UNIDADES -
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4.2. Introduccion

La aplicacion multimedia educativa a nivel mundial garantiza el entretenimiento a
través de los juegos interactivos y el uso de las Tic, para el proceso educativo de

los estudiantes logren un desarrollo inteligencia l6gico-matematica.

La utilizacion de juegos multimedia educativa mediante la aplicacion de métodos,
técnicas y tic multimedia educativa, se convierten en el actor principal en el
proceso de ensefianza aprendizaje. Por lo tanto los beneficiarios de este programa
son los estudiantes de Quinto y Sexto afio de educacion béasica del Centro de
Educacién General Bésica Intercultural 14 de Abril y los Profesores respetivos del
curso y las autoridades que mediante la aplicacion del proyecto de tesis que

garantizan un cambio educativo actual.

Se desarrollara por medio de un software libre, se implementara de juegos
interactivos para el mejoramiento de proceso ensefianza- aprendizaje en
matematicas que permitird que los estudiantes beneficiados desarrollen diferentes
actividades que presenta cada uno de los juegos interactivos multimedia,
mejorando su creatividad y el intelecto, este programa ayuda sea capaz de
desenvolverse solo y aprenda jugando interactuando y estimulando la intuicién,

razonamiento, creatividad.

Algunos juegos interactivos dispone de la posibilidad de graduar la dificultad .por
sus caracteristicas han resultado ser muy Utiles en estudiantes con dificultades en
el aprendizaje, la duracion de cada juego interactivo varia en funcion del ritmo de
aprendizaje, de las necesidades y capacidades de cada estudiante, no hay presion
de tiempo y en cualquier momento se puede interrumpir y salir del juego

interactivo.
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4.3. Objetivo

General

Implementar actividades con juegos interactivos multimedia para desarrollar
destrezas y habilidades de matematica para los estudiantes de Quinto y Sexto afio

del Centro de Educacion General Basica Intercultural 14 de Abril.

4.4. Especificos

v Recopilar juegos de matematicas multimedia a través de la informacion con el
blogue curricular de matematica de quinto y sexto afio, para profundizar el

interés de aprender matematica.
v" Desarrollar una multimedia con juegos interactivos mediante la aplicacion de
actividades para Quinto y Sexto afio del Centro de Educacion General Bésica

Intercultural 14 de Abril, para incentivar el aprendizaje.

v’ Socializar y entregar la multimedia de juegos interactivos a los docentes y

estudiantes que permita mejorar el proceso ensefianza aprendizaje.
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4.5. Desarrollo de la Propuesta

El desarrollo de la multimedia se realizara de acuerdo al decreto Ley Organica
1014/2006, de 3 de mayo Educacion, Es imprescindible seleccionar una
metodologia en la cual se pueda guiar el desarrollo de esta multimedia educativa.
(Modelo de Thales)

45.1. Modelo de Thales

El modelo de disefio y creacion de software educativo seleccionado es el
denominado Metodologia THALES, propuesto por Maduefio la cual representa un
disefio hibrido no lineal, lo cual implica que las fases de desarrollo son ciclicas,
dada la dificultad para separar las areas a ejecutar, esta metodologia comprende
cinco fases:

4.5.1.1. Planeacion

El beneficio de esta multimedia serd para mejorar el proceso ensefianza —
aprendizaje en los estudiantes de quinto y sexto ya que no existe ningun trabajo de

tesis en este tema de investigacion en la institucion.

Para lo cual se va crear una multimedia en software libre utilizare este programa
que se llama HAEduc en su distribucion 0.1.17, se va desarrollar cuatro juegos

interactivos en matematica.

