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Resumen

Este trabajo parte de la necesidad de integrar recursos innovadores en el proceso de
ensenanza de la multiplicacion a nifios del cuarto afio de Educacion Basica del Ecuador, con el
fin de alcanzar un aprendizaje significativo de la multiplicacion, es decir, un aprendizaje
relevante y util para el educando. Por tal razén el objetivo general que se planted en esta
investigacion fue establecer la incidencia de los videojuegos educativos en el aprendizaje
significativo de la multiplicacion en los nifios y nifias de 4° afio de educacion bésica, paralelo
“D”, de la Escuela Republica de Italia, del Distrito Metropolitano de Quito, en el periodo 2019-
2020. Con este fin se utilizé un enfoque cuantitativo, pues se busca medir con exactitud la
variable dependiente, es decir el “aprendizaje significativo de la multiplicacion”, a través de
ciertas técnicas e instrumentos, aplicados a un grupo de estudiantes expuestos a ciertos

estimulos derivados de videojuegos educativos.

Asimismo, este estudio se identifica como correlacional, puesto que hemos planteado una
hipotesis que establece una relacion causal, de incidencia positiva, entre la exposicion de los
nifios a los videojuegos educativos y la adquisicion de aprendizaje significativo de la
multiplicacion. Hemos usado un disefio cuasiexperimental porque en esta investigacion se
trabajara con la incidencia de los videojuegos, que demostraremos positiva para los estudiantes,

y se observara su efecto con relacion al aprendizaje significativo en la multiplicacion

En el proceso de investigacion se ha constatado que el uso de videojuegos educativos
—concebidos, disenados y empleados de acuerdo con las necesidades, intereses, realidades y
contextos actuales de los chicos y chicas- generan motivacion, creatividad e interés por un
aprendizaje significativo de la multiplicacion, por lo cual se puede concluir que la hipotesis se

cumplio.
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1. TEMA

Incidencia de los videojuegos educativos en el aprendizaje de la multiplicacion en el

area de Matematica en nifios de 4° afio de Educacion Basica en la Escuela Republica de Italia.

Introduccion:

La presente investigacion, titulada La incidencia de los videojuegos educativos en el
aprendizaje de la multiplicacion, surge de constatar el hecho de que, en su mayoria, los y las
profesores y profesoras de las escuelas publicas de Quito no han logrado implementar recursos
tecnoldgicos innovadores en la cotidianidad de sus clases. En ese sentido, el presente estudio
pretende aportar ciertos criterios metodologicos y experiencias pedagogicas para contribuir a
subsanar esta falencia de nuestra educacion publica. Las principales dificultades de esta
investigacion fueron la monopolizacion del aula de computacion por parte de ciertos docentes,
los problemas familiares que atravesaban los estudiantes, la falta de tiempo para ejectutar la

aplicacion de los videojuegos, y la impuntualidad de los estudiantes.

Existe una gran variedad de estudios sobre el tema de gamificacion educativa, término
contemporaneo utilizado para indicar el uso de los videojuegos en la educacion como una
estrategia para alcanzar objetivos pedagdgicos. Considerando que los videojuegos y la
tecnologia influyen directamente en el contexto cotidiano de los educandos, estas
investigaciones plantean estrategias novedosas que toman en cuenta los intereses de los nifios
y nifias, las cuales han mostrado, entre otras cosas, que la exposicion de los estudiantes a los
videojuegos tiene un efecto de motivacion hacia el proceso de aprendizaje y de reduccion de

la ansiedad natural frente a las evaluaciones.

Tales investigaciones, que se encuentran detalladas en los antecedentes de este trabajo,
corroboran nuestra hipotesis, pues demuestran que la inclusion de los videojuegos en el proceso
de escolarizacion es trascendental para el educando, en la medida en que la tecnologia

actualmente invade todos los campos de nuestras vidas.

