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INTRODUCCION

Las Técnicas Ludicas, que para fines
practicos ha sido estudiada y cuenta con el
soporte de nuevas metodologias en el proceso
de ensenanza haciendo uso de tecnologias
actuales, estos procesos educativos que desde
hace mucho tiempo se delimitaban a las aulas

de clase.

Las Tecnologias de la informacion vy
comunicacion posibilitan  buscar  diferentes
opciones para que cuantiosos docentes tengan
una nueva oportunidad de ennoblecer sus

conocimientos intelectuales con la aplicacion



de técnicas que mejoran sus clases de una

manera formidable.

El conocimiento de las técnicas lUdicas
permitird a los docentes poseer un mejor
desempeno a momento de dar las clases,

dando uso de las técnicas que esta le entrega

Implementando técnicas Iludicas en el
desarrollo del nivel cognitivo a fravés de una
guia virtual multimedia para poder incrementar
los conocimientos de técnicas de comunicacion
de los docentes en la asignatura de estudios
sociales del Colegio Fiscal Mixto Izmael Perez
Pazmino. Ofrece una fuente mejorada de
informacion, en este sentido tenemos Ila
oportunidad de desarrollar clases llamativas

para las personas que lo reciban.



El presente proyecto tiene como finalidad
observar, estudiar y ayudar a influenciar el
conocimiento de las técnicas ludicas en el
desarrollo del nivel cognitivo, y de esta forma
ayudar a los docentes y estudiantes se
beneficien de los conocimientos y capacidades
que les ofrecerd la guia virtual de la

mencionada técnica.



CAPITULO 1
La situacion actual un analisis desde la
observacion cientifica



Carlos Barros
CAPÍTULO 1
La situación actual un análisis desde la observación científica


Aprender sea convertido en una
problemdadtica a nivel mundial, tfeniendo como
principio que los jovenes aprenden de una
formar mondtona, ya que es en los primeros anos
de estudios donde se solicitaba una base para
que los jovenes puedan desarrollar su nivel

cognitivo en los diferentes niveles educativos.

“La mejora de la calidad y el aprendizaje
va a desempenar probablemente un papel mas
decisivo en el marco de desarrollo mundial
después del 2015. Ese cambio es esencial si
queremos mejorar las posibilidades de
educacion de los 250 millones de ninos que son
incapaces de conocer los recursos
tecnologicos, disponen de competencias
aritméticas basicas, de los cuales 130 millones

estan escolarizados”



Aprender y mejorar la calidad de
aprendizaje  se ha convertido en una
problemdadtica a nivel mundial, forndndose como
objefivo que los jovenes aprenden de una
forma mecdnica, ya que es en |los primeros anos
de estudios donde se solidifica las bases de los
estudiantes para mejorar o desarrollar la
competencia Tecnoldgicas en los diferentes

niveles educativos.

En la bulsqueda de soluciones esta
problemdtica se ha desarrollado sin nUmero de
meétodos para la aplicacion de las técnicas
Ludicas, implementando recursos fecnoldgicos
para mejorar comunicacion cognifiva y a la

espera de resultados concretos.

Segun las estadisticas del Instituto Nacional

de Estadisticas y Censos (INEC, 2012) sobre el



nivel cognitivo, muestran que el 27 % de los
ecuatorianos no tiene conocimientos sobres los
recursos tecnolégicos. El habito de aprender en
la ciudad de Guayaquil el 23%, tampoco lo
tiene. Segun (Diario El Mercurio, 2012) fallas de
los estudiantes al dar los exdamenes de
exoneracion o acceso para los programas de

becas, provienen de los campos Tecnolégicos.

Siendo los recursos tecnoldgicos como
bases fundamentales en la educacion, en el
Ecuador aun existen problemas de aprendizaje
que se presentan en los estudiantes, esto se da

por no buscar nuevos métodos de ensenanza.

Sin embargo, en el aspecto de los
docentes, existen diferentes factores que
inciden en el éxito de su trabajo. Dependerd de
la correcta aplicacion de las estrategias

metodoldgicas sobre lo  estudiantes vy
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actividades ludicas de la ensenanza, las que
comienzan a implementarse en el desarrollo e
inculcarse desde pequeno estudiante a muy

temprana edad en las unidades educativas.

Educacién general basica sea capaz de
adaptarlo a las necesidades, intereses y
propositos de cada ano, por que ayudaran a la
construccion de significados y de un lenguaje
simbodlico mediante el cual se accede al
pensamiento légico, creativo, critico y al mundo

social”. (p.24)

Es asi que las técnicas ludicas serdn de gran
utilidad en la educacion para desarrollarla en el
nivel cognitivo para que los estudiantes
aprendan a través del juego creando en ello un
aprendizaje significativo, es asi  necesario
incorporarlo como eje presente en todas las

actividades a readlizarse.
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La siguiente informacion fue
proporcionada por las autoridades del plantel

quienes hicieron el siguiente resumen:

El plantel abarca los niveles educativos del
Primero al Sexto ano de Educacion Superior en
la jornada matutina y vespertina, con una
poblaciéon estudiantil de 367 alumnas mujeres y
400 alumnos varones. Su personal de docentes
consta de 32 Maestros, distribuidas en dos

jornadas de estudio, la matutina y la vespertina.