Los contenidos de la multimedia de Matematica se plantea de 4 bloques

curriculares para el proceso ensefianza aprendizaje que consiste en:
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Actividad; practicar las cuatro
UNIDAD I o 7 .
operaciones basicas
- :'||:>> Fracciones mixtas, fracciones N
' rimarias, compuestas
Identificar los numeros 1-20,
:> contar 1-10, reconocer los

ndmeros a través de articulos

Realizar las 4 operaciones contar
atreves de objetos, matematica 1-2

l

Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita
45.1.1.1. Estrategia didactica

Identificar las necesidades

e Incorporar a los docentes a las TICs
e Deterioro del Centro de Computacion
e Adquirir material didactico

e Carece de medios tecnolégicos

Identificar los problemas

e Colaboracion de los padres de familia

e Desconocimiento del software libre

e Bajo interés por parte de los estudiantes por aprender matematica
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Para potenciar el proceso ensefianza-aprendizaje se hizo uso la multimedia

constructor (software libre), con el propdsito es dar una multimedia a los maestros

para contribuir al desarrollo de las habilidades cognitivas de los estudiantes.

4.5.1.1.2. Cronograma del Desarrollo De la Multimedia

Cuadro N° 12 Cronograma del desarrollo de la multimedia

ACTIVIDADES NO.- FECHA RESPONSABLES | OBSERVACIONES

NO. HORAS

1 | Realizar el | 8 04/03/2015 | Margarita G. y
diseio de la José Lema
multimedia

2 | Investigar y |7 12/03/2015 | Margarita G. y
determinar  los José Lema
juegos
interactivos

3 | Analizar en quée |7 19/03/2015 | Margarita G. y
estado se José Lema
encuentra las
computadoras de
la institucion

4 la instalacion de | 8 26/03/2015 | Margarita G. y
Ubuntu 14.04 José Lema

5.- | Comprobar si los | 7 03/03/2015 | Margarita G. y
juegos José Lema
implementados
estan
funcionando

6 | Socializacion de | 7 5/09/2015 | Margarita G. y
la propuesta José Lema

7 | Evidencias y|3 12/04/2015 | Margarita G. y
resultados José Lema
esperados

Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita

Establecer las condiciones del uso de la multimedia
Para utilizar esta multimedia es necesario conocer cuales son sus condiciones que
se establecen para los estudiantes puedan interactuar.

No ingresen con codigos

Utilizar sin conexion a internet
Resultados esperados
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Los resultados esperados en esta multimedia es que sea un aporte favorable para
los estudiantes con esta implementacion de juegos interactivos para matematica
por ende mejorar el aprendizaje en los estudiantes de Quinto y Sexto del Centro
de Educacion Bésica Intercultural “14 de Abril”; Que los maestros y estudiantes
tomen la importancia y lo pongan en practica en las horas de matemaética de cada

grado establecido y extra hora clase.

Se caracterizan a los usuarios futuros.-crear juegos interactivos avanzados para

todas las materias y facil de ejecutar.

4.5.1.1.3. Contenido a desarrollar la Multimedia de los juegos interactivos

Actividad; practicar las
cuatro  operaciones Yy
video.

UNIDAD I I Fracqiones m_ixtas:,
[UNIDAD : ] ﬂ-

Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita

El tipo de software a crear.- Se realiz6 la multimedia en el programa

constructor utilizando software libre, disponible para multiplataforma.
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El lenguaje de programacion.- que se utilizo es HTML que permite crear
paginas interactivas y faciles de navegar, y en formatos IMS, SCORM

45.1.1.4. Recursos necesarios

Cuadro N° 13 Recursos

RECURSOS REQUERIMIENTO DE | REQUERIMIENTO
SOFTWARE DE HARDWARE
TECNICOS Probado en sistema operativo @ Procesador 800 o
Linux. superior.
Adobe Acrobat ( para la guia) 128 MB de RAN
(minimo)
Lector HTHL. 400 de espacio en
disco disponible.
Resolucién aconsejable | Periféricos de audio.
1200X700 pixeles.
Tarjeta de video 7 MB
RECURSOS -Instalar el programa Linux. -Computadoras de la
HUMANOS -Su  contenido  puede  ser | institucion.

exportado en formato IMS o | -Trabajar sin conexién
SCORM puede integrar en | de internet.
Moodle o una plataforma

educativa.

FINANCIEROS | -Ver la compactibilidad de los | -Descargar los
programas. programas necesarios
-disminuira el tiempo de | Mejoraran el
operatividad. aprendizaje en la

institucion.
Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita

45.1.15. La Factibilidad de la Multimedia

En esta multimedia se realiz6 con la ayuda del establecimiento pertinente a
colaborar en este proyecto de tesis y es factible por la parte técnica, aunque con

pocas computadoras que presenta la institucion.

Con este nueva perspectiva crece la necesidad asegurar que la multimedia

cumpla unos requisitos de funcionalidad, usabilidad y de compatibilidad, es decir
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se espera que el producto tenga que ser utilizado y sea facil de utilizar por los
docentes y estudiantes de quinto y sexto afio de educacion basica y que funcione

correctamente en la mayor cantidad en varias plataformas.

En definitiva, se trata de garantizar la calidad del desarrollo de la multimedia y
para ello, necesitamos contar con la parte econdmica, beneficios y factibilidad,
por la cual estd multimedia es aceptable por parte de la institucion ya que no

cuentan con un material tecnoldgico asi.

4.5.1.2. Disefo

Permitan lograr cumplir los objetivos educacionales, tendrd la multimedia una
interfaz facil accesibilidad para los estudiantes y se desarrollara un 40% de
ilustraciones y 50% de texto asi lograr la atencion y concentracion de los
estudiantes podra realizar con facilidad, ya que con la utilizacion del teclado y
mouse del cual servird de instrumento para el desarrollo de cada actividad

expuesta en la multimedia.

45.1.2.1. Estructura del contenido

El contenido tematico de los juegos interactivos a desarrollarse deberd estar
enmarcado en lo que propone el curriculo para quinto y sexto afio de educacion
béasica, asi bien no se pueda abarcar todos los contenidos se ha escogido los tema
mas sugeridos y factibles por parte del docente de matematica, al ser en los que

los estudiantes presentan mayor dificultad.

Cuadro N° 14 Estructura del contenido
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NOMBRE DEL JUEGO

CONTENIDOS

JUEGO MATHWAR

Son operaciones basicas

JUEGO JFRATIONLAN

Fracciones mixtas, simples. Complejas
,mixta

JUEGO OMNITUX

Contar los nimeros 1-10, reconocer objetos
a través de los nimeros.

JUEGO PYSIOGAME

NuUmeros racionales , naturales, mixtos,

Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita
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Cuadro N° 15 Los mapas de navegacion

hMapa de navegacidan

| e (] e
llnlrr,n.nn.el\/lenﬂ > Juego -
Jfractionland
Unidad 3
Video

Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita
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Cuadro N° 16 Captura de disefio de Pantallas

IMAGEN

_
4
T

Botones

\ |
!

Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita

Cuadro N° 17 Disefio de la Unidad |

UNIDAD I

‘~ PASOS \

e
$

4
(]
Q

|
|

BOTONES

Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita
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Cuadro N° 18 Captura del disefio de la Unidad 11

I UNIDAD II I

JUEGO
JFRACTICIONLAD »
[ACTIVIDADES J

\ BOTONES /

Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita

Cuadro N° 19 Captura del disefio de la Unidad 111

UNIDAD 111
<— JUEGO OMNITUX —> PASOS
INSTRODUCION \___/___\

{

VIDEO ‘ ACTIVIDADES
BOTONES

Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita
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Cuadro N° 20 Captura del disefio de la Unidad 1V

UNIDAD IV \
\
e = e [ s |
VIDEO —> <
TEXTO

BOTONES

Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita

45.1.2.2. Bases tebricas

Juegos educativos.-Se denomina a juegos educativo implicito o explicito para
que los nifios aprendan algo especifico a los juegos interactivos especificada por
el conjunto de participantes, los posibles cursos de accién que puede seguir cada
participante, y el conjunto de utilidades que aprendan concreta de forma ludica y

motivadora.