Se observo en visitas reiteradas al plantel, la
deficiencia del uso de los recursos tecnoldgicos
por parte de los estudiantes. El nivel cognitivo de
los estudiantes, marcaban un bajo nivel en un
gran porcentaje de ellos. En muchos de los casos
los estudiantes manifestaban un interés sobre los

nuevos méetodos de aprendizaje.
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La efervescencia de su actitud, mantenia
distraida su concentracion para el aprendizagje.
El juego era un comportamiento 8 natural
evidente durante su permanencia dentro y fuera
delsaldn de clases, donde el aprendizaje estaba
en segundo plano, a mds de notarse el esfuerzo
del docente por mantener el control

disciplinario.

La observacion realizada, evidencia una
problemdtica en esta drea educativa, donde
hay presencia de mucha energia, pero de igual
manera una falta de interés que es un factor de
retraso para el aprendizaje y evolucidn de los

estudiantes del plantel.

El proyecto estard orientado a la busqueda
del origen de la situacion por la que atraviesa el

estudiante de la unidad educativa Ismael Pérez

13



Pazmino, de la ciudad de Guayaquil, donde el
conflicto generado porla poca implementacion
de las técnicas lUdicas, y el desarrollo de
procedimientos [Udicos, son manifestados en el
bajo rendimiento escolar, en la inquietud, en la

poca motivacion de aprendizgje.

Las principales razones de este proyecto
es ayudar a los alumnos en el proceso de
aprendizaje, en la asignatura de ciencias
naturales, con el fin de buscar un mejor

desempeno académico

En el aspecto profesional indudablemente
se va a incrementar en forma considerable el
nivel académico y desempeno profesional de
los maestros que adopten las técnicas ludicas en
el Ecuador, por mucho tiempo no han sido

usadas de la mejor manera ya que aun existen
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docentes con métodos de ensenanza

tradicionales y poco convencionales.

Al crear la guia virtual multimedia se
lograra que el estudiante se interese un poco
mdas en la materia por que se busca diferentes
formas de llegar al estudiante con diferentes
métodos de ensenanza para una mejor

captacion de la asignatura.

Como maestros de secundaria conscientes
de esta problemdtica y en base a las
experiencias docentes de este nivel se cree
conveniente  elaborar una guia  virtual
multimedia acorde a la realidad, y permita dar
una orientacion pedagoégica a fravés de
ejercicios secuenciales y graduales
manteniendo un proceso sistemdatico para lograr

aprendizajes significativos
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Los beneficios del proyecto es tanto para
los docentes y los estudiantes ya que obtendrdan
una guia virtual multimedia donde podrdn llevar
a los alumnos a los laboratorios y mostrar los
diferentes contenidos del libro, donde podrdn
encontrar texto e imadgenes en forma animada
la cual nos permitird una mejor atencion de los

estudiantes.
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CAPITULO 2
Entendimiento de la problematica desde el
analisis de la literature



Carlos Barros
CAPITULO 2
Entendimiento de la problemática desde el análisis de la literature


Se ha podido investigar en la Universidad de
Guayaquil, Facultad de Filosofia, Letras y
Ciencias de la Educaciéon, Carrera Sistemas
Multimedia, no reposa en alguna acta o registro
de la facultad una tesis, proyecto con el Tema:
Influencia de las técnicas ludicas en el desarrollo
cognitivo en la asignatura de Ciencias Naturales,
en los estudiantes de Noveno ano de Educacion
Basica, del Colegio Fiscal Mixto Ismael Pérez
Pazmino, Zona 8, Distrito 09D05, provincia del
Guayas, canton Guayaquil, parroquia Tarqui,
periodo lectivo 2018 - 2019, dando como
propuesta el Diseno de una Guia Virtual

Multimedia.

Cabe indicar que se han podido realizar
trabajos con relacion alas variables anteriormente
expuestas de la investigacion, ademds cabe

indicar que en el Colegio Fiscal Mixto Ismael Pérez
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Pazmino, no existe investigacion que se refiera a la
influencia de las Técnicas de Ludicas en el
desarrollo Cognitivo como ayuda para la unidad

educativa

El proyecto que se lograra realizar, tiene
como base en una guia virfual multimedia que
tendrd partes tedricas del drea de Ciencias
Naturales con la finalidad de ayudary mejorar

la forma de aprendizgje.

Esta investigacion no solo es importante para
el aprendizaje, también ayuda al docente en su
modo de ensenanza y para que el estudiante
pueda captar en una forma entretenida e
interactiva a la vez, la cual lo podrd llevar donde
sea ya que es un software libre que lo pueda
ejecutar en cualquier equipo. a educacion
secundaria se encuentra empenada por
incursionar de forma gradualmente el uso de las

TIC dentro del proceso educativo. Los profesores se

19



encuentfran aqui un espacio en el cudl
complementar sus ensenanzas y ser de forma

coparticipes del aprendizaje de sus alumnos.

Estos procedimiento no podrdn darse sin el
debido diseno e implementacion de la guia virtual
multimedia para el proceso de aprendizaje de los
alumnos a la vez ser un complemento y un

respaldo a la labor del docente.