86



4.5.1.2.3. Disefio de pantalla

BIENVENIDOS A LOS JUEGOS

P7Sio@am‘°é

JFractionLab ~——

Math War , 5
Multiplication 2l

5to y 6to afo de Educacién Basica

INTERACTIVOS DE MATEMATICA

Empezar

Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita

45.1.2.4. Perfil de la Multimedia

Objetivos.- Lograr que los estudiantes de quinto y sexto de educacion basica

mejoren en el proceso de ensefianza aprendizaje en matematica.

Cuadro N° 21 Contenidos del disefio de pantalla

Nombre del juego

Caracteristicas

Descripcion

El juego Mathwar

Las cuatro Operaciones

Es facil de utilizar y

bésicas desarrollar mediante cada

juego indica.
El juego Jfrationland NUmeros mixtos Hay llenar los cuadros
Fracciones simples correspondientes que

Fracciones mixtas
Fracciones compuestas

indica de cada actividad y
a veces se utiliza el ratén
y la tecla Enter

El juego Omnitux

articulos
simples

Operaciones contar con
Multiplicacion

Seguir las instrucciones
del juego

El juego Pysiogame

Existe matemaéticas 1-2-3
NUmeros 1-100
Reconocer los numeros
Comprar y organizar los
nameros, geometria, arte,

Es facil de interactuar,
cada actividades tiene 10
sub-actividades en este
juego interactivos.
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45.1.2.5. Estrategias de aprendizaje recursos

Lista de Utiles (diccionario y libreta de apuntes)
Gréficos diagramas tablas (informacion no verbal)
Juegos multimedia

Video

Computadoras

o ~ w D P

45.1.2.6. Estrategias evaluativas

En este trabajo de tesis se realizd una técnica de observacion de las actividades
realizadas por los estudiantes que facilitan una extensa y profunda informacion del
tema expuesta especificamente referida a mejorar el estudio de la matematica a
través de los juegos interactivos que le permitié el desarrollo de destrezas y
habilidades con las TIC, porque se aplicé ejercicios y practicas que los estudiantes

realizaron en la implementacion.

45.1.2.7. Disefno de interfaz

La interfaz de usuario es el medio con que el usuario puede comunicarse, con un
ordenador comprende todo los punto de contacto entre el usuario y el equipo

normalmente suele ser faciles de entender y faciles de ejecutar.
También incluye como mends, instalacion, pasos para ingresar al juego, video
algunos otros sonidos por todos canales que permite la computadora entre el ser

humano y el ordenador.

La mejor interaccion humano —maquina a través de una adecuadas interfaz con el

usuario, que le brinde tanto comodidad y eficiencia.

Los juegos interactivos estan agrupados en plantilla en las que estan distribuidas

de la siguiente manera.
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meggsM mm%xos MENU DE OPCIONES

PySiOG«M‘

Math War

Multiplication

CQUE ES?
ECOMO JUGAR?

ESTRATEGIA METDOLOGICA

VIDEO

Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita

4.5.1.2.8. Disefio computacional

Cuadro N° 22 Disefio computacional

iy

Co ) I

Elaborado por: Lema José, Guaranga Margarita

4.5.1.3. PRODUCCION

En esta fase se construird la multimedia de los juegos interactivos para

matematica.

. 4
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1. Desarrollo del prototipo.- En esta fase se desarrollé el prototipo el mismo

que contiene los contenidos de los diferentes afos, establecida del programa,

el formato del prototipo debera ajustarse al formato final que se desee realizar

de la aplicacion de este prototipo.

JUEGOS INTERACTIVOS
> DE MATEMATICA
[

MENU DE OPCIONES

P7Sio@a'\ﬂ%

N 940

Math War
Multiplication

2 RN

ECOMO JUGAR?