Dado el entorno que no existe un proyecto
similar se ha verificado la necesidad de realizarlo,
ya que el problema radica en el interés de los
estudiantes y estos en cada clase no captan la
informacion correctamente, la cual los conlleva al
desinterés en la asignatura de Ciencias Naturales,
por ende surge la necesidad de realizar una guia
virtual multimedia ya que serd de gran

importancia.

20



Se consultaron varios registros de tesis de
otras Universidades y se lograron encontraron
temas afines al proyecto investigativo para que asi
basarse en investigar este tema, fanto asi se ve en
la necesidad de aprovechar la informacion
necesaria que proveen cada uno como material

de consulta y de apoyo.

Autoras: Tuston lturralde Sonnia, Ledn Ramos
Alicia. En la Universidad Técnica de Ambato con el
tema: Técnicas ludicas y su incidencia en el
proceso ensenanza aprendizaje en los ninos del
Primer Ano de Educacion Bdsica de la Escuela
Gonzalo Abad” perteneciente al Cantdn Banos

Provincia de Tungurahua.
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Las Técnicas no son ofra cosa que un
conjunto de herramientas, procedimientos, que
ayudan al docente en el proceso de aprendizaje
para el desempeno de los estudiante, el uso de
nuevas técnicas de aprendizaje lograran permifir
que los estudiantes aprendan a elaborar por si
mismos el conocimiento y se aplicard en el medio
social, por lo que se plantea la adaptacion de
técnicas ludicas de aprendizaje para buscar un

aprendizaje, funcional e integral.

Autores: Salazar Arango Edwar, Pilay Tomald
Jenny Maribell. En la Universidad Estatal Peninsula
de Santa Elena con el tema: Las técnicas ludicas
interactivas para la ensenanza aprendizaje del
drea de Lengua vy Literatura de los estudiantes de
cuarto grado de la escuela de educacion basica
“Provincia de Chimborazo”, Recinto

Clementina, Comuna Manantial de Guangala,
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Parrogquia Colonche, Cantdn Santa Eleng,
Provincia de Santa Elena, periodo lectivo 2014 -

2016.

En ese sentido, debe ser enfocado en hallar
las  problemdticas probables que permitirdn
generar el problema planteado, entre las que
habrd que considerar las estrategias de ensenanza
que se podrdn utilizar el educador para que el

aprendizaje de sus estudiantes.

Autor. Cabrera Zuleta, Paola Carolina. En la
Universidad Técnica del Norte con el tema:
Aplicacion de técnicas lUdicas alineadas a las
infeligencias multiples para la ensenanza del
idioma inglés a los estudiantes de octavo ano de
Educacién Bdsica de la Unidad Educativa Alamos

de la ciudad de Ibarra durante el ano 2013-2014.
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La investigacion realizada tiene como
objetivo la elaboracion de una guia que confiene
diferentes estrategias metodoldgicas y técnicas
lUdicas animadas para lograr motivar a los
estudiantes en la evolucibn de su proceso

educativo.

EL ASPECTO LUDICO DEL E-LEARNING: EL JUEGO EN

ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Aqui hace referencia al uso de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TICs) estd revolucionando la forma de aprender,
ensenar y jugar a las nuevas generaciones y 1os
centfros educativos. Podemos enfatizar como las
personas aprenden gracias al entorno que los
rodea, que por los contenidos que estudia o el
docente del curso. Este articulo nos propone

compartir una manera particular sobre el aspecto
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ludico de la creacion de contenidos multimedia
para proyectos de educacion realizados en
modalidades de ‘“e-Learning” (aprendizaje
electronico) y "BlendedlLearning” (formato mixto

que combina lo mejor del mundo real y del virtual).

MARGUILIS, Lucio (2010). “El
Aspecto Ludico del e-learning; El
juego en entornos Vvirtuales de
aprendizaje”.[Articulo en
linea]Revista Digital de Investigacion
en Docencia Universitaria (RIDU)
Ano3-N°1-Junio2010. El aprendizaje
puede tornarse un proceso aburrido,
falto de elementos motivadores y
emocionales. En la educacién a
distancia, esta dificultad es mayor,
debido a la soledad inicial del
alumno frente a la computadora y la

dificultad de reemplazar el

25



aprendizaje cara a cara por el

aprendizaje virtual. (Pagina 3)

A lo largo de este articulo, muestran
inicialmente ciertas ideas sobre el aspecto [Udico
en el aprendizaje, para luego tratar de encontrar
la relacion entre el e-learning y el aprendizaje. Por
estos motivos, trata de demostrar que el entorno
virtual, complementado con el real, constituye una
estrategiade aprendizaje en esta modalidad.

El ser humano siempre ha aprendido por
medio del juego. Un ejemplo sobresaliente seria en
los ninos, que comprenden el mundo jugando

desde su salida al mundo exterior.

LA LUDICA COMO INSTRUMENTO PARA LA

ENSENANZA

Este fue un trabajo desarrollado por un grupo

de docentes en la universidad Los Libertadores,

26



ellos asumen que mediante la [Udica el nino
aprende, a reconocerse como ser social
permitiendo asi que conviva directa e
indirectamente con la naturaleza. El juego como
parte interesante siempre ha sido una necesidad
del hombre y socialmente fundamental para el
progreso del ser humano, debido a que es una
funcidn natural del hombre en la que participa
repentinamente; inclusive consideran que 10s
docentes pueden mediar en el aprendizaje eficaz
teniendo este instrumento como recurso
pedagdogico, es también el medio mdas prdactico
por el cual exploramos el mundo y el medio en el
que Vvivimos.
Goémez, José Gabriel (2011).
“Marco tedrico investigacion sobre
la dimensiéon Ludica del maestro en
formacion”. Universidad de Caldas,
Colombia. La l0dica es uno de los

instrumentos mas importantes para el

27



desarrollo  integral del nino,
principalmente en los primeros anos
de vida ya que por este medio no
solo desarrollara su aspecto motriz
sino que ademds incrementara su
capacidad intelectual social moral y
creativa; asi es considerado por el
equipo de investigadores. (Pagina

10)

Consideramos dentro de las resoluciones del
trabajo que la Iudica ha motivado un gran interés
en los docentes para enriguecer el desarrollo
social en los alumnos, sobre todo se encuentra una
estrategia de vital importancia en el empleo de los
procesos ludicos que mejoran la condicion de vida

del ser humano a cualquier edad.
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TECNICAS EN EL DESARROLLO PEDAGOGICO

Este texto trata del desarrollo de las practicas
pedagdgicas a partir de la lUdica como eje del
desarrollo pleno de la persona, no solo desde la
parte de realizacion académica sino desde todos
los entornos que rodean el diario vivir del ser
humano en el mundo, asi pues, se perfecciona las
practicas para formar seres integrales. La lUdica es
escogida como una propuesta pedagodgica, que
suministra herramientas modernas al docente,
desde la expectativa de la comunicacion y el
aprendizaje, en otras palabras la [Udica es una
herramienta que ayuda al desarrollo integral del
estudiante en diferentes dmbitos donde se
destaque y desarrolle aptitudes para su tfotal

beneficio.
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Goémez, José Gabriel (2011).
“Marco tedrico investigacion sobre
la dimension Ludica del maestro en
formacion”. Universidad de Caldas,
Colombia. La lddica no como un
medio, sino como un fin, debe de ser
incorporada a lo recreativo mas
como un estado ligado en forma
natural a la finalidad del desarrollo
humano, que como actividad ligada
solo al juego; es mas bien propender
por una existencia lddica de tipo

existencial.(Pagina 12)

En ofras palabras la actividad l0dica es

beneficiosa en el dmbito escolar porque pueden
mostrar y alcanzar el objetivo del docente a través

de un juego para el alumno, de esta manera se

alcanza un cardcter especifico  por

30



condiciones en que se desarrolla, la actividad

docente se relaciona mucho mejor.

LA LUDICA COMO EXPERIENCIA CULTURAL

El objetivo principal es la prioridad que se da
a la ludica dentro de los espacios de tiempo libre
y como experiencia social y cultural, el andlisis del
profesor Fernando Romero permite un vistazo de la
actividad lUdica como experiencia cultural pero
que aplica al juego su maxima expresion. El juego
como experiencia cultural, es siempre una labor
creadora, una experiencia esencial en el tiempo
recreacion, una forma primordial de vida. En éste
caso el nino agrupa objetos, fendmenos externos,
los cuales son puestos al servicio de los docentes,

marcados con huevos conceptos.
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Gomez, José Gabriel
(2011). “Marco  tedrico
investigacion sobre la
dimension Ludica del maestro
en formacion”. Universidad
de Caldas, Colombia. Asumir
el juego desde el punto de
vista didactico, implica que
éste sea utilizado en muchos
casos para manipular y
controlar a los ninos, dentro
de ambientes escolares en
los cuales se aprende
jugando; violando de esta
forma la esencia y las
caracteristicas del juego
como experiencia cultural y
como experiencia ligada a la

vida. (Pagina 14)
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Es decir, la actividad lUdica constituye el
impulsador de los diversos planos que forma la
personalidad del nino. El desarrollo psicosocial
como se califica al crecimiento, la obtencion de
saberes, la estructuracion de una personalidad,
son particularidades que el nino va adquiriendo, o
adjudicando a fravés del juego y en el proceso del

juego.

LA LUDICA COMO HERRAMIENTA O JUEGO

Fundamentalmente la  Iudica, como
concepto y estrato superior, es como expresion de
la cultura en una determinada relacidn de tiempo
y espacio. Tal forma es el juego, o actividad ludica
por excelencia. Y también lo son las diversas
demostraciones del arte, del espectdculo y el

ingenio de los pueblos, el deseo creador en la

33



ocupacion laboral que lo convierte de simple
accion necesaria e interesante proceso creativo,
ya que demuestra que la ludica es primordial para

el desarrollo intelectual e integral del ser humano.

Goémez, José Gabriel (2011).
“Marco tedrico investigacion sobre
la dimensiéon Ludica del maestro en
formacion”. Universidad de Caldas,
Colombia. La necesidad lUdica es la
inevitabilidad, la urgencia irresistible
de ejecutar, bajo un impulso vital,
acciones de forma libre vy
espontdnea como manifestacion del
movimiento dialéctico en pos del
desarrollo. La actividad l0dica es la
accion misma, dirigida

conscientemente a la liberacion
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voluntaria del impulso vital generado

por la necesidad. (Pagina 21)

Se puede senalar que la ludica es un sindnimo
de juego, es considerada para varias actividades
académicas que suelen referenciar en el dmbito
educativo, estd particularmente por que el juego
es una de las manifestaciones del hombre cuyas
caracteristicas hacen parte de los factores de la
lUdica, sobre algunas consideraciones dadas al

papel del juego en el nino.