EQUEES? 1

ESTRATEGIA METDOLOGICA

VIDEO

2. Elaboracién de los recursos multimedia.- Seleccionando a los cuatro juegos

interactivos por sus contenidos y actividades para formar parte de este

programa y se ajusten a los requisitos pedagdgicos e instructivos. para lo cual

se utilizara el software y hardware especifico para la creacién de la

multimedia, en la cual realizamos la comprobacion de los juegos en las

maquinas de la institucion que si se pudo implementar los juegos interactivos

en el establecimiento.

pySioGame es un programa de cédigo abierto,
aplicacion educativa libre, multi-plataforma que consta
de varias actividades y juegos educativos para nifios.

Ausms INTERACTIVOS
i
e, == e

Este software educativo tiene como objetivo ayudar a
aprender algunas de las habilidades bésicas como la
lectura, la escritura, las mateméticas, el reconocimiento
de colores, el tiempo y mucho mas diciendo. Mientras
que el grupo de edad puede ser dificil de definir a nifios
a partir de 3 pueden empezar a jugar con algunas de
las actividades y el jugar hasta que aprendan todo lo
que se puede aprender con este juego.

Se puede necesitar algiin tipo de supervisidn, sobre
todo para crear la cuenta, pero la mayoria de las
actividades son bastante explicativas para los nifios, sin
embargo puede ser necesaria alguna orientacién en el
caso de los nifios que no sepan leer todavia.
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3. Integracion de los recursos multimedia.- En la version inicial del programa
Construccion de la multimedia mediante la materializacion del borrador
creada en la fase previa, el producto es un prototipo o modelo piloto,
estudiados por todo el equipo de desarrollo para realizar correcciones

pertinentes del programa a desarrollar.
—

VIDEO ILUSTRATIVO

]
5
-]
B
| ]
]
-
a
o
y

A DEMAERAIEN Regresar Meni
e

45.1.4. Prueba Piloto

En esta fase se demostrara la multimedia educativa, asi ver sus errores atreves de
un pequefio grupo de estudiantes y docentes para de esta forma realizar los

cambios pertinentes del ordenador.

1. Realizar la implematacion del software libre con un determinado grupo

estudiantes de quinto y sexto afio de educacion basica del establecimeinto.

Fuente: Estudiantes de la EGBI 14 de Abril
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2. Realizar la implematacion de los juegos interactivos multimedia omnitux con

los estudiantes de sexto afio de educacion basica

Fuente: Estudiantes de la EGBI 14 de Abril

3. Ingresar al juego interactivo omnitux y damos intruccoiones deljuego

Fuente: Estudiantes de la EGBI 14 de Abril

4. Realizar la prueba si funciona el juego interactivo instalado con los
estudiantes de sexto afio de educacion basica
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Fuente: Estudiantes de la EGBI 14 de Abril

5. Obserbar que el juego interactivo de omnitux esta funcionando corectamente

Fuente: Estudiantes de la EGBI 14 de Abril

6. Presente la Docente dando el Agradecimiento a los Estudiante e quinto y
sexto afio de Educacion Bésica y Estudiantes del Trabajo de Tesis ya que les
intereso para motivar al estudiante a mejorar el aprendizaje en matematica
atravez del uso e importancia que le van a dar a los juegos educativos en

multimedias.
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-

Fuente: Estudiantes de la EGBI 14 de Abril

4.5.1.5. EVALUACION

Se realizara modificaciones oportunas sobre el prototipo del programa de la

multimedia pertinente.

a Yy

Fuente: Estudiantes de a EGBI 14 de Abril

Fuente: Estudiantes de la EGBI 14 de Abril

94



BIBLIOGRAFIA

Alvear, A. (2013). EL juego y su incidencia en el desarrollo de la motricidad
gruesa de los nifios de 5 a 6 afios de edad del instituto particular bilingue
"Albert Einstein” de la ciudad de Riombamba,Provincia de
Chimborazo,Periodo 2011- 2012. Loja Ecuador : Universidad Nacional de
Loja.