LA LUDICA COMO PROYECTO DE VIDA O

DIMENSION HUMANA

En este caso sigue retomando varios de los
topicos o referencias dadas en general tanfo en
las investigaciones como por los conceptos de

autores, haciendo énfasis a esa concepcion de
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lUdica como forma de estar en la vida en términos
de disfrute y satisfaccion de esta consideracion,
da una idea distinta a las referidas al juego y a la
lUdica como actividad y la enfoca mds a un
mirada sobre el individuo; sobre esta concepcion
existen tfambién ofros autores e investigaciones

que comparten esta nociéon de lo lUdico.

Goémez, José Gabriel (2011).
“Marco tedrico investigacion sobre
la dimensiéon Ludica del maestro en
formacion”. Universidad de Caldas,
Colombia. En esta relacion entre
l0dica y proyecto de vida asumen
como necesario establecer una
teoria sobre la actividad lidica;
atendiendo a su originalidad, tanto
desde un punto de vista filogenético
como desde su ontogénesis, el juego

es un fenémeno holistico, y, por
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tanto, favorecedor de las
dimensiones de lo humano.(Pagina

25)

Es decir esto nos lleva a un planteamiento de
lo que proporciona un desarrollo personal y social,
un crecimiento balanceado. De esta manera de
vivir  compromete atender las dimensiones
necesarias para lo humano, ademdas de cumplir
con responsabilidad cada uno de los papeles y
vivir cada fase de la vida de manera realistq,

positiva u optimista.

LA ENSENANZA DESDE UNA PERSPECTIVA

COGNITIVA

En relacion con la perspectiva cognifiva, en
los propdsitos del aprendizaje no solo  se

consideran los contfenidos especificos sobre
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determinado fema sino también la consideracion
de las técnicas o estrategias que enriquecerdn el
aprendizaje de tales contenidos. Las decisiones
principales del docente conrespecto ala practica
de la ensenanza, influyen de un modo evidente
sobre el entorno de aprendizaje que se crea en el
aula y estan centradas, fanto en las pretensiones
educativas como en la clasificacion vy
organizacion de los contenidos, la concepcion
profunda de aprendizaje y el tiempo que estd

disponible.

DEL CARMEN, L.(2011), “Cap.5",
en: El andlisis y secuenciacion de los
contenidos educativos, Cuadernos
de Educacién, N° 21, ICE,
Barcelona.El enfoque cognitivo
supone que los objetivos de una
secuencia de ensenhanza, se hallan

definidos por los contenidos que se
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aprenderdn y por el nivel de
aprendizaje que se pretende lograr.
Por otfra parte, las habilidades
cognitivas a desarrollar siempre se
encuentran en vinculacién directa
con un contenido especifico.(Pagina

28)

Para concluir sintetizamos, tres etapas del
proceso de ensenanza, la primera pretende
proyectar al alumno a partir de la busqueda de
conocimientos propios que podrian beneficiar u
obstaculizar el aprendizaje, la segunda, la de
incitar los conocimientos previos al mostrar 10s
contenidos vy, finalmente, estimular la integracion y

la transmision de la nueva informacion ya recibida.
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CRITERIOS PARA EL DISENO DE MATERIALES

MULTIMEDIA EDUCATIVOS

A medida que transcurre el fiempo cada vez
hay mads recursos diddacticos multimedia que
inclusive pueden ser interesante para el docente
ya que los puede emplear en sus actividades
académicas, si no es entendido en lo que es el
dmbito tecnoldgico al menos debe saber estos
criterios bdsicos que confienen los materiales

multimedia.

Gonzdlez (2015) expone:
Los contenidos con aspectos
educativos que nos ofrece lared son
muchos. Cada vez hay mas de las
que podemos obtener materiales, o
a las que podemos entrar con los
alumnos en una determinada
asignatura, v ofrecerles con ellas un

rato de ocio formativo. (p. 140)
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Lo que nos indica el autor es que en la
red o mejor conocida como internet nos
bombardea de un sin nUmero de materiales
multimedia con los que puede usar vy
ofrecerles a los estudiantes en determinadas
asignaturas que les va proveer de momento
liore pero a la vez de aprendizaje, ademads
se consideran estos criterios para el andlisis

de materiales multimedia y digitales:

1 Contenido. Base de datos y tipo de
discurso: Trata sobre la variedad de
elementos que en el estudiante adquiere
un nuevo significado, cuando establece

diferencias entre: género y forma.
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[ Estructura. Interfaz guia e interaccion:
Trata de que el estudiante establezca su
punto de vista para que sague su propida
conclusion, la finalidad es de generar un
recurso interactivo y se familiarice con la

interaccion textual y social.

] Diseno. Estética multimedia y
multimodalidad: El diseno debe disponer
su uso, funcionalidad vy la visualizacidon de
los contenidos ademds de tener su
elemento estético, donde el estudiante

interactUe con otfros medios.

] Didactica. Proceso de ensehanza vy
aprendizaje: Trata de cdémo entender el
proceso de ensenanza y aprendizaje
desde la perspectiva de las herramientas

tecnoldgicas, se evidencia que relacion
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brinda las aplicaciones multimedia ya sea
programa-docente, programa-
estudiante, docente-alumno vy viceversaq,
donde se puede hacer un andlisis vy

deducir el aprendizaje educativo

1 Metodologia. Potencialidad del recurso
en el avla: Se enfoca en como hacer que
el aprendizaje sea eficaz con la creacion
de nuevos contenidos, la adquisicion de
habilidades y la integracion de actitudes
positivas, esto ayuda a planificar y de
saber desde que punto se parte en la

educacion.

Efectividad en la docencia virtual

Para empezar lo que caracteriza a la
educacion superior es cuando se utilizan las
aulas virtuales en varias de sus asignaturas y

esto hace que se desarrolle un proceso de
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aprendizaje de calidad, y si se refiere al
docente como es un agente fundamental en
la preparacion de los estudiantes, tanto en
conocimientos, valores y su mejoramiento
en su drea social desde diversos aspectos

para que tengan una buena formacion.

No obstante se debe dejar claro que la
eficacia en la docencia estd en un constante
proceso, pero en cuanto se refiere el dmbito
de la docencia virtual, y para ser realistas esto
significa que aun se estd desarrollando, de
hecho cabe destacar que el enforno
presencial no solo estan tratando de asimilar
y mejorar su ensenanza ademds de los
elementos prdcticos y tedricos que implican

en cada una de sus asignaturas.

Barberd (2012) expone:
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En el terreno virtual, se aprecian
diferentes maneras de realizar dicha
valoraciéon y, como apuntamos, no
todas ellas presentan un enfoque
coincidente. Por ejemplo, en un plano
global, se refieren a cuatro dmbitos
bien diferenciados: afectivo, cognitivo,

comportamental y organizativo. (p. 2)

Sin embargo cuando la tfransferencia
de los conocimientos tiene una relacion con
los temas y conceptos tanto como los de
procedimientos que se hayan aprendido en
toda su formacion académica, estos deben
ser influyentes para haya un cambio positivo
de sus objetivos y en el comportamiento que
se pueda notar en el estudiante, tanto en el

efecto que se genera de la propia docencia.
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El estudiante competente en la educacién

virtual

Vale destacar, que estd en proceso de
estudio la caracterizacion y los alcances del
procedimiento de aprendizaje del estudiante
que emplea las aulas virtuales y las
aptitudes especificas que necesita
desarrollar para que su aprendizaje sea
idoneo, se han realizado estudios en los que
empenado de buscar que semejanzas y que
diferencias pueden existir entre el aprendizaje

presencial y el aprendizaje virtual.

Muchos de ellos se han dedicado, en
parte, a reconocer los aspectos que
diferencian entre una ensenanza presencial y
la virfual, pero por ahora haciendo énfasis
sobre en qQue se caracteriza y en que

interviene este factor en el dmbito virtual el
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cual van a disponer que haya ese proceso de

aprendizaje del estudiante.

Badia (2012) expone:

Es imprescindible que el estudiante
posea las competencias necesarias
para poder desarrollar
adecuadamente este tipo de
actividades de aprendizaje, o que
equivale a saber utilizar
estratégicamente las diferentes
tecnologias para conseguir, en
todos los casos, la consecucion de
los objetivos propuestos en cada

uno de los tipos de tareas. (p. 4)

En definitiva el uso de determinadas TIC
en las aulas virtuales puede beneficiar el
espacio educativo, ya que puede existir un

nexo enfre la tecnologia y la educacion,
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entre el docente y el estudiante, y puede
crear un ambiente propicio en el cual, el
tiempo y los ritmos educativos, se mezclan en

el momento de impartir la clase.

Sin  embargo, el estudiante debe
aprender y darse cuenta de que cambios
hay e identificar qué factores son los que
puedan afectar a su proceso de aprendizaje,
asi como fambién sacar beneficios de los
mismos que pueden influir en este proceso y
eliminar aquellas otras que generan
problemas ya por lo tanto obstruye su

aprendizaje.
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CAPITULO 3
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Carlos Barros
CAPÍTULO 3
Enfoque de la investigación


En el presente documento informamos la
metodologia utilizada en el proyecto educativo
“Diseno de una guia virfual multimedia con
enfoque a aula invertida para mejorar el desarrollo
cognitivo de los estudiantes del Colegio "Ismael
Pérez Pazmino" del 8vo ano de educacion bdsica,
ubicada en la Alborada. Dicha investigacion se
efectuara solo alos estudiantes del periodo lectivo

2014-2015.

“El fin de la educacién no es hacer al
hombre rudo, por el desdén o el
acomodo imposible al pais en que ha
de vivir, sino prepararlo para vivir
bueno y Ufil en él y sobre todo

fomentar los valores” Andino 2011.

La modalidad o procesos que se utilizaron para
levar a cabo dicha investigacion en la unidad

educativa” del 8vo ano de educacion bdsica son
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los siguientes: Observacion, Investigacidon de

campo, Encuesta.

En el Colegio "lsmael Pérez Pazmino" en el 8vo
ano de educacioéon badsica, los investigadores Luis
Zambrano Villamar, efectuaron su investigacion en
dicha institucion educativa y observaron las
falencias en la convivencia estudiantil y también
en los docentes de la institucion. También la poca
utilizacion de los recursos tecnologicos, impartidas
por sus profesores a los estudiantes, por este motivo

decidimos elaborar este proyecto educativo.