Angeles, C. (2004). Aperturas Psicoanaliticas. Los contextos del ser.Las bases
intersubjetivas de la vida Psiquica (R . D y Atwood,G.E), 18(1),229.

Aristizabal, P. (2001). Juego y Pedagogia. Ciencias Humanas, 1-175.

Carpio de los Pinos, C. (2004). Metodos de ensefianza- aprendizaje aplicables en
magisterio en el marco del espacio Europeo de educacidon superior.

Espafia: Universidad de castilla - La mancha.

Chapman, S. (9 de Abril de 2009). Estilo de Aprendizaje de los Nifios . Obtenido
de Ability path. org: www.abilitypath.org/espanol-1/learningteaching-
styles/estilos-de-aprendi...

Educacion Creatividad Innovacion. (s.f.). Ventajas e Inconvenientes del Uso de
Juegos en Educacion. Recuperado el 30 de Enero de 2015, de Ventajas:

http://www.masqueclases.es/blog/ventajas-e-inconvenientes-del-uso-de-

juegos-en-educacion/

Herrera Corona, L. (2000). Multimedia ¢ Interactivo? Razon y Palabra, 17 (1).

interactivo, J. (s.f.). Inteactivo. Recuperado el 30 de Enero de 2015, de Juegos:

http://nayimar1075.jimdo.com/juegos-interactivos/

95



Interactivos, S. (s.f.). Juegos Interactivos para nifios y adultos. Recuperado el 15
de Deciembre de 2014, de Juegos para nifios:
http://www.suelosinteractivos.com/recursos-

interactivos/juegosinteractivos.html

Marqués Graells, P. (2010). MULTIMEDIA EDUCATIVO: CLASIFICACION,
FUNCIONES, VENTAJAS, DISENO DE ACTIVIDADES.
Departamento de Pedagogia Aplicada, Facultad de Educacién, UAB,

Praxis.

Peréz, E. (2008). LOS JUEGOS DIDACTICOS RECREATIVOS Y SU
INFLUENCIA EN EL. Portoviejo - Manabi: UNIVERSIDAD
TECNOLOGICA EQUINOCCIAL .

Rodriguez, L. (abril de 2007). Formas basicas de ensefianza. Recuperado el 12 de
febrero de 2015, de Pedagogia : http://www.pedagogia.es/formas-basicas-

de-ensenanza/

Sanjurjo, L., & Rodriguez, X. (2007). Pedagogia Formas Basicas de Ensefianza.
Homo Sapiens.

Silva, M. (2011). Estudio sobre la Pedagogia Ludica como estrategia basica para
el desarrollo de la Socializacion del nifio en el Preescolar . Cuenca -
Ecuador: Tisis previo a la obtencion del titulo de Licenciada en Psicologia

Educativa en la Especialidad de Educacién Bésica.

Stephen, R. (2004). Comportamiento Organizacional. Teoria y practica. Mexico:

10a (1) Perarson Educacion Mejia S.A.

96



ANEXOS



Anexo N° 1 Aceptacion del Director de Tesis

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES, FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS

Guaranda 3 de diciembre del 2014

Doctor

Jorge Andrade Santamaria

Decano de la Facultad de Ciencias de la Educacion.
Presente

De nuestra consideracion:

Reciba un atento y cordial saludo de MARGARITA ISABEL GUARANGA MARTINEZ con C.I.
No 060361871-1 Y JOSE MANUEL LEMA QUINLLI con C.I. No 060279198-0 egresados /as de
la Carrera de INFORMATICA EDUCATIVA del centro de estudios GUARANDA e inscritos en el Plan
de Tutorias para el desarrollo del Trabajo de Tesis como modalidad de Graduacién No 002-2014
que se desarrolla en la ciudad de GUARANDA en las instalaciones de la Facultad y al mismo
tiempo queremos poner a su consideracion la Reestructuraciéon del tema de Tesis.