Este trabajo estd enmarcado en la modalidad
del proyecto factible con la ayuda de estudios,
documentales y de campo los cuales estan
acordes al problema vy los objetivos formulados.

Mediante la propuesta alternativa de las
actividades lUdicas, que estdn inmersas en el

desarrollo del desarrollo cognitivo.
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Se utilizaron instrumentos  previomente
elaborados como las encuestas a los estudiantes y
las preguntas de entrevistas a los docentes, esta
investigacion es de campo por el contacto
directo, con el fin de hacer descripciones,
infervenciones y evaluaciones criticas, esta es la
técnica mds adecuada para recolectar

informacion.

“Educar es adiestrar al hombre para
hacer un buen uso de su vida, para
vivir bien; lo cual quiere decir que es
adiestrarse para su propia

felicidad”. Antonio Maura

Una vez adquiridos los conocimientos
empiricos de las dificultades o falencias que
poseia el Colegio Fiscal Mixto "Ismael Pérez

Pazmino" del 8vo, decidimos efectuar la respectiva
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investigacion cientifica y a realizar las respectivas
encuestas y entrevistas para asi poder tener
evidencias sobre el problema que existe. La
institucion Nno posee herramientas de ensenanzas
interactivas pero al contrario cuenta con
laboratorio  de  computacion y  equipo

audiovisuales

Asi mismo se puede afirmar que es
bibliografica por los resultados de las consultas de
revistas, web, libros, material especializado propios
del tema en estudio, la misma que servird para
recolectar informacion que sustenta las fases

tedricas que nos permitido obtener datos originales.

Este tipo de investigacion  es
fundamental ya que se podrd revisar
cualquier material escrito y nos va a
proporcionar un conocimiento sobre oftras
investigaciones o teorias que existen para

cuando se emprenda la investigacion.
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Rivas (2012) expresa:

La investigacion bibliografica es la
primera etapa del proceso
investigativo que proporciona el
conocimiento de las investigaciones
ya existentes, de un modo sistemdatico,
a fravés de una amplia busqueda de:
informacion, conocimientos y técnicas
sobre una cuestion determinada. (p.

14)

Es un procedimiento mediante Ila
recoleccion principalmente estd basada en
la observacion de los comportamientos que
hay en el entorno a investigar ya sea por
medio de preguntas o respuestas abiertas y
consecutivamente se hard una

intferpretacion de lo que puede significar.
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Balcdzar (2013) expone:

La investigacidon cualitativa requiere
que los investigadores realicen esfuerzo
de comprension de la informacion
recolectada, que permita capturar su
esencia a fravés del didlogo, para
arribar a la interpretacion del sentido
de lo que las personas, en lo individual
y en lo colectivo, comunican al

investigador. (p.7)

En Ecuador en la civdad del Guayas
provincia de Guayaquil se escogio a la poblacion
del Colegio Fiscal Mixto "Ismael Pérez Pazmino"
ubicada al norte de Guayaquil ya que se pudo
observar la poca convivencia de los estudiantes y
profesores de la institucion Cabe recalcar que
para desarrollar este proyecto educativo se va a

tomar en cuenta solo a los profesores, estudiantes
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del 8vo ano de educacion bdsica del periodo 2018

—-2019.

e 2 profesores
e 42 estudiantes: 19 hombres y 23 mujeres

e 42 padres de familia.

La muestra que se ha seleccionado de la
poblaciéon bajo investigacion serd de tipo selectiva
ya que se escogid a aquellas personas que
conforman el 8vo ano de educacion bdsica del
periodo lectivo 2018 — 2019 de colegio Fiscal Mixto
"smael Pérez Pazmino", esta serd la muestra a

utilizarse en el estudio de investigacion.

Arias (2012) expone:

ELa muestra es un subconjunto
representativo y fino que se extrae de
la poblacion accesible, por eso
cuando por diversas razones resulta

imposible abarcar la totalidad de los
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elementos que conforman la
poblacion accesible, se recurre a la

seleccion de una muestra. (p. 83)

El muestreo que va a efectuar el investigador
es la entrevista a todos los miembros de una
poblacion pero es imposible realizarlo debido a

problemas de tiempo, recursos y esfuerzo.

En el dmbito de la metodologia se utilizard el
método empirico basado en la observacion, al
momento de establecer un diagndstico previo
mediante una recoleccion de informacion entre el
componente humano involucrado en la
investigacion. Dentro de los métodos tedricos se
ufilizard el método inductivo - deductivo vy
analitico - sintético para construir el marco

referencial y el marco tedrico de la investigacion.
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El método inductivo tendrd una participacion
activa en el momento de reunir las experiencias
previas que nos llevan a deducir el resultado
global. Estd relacionado con el aprendizaje por
descubrimiento ya que de alguna manera al
alumno se le induce a que descubra a partir de

particularidades a las generalidades.