El mismo que ha sido re- estructurado conjuntamente con la / el Director
Ing. HENRY ALBAN.

LOS JUEGOS INTERACTIVOS MULTIMEDIA, EN EL PROCESO DE ENSENANZA —APRENDIZAJE
APLICADOS A LA ASIGNATURA DE MATEMATICAS DE LOS ESTUDIANTES DE QUINTO Y SEXTO

ANO DE UNIDAD EDUCATIVA “14 DE ABRIL” DE LA COMUNIDAD CHAUZAN SAN ALFONSO,
PARROQUIA PALMIRA, CANTON GUAMOTE, PROVINCIA DE CHIMBORAZO, PERIODO 2014 -2015.

En virtud de lo expuesto solicitamos autorice a quien corresponda se analice nuestro pedido en las
instancias correspondientes de la Facultad.

Por la atencidn al presente, nos subscribimos de usted.

Atentamente

.c.c. Archivo

"/

GAEIAS D)
o igl,

\'1"9

v,

L
c
;
mo
¥
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Anexo N° 2 Aprobacién del Anteproyecto

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR - NS

FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACION,
SOCIALES, FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS ESCUELA
DE CIENCIAS DE LA INFORMATICA
CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

Guaranda 5 Diciembre de2012.

Profesor.

GALO REMACHE PAGUAY

DIRECTOR DE LA ECUELA DE EDUCACION BASICA GENERAL “14 DE ABRIL”
PRESENTE

De nuestra consideracion:

Reciba un atento y cordial saludo de Margarita Isabel Guaranga Martinez . C.1 0603618711 Y José
Manuel Lema Quinlli C.1.060279198-0 estudiantes de la Universidad Estatal de Bolivar, de la
carrera Informatica Educativa del centro de estudios de Semi presencial por medio la presente
queremos solicitar a su digna autoridad la autorizacién para realizar proyecto de tesis de grado con
el siguiente tema: “Los juegos interactivos multimedia en el proceso de ensefianza —aprendizaje
aplicados a la asignatura de matematica con los estudiantes de quinto y sexto afio de educacidén

basica de la unidad educativa 14 de abril “ que en los dias posteriores estaremos aplicando el

proyecto.
Por la atencién al presente. Nos subscribimos de usted.

Atentamente
s
e
argarita Guaranga

0603618711

- 7

- Uk —
~ ALO REMACHRB P/ ccadie,
__-.WEI'\‘L"CTOR (e) 7/4 F (‘TO/Q
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Anexo N° 3 Encuestas 7,
//

ACAAS D)
@Q:\“ /3 £, %,
S -
= C A

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION SOCIALES,
FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS.

e

c
m
w

B=r UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

ESCUELA DE CIENCIAS DE LA INFORMATICA

CARRERA INFORMATICA EDUCATIVA

ENCUESTA APLICADA A LOS AL ESTUDIANTES DEL CENTRO DE
EDUCACION GENERAL BASICA INTERCULTURAL 14 DE ABRIL DE
LA COMUNIDAD CHAUZAN SAN ALFONSO.

LUGAR:

FECHA:

Objetivo: Conocer lo que los estudiantes piensan sobre los juegos interactivos
multimedia aplicada a matematica en los estudiantes de Quinto y Sexto afio de
Centro de Educacion General Basica. Intercultural 14 de Abril

Instrucciones: Servirse contestar de la manera mas comedida y gentil el siguiente
cuestionario andnimo. Lea determinadamente las preguntas y marque con una X

dentro del paréntesis la respuesta que usted considere adecuada:

1. ¢El docente utiliza material didactico en sus clases?

() Siempre

() Aveces

() Nunca
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2.- ¢ Las clases de matematica son divertidas?

( ) Siempre

() Aveces

() Nunca

3.- ¢Utilizaron juegos interactivos multimedia en alguna clase de matematica?

( ) Siempre

() Aveces

() Nunca

4.- ¢El material didactico que el docente utilizo despert6 en usted el interés por la

matematica?

( ) Siempre

() Aveces

() Nunca

5.- ¢Se deberia utilizar juegos interactivos en las clases de matematica?

( ) Siempre

() Aveces

() Nunca
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6.- ¢Cree usted que los juegos interactivos multimedia ayudaran a entender la

clase de matematica?

( ) Siempre

() Aveces

() Nunca

7.- ¢Cree usted que los juegos interactivos multimedia desarrollaran las

habilidades de aprendizaje de las matematicas?

( ) Siempre

() Aveces

() Nunca

Gracias por su colaboracion
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EFECTOS

Anexo N° 4 Arbol de problemas

Sub utilizacion de Aprendizaje Conocimientos

Problema Aprendizaje o

Bajo rendimiento en escolar

deficiente

matematicas

N

DEFICIENTE APRENDIZAJE
DE MATEMATICAS

CAUSAS

Desconocimiento Poco uso de No se utilizan
imi L las TI los juegos
Falta de recursos Desconocimiento Ensefianza de los maestros as TICs jueg
i ici en el uso de las
didacticos del Software libre tradicional
TICs 103




Anexo N° 5 Certificado de Aplicacion de la Propuesta

EDUCACION GENERAL BASICA INTERCULTURAL BILINGUE
“14 DE ABRIL”

Chauzan San Alfonso — Palmira — Guamote- Chimborazo -

CERTIFICADO

A peticién verbal de parte interesada en calidad de Director de la Escuela Educacién General
Basica “*14 de abril “tengo a bien Certificar:

Que los Egresados. Margarita Isabel Guaranga Martinez C.1.060361871-1 y José Manuel
Lema Quinlli C.1.060279198-0 respectivamente. Aplicando las encuestas y socializacion
a la propuesta a los estudiantes y maestros /as de quinto y sexto ano de Educacion Basica
de la Institucién, a mi cargo para el Trabajo de Tesis de Grado que lo realizan los
estudiantes de la Universidad Estatal de Bolivar.

Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad, autorizados a los portadores que
hagan uso de este presente como creyere conveniente.

Chauzan, San Alfonso, 09 Abril del 2015

Atentamente,
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Anexo N° 6 Entrevista ’

Q"\;‘\\K',\(\S D£ b
: K
= UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES,
FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS.
ESCUELA DE CIENCIAS BASICAS

Entrevista aplicada a los Docentes del centro de Educacion general Basica
Intercultural 14 de Abril

OBJETIVO: Conocer sobre la aplicacion de los juegos interactivos multimedia
para desarrollar destrezas y habilidades en el aprendizaje matematica mediante un
software libre.

N° PREGUNTAS

¢EL Centro Educativo dispone de computadora para apoyar la actividad
pedagogica?

¢Utiliza la computadora para el desarrollo de las destrezas en la

2 | Asignatura de Matematica?

3 | ¢Qué recursos utiliza para dar clases de Matematica?

4 | Conoce lo que es un juego interactivo multimedia.

¢Le gustaria trabajar con juegos interactivos para la ensefianza de la
asignatura de Matematica?
¢Cree usted que los juegos interactivos multimedia ayudaran a mejor el

6 | proceso ensefianza aprendizaje?
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Anexo N° 7 Evidencia fotogréfica.

FOTOS

Vista principal de la Institucion Educativa del Centro de Educacion General

Basica Intercultural <14 de Abril”
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Entrega de la Solicitud para realizar la investigacion del Trabajo de Tesis.

Aprobacion por parte Director para realizar la investigacion de Trabajo de Tesis
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Aplicando las encuestas a los estudiantes de Quinto afio de Educacion Basica

Aplicando las encuestas a los estudiantes de Sexto afio de Educacion Bésica
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Finalizacién de la encuesta aplicada a los estudiantes.

Socializacién de la Propuesta con los estudiantes de los cursos establecidos y

quedan con una satisfaccion gradual por parte de los estudiantes y Maestros.
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