Para poder tener constancia de los
problemas que suceden en la instfitucion
educativa “Colegio Fiscal Mixto "lsmael Pérez
Pazmino"’, decidi tener evidencias fisicas las
cuales me dieron resultados de como se
encuentra la mencionada institucion  en el bagjo
desarrollo cognitivo de  los estudiantes. Los
instrumentos que decidi a ufilizar para llevar a
cabo este proyecto educativo fueron 1o0s
siguientes:

e Encuestas (Estudiantes)

e Entrevista (Profesor)
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“La  primera condicidbn  para ensenar
correctamente, es que el maestro sepa bien la
materia, lo cual significa, en realidad, que tiene

que continuar aprendiéndola siempre.

Las encuestas fueron readlizadas a los
Estudiantes para asi poder tener una idea de lo
que piensan sobre la educacion en la institucion,
dichas encuestas sirvieron de manera muy Util para
tener un conocimiento amplio de los
inconvenientes que se encuentran en la institucion
y poder ftomar buenas decisiones para asi obtener
un Opfimo desempeno de los profesores en sus
procesos educativos y por consecuencia los
estudiantes mejoren su desarrollo cognitivo. La
segunda condicion, es que nuestro tema debe
gustarle. Estas dos condiciones estan unidas,
porque es casi imposible continuar aprendiendo
algo, ano tras ano, si no se siente por ello un interés

espontdneo”.

59



La entrevista fue dirigida al profesor de la
institucion educativa Colegio Fiscal Mixto "Ismael
Pérez Pazmino", del noveno ano, para que €l nos
responda las siguientes inferrogantes del porqué
de las falencias estudiantiles o las falencias de los
profesionales en la educacion y que se puede
hacer para mejorar la educacidn en la

mencionada institucion educativa.

Andlisis e Interpretacion de datos

Los estudiantes consideran total mente
motivadora una guia virtual multimedia la cuadl
ayudaria a mejorar la calidad de ensenanza en la
institucion. Los estudiantes consideran que las
técnicas ludicas si  ayudarian a mejor el nivel

cognitivo de los estudiantes en el proceso de
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aprendizaje. Los estudiantes consideran que la
guia virtual multimedia ayudaria mejorar el nivel
cognitivo de los estudiantes, ya que la institucion
no cuenta con ninguna guia virtual de

aprendizagje.

Los estudiantes consideran que los juegos de
preguntas son de su agrado. Los estudiantes
consideran que se aprende mds observando a
estar leyendo la asignatura, ya que el desinterés
de los estudiante es reflejado en sus notas. Los
estudiantes consideran que los docentes no

emplean los recursos tecnoldgicos necesarios.

Los estudiantes consideran que la guia virtual
multimedia este basada en el libro de ciencias
naturales ya que asi se podrdn auto ayudar. Los
estudiantes consideran que los docentes deben
ser actualizados en el uso de la tecnologia para

mejorar y innovar a los estudiantes..
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Los estudiantes consideran que el colegio
Fiscal Mixto Ismael Pérez Pazmino necesita de una
guia virfual multimedia. Como conclusiones
podemos indicar que estudiantes consideran que
seria motfivadora una guia virtual multimedia para

mejorar el nivel cognitivo.

Luego de verificar los resultados obtenidos en
la investigacion, hemos llegado a las siguientes

conclusiones:

1.- Los maestros de la institucion en su mayoria no
siguen un proceso para incorporar el juego en las

diferentes areas de aprendizgje.

2.- Los maestros de la unidad educativa limitan su
trabajo por desconocimiento de estrategias
metodoldégicas adecuadas para el  buen
aprendizaje del estudiante mediante las técnicas

lUdicas.

3.- En cuanto a las funciones bdsicas se puede

afirmare que existe deficiencia en las nociones
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Ludicas, debido a que no estd vinculado el juego

y las actividades de aprendizaje del estudiante.

4.- A pesar de tener conocimientos sobre las
técnicas Iudicas, los maestras no ponen en
practica el juego - aprendizaje limitado a los

estudiantes su expresion creativa y corporal.

5.- La escasa utilizacion de material diddactico
adecuado para el juego, conlleva a un bajo nivel
cognitivo y sociabilizacion, resultando dificil
exteriorizar  sentimientos, emociones y los

aprendizagjes.

6.- La propuesta de una guia virtual multimedia,
hard que el docente desarrolle por completo el

aprendizaje en los estudiantes.

Luego de haber establecido las conclusiones,

se puede hacer las siguientes recomendaciones:

1.- Hacer un seguimiento sistematico y progresivo

durante el ano escolar a todas las actividades
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lUdicas para lograr mejores resultados de

aprendizaje de los estudiantes.

2.- Debe existir capacitaciones confindas para el
mejoramiento  de los aprendizajes de los

estudiantes.

3.- Establecer multiples actividades [Udicas que
favorecen el desarrollo del aprendizaje de las

funciones bdsicas.

4.- Poner en prdctica las actividades lUdicas que
contribuyan al desarrollo  del aprendizaje
permitiendo al estudiante dar rienda suelta a su

imaginacioén y creatividad.

5.- Elaborar guias virtual multimedia adecuado
para que el juego sea Util, creativo, llamativo,
manejable y apropiado para desarrollar el nivel

cognitivo.

6.- Utilizar la guiar virtual multimedia como un

medio de orientacion y ayuda para que los
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docentes y apliquen adecuadamente las diversas
técnicas ludicas que permitan afianzar y reforzar el

trabajo dentro y fuera del aula.
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