La estructura de este trabajo se muestra en su division en capitulos. El primer capitulo
contiene la Introduccion. En el segundo se presentan el planteamiento y la justificacion del
problema, los antecedentes (donde se muestra el estado del arte y las obras que han servido de

guia), y, finalmente, los objetivos. El tercer capitulo realiza un acercamiento tedrico, a través
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de ideas y teorias de otros autores sobre nuestro tema de investigacion. Esté dividido, a su vez,
en subcapitulos para una mejor comprension. En el primer subcapitulo se describen las
destrezas fisicas, cognitivas y psicologicas de los nifios de 8 a 10 afios, con el fin de establecer
el rango de intereses de las y los estudiantes en esta etapa evolutiva de su crecimiento, y la
relacion, cada vez mas amplia, de esos intereses con las nuevas tecnologias de la informacion
y la comunicacién. En el segundo subcapitulo se trabaja un concepto de aprendizaje a través
de la teoria constructivista. Asimismo, se presentan las fases del aprendizaje, en general, y las
etapas del aprendizaje de la matemadtica, en particular, segin Zoltan Dienes. En el tercer
subcapitulo se sefialan los desafios que tiene la educacion frente al acelerado avance
tecnoldgico contemporaneo. El cuarto subcapitulo menciona brevemente los beneficios y las
desventajas que supone la tecnologia para la vida cotidiana actual. El quinto subcapitulo
sostiene que las estrategias e instrumentos del proceso de ensefianza-aprendizaje deben tener
concordancia con los intereses de los educandos para que el aprendizaje sea significativo. Al
final del tercer Capitulo se presenta nuestra hipdtesis de trabajo, que sostiene que los
videojuegos inciden positivamente en el proceso de aprendizaje de la multiplicacion de los

estudiantes de cuarto afio de educacion general basica, en la escuela Republica de Italia.

El cuarto capitulo trabaja la Metodologia de la Investigacion. En este trabajo se aplico
un enfoque cuantitativo para medir con precision la variable dependiente “aprendizaje
significativo de la multiplicacion”, ademas, se recolecto la informacion, a través de la técnica
de la observacion estructurada, la encuesta y la prueba de rendimiento (preprueba y posprueba),
aplicados después de que un grupo de estudiantes de cuarto afio de Educacién Basica fue
expuesto a ciertos estimulos derivados de videojuegos educativos. Asimismo, dentro de este
marco metodoldgico, este estudio se identifica como correlacional puesto que, plantea una
hipotesis que establece una relacion causal, de incidencia positiva, entre la exposicion de los
nifios a los videojuegos educativos y la adquisicion de aprendizaje significativo de la
multiplicacion. El disefio es cuasiexperimental porque en esta investigacion se trabajaré con la
incidencia de los videojuegos, que demostraremos positiva para los estudiantes, y se observara
su efecto con relacion al aprendizaje significativo en la multiplicacion. En este capitulo también
se mencionan los resultados de la preprueba, posprueba, encuesta y lista de cotejo, tanto con el

grupo experimental como con el grupo de control.
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Al final, concluimos que la incidencia de los videojuegos educativos en el aprendizaje
de la multiplicacion es positiva, debido a que se aprecia un resultado favorable en los tres

instrumentos aplicados, lo cual implica que la hipotesis del presente trabajo se ha cumplido.

Esta investigacion esta dirigida a docentes, padres de familia y personas involucradas
en la educacidn, pues juzgamos esencial investigar y aplicar nuevas estrategias educativas de

acuerdo con las necesidades, intereses, realidades y contextos actuales de los chicos y chicas.

Quito, 7 de febrero de 2020.



15

2.1. Justificacion de la Investigacion

Se propone a través de esta investigacion mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje
en el area de matematica, en el cual, los estudiantes poseen mayor dificultad a través de
videojuegos educativos que refuercen las etapas del aprendizaje de la matematica area en la

que tienen mayor dificultad los estudiantes.

Ante las experiencias observadas en los estudiantes, se hace necesario intervenir esta
problematica partiendo de esta dificultad prioritaria. Una clase demasiado teodrica resulta
monoétona y poco efectiva cuando de aprendizaje matemadtico se trata; aunque existan
comentarios malintencionados entorno al area, si el nifio descubre que las matematicas son
entretenidas, las comprenderd como una diversion que pone desafios en multiples grados de
dificultad y permite hacer concreto el conocimiento abstracto, facilmente puede irse superando
los temores infundados y empezando a ver con agrado esta ciencia exacta, a través de los

videojuegos educativos.

De una forma mas acentuada se puede ver casos en escuelas de zonas y contextos
similares, nifios y nifias que se les hace dificil la resolucién de ejercicios matematicos con

operaciones basicas, esto acarreara problemas futuros si no se da una solucion.

Actualmente debido a varios factores como por ejemplo la falta de conocimiento por
parte de los docentes sobre el uso de las Tics, la poca capacitacion en el sector fiscal acerca del
uso de la tecnologia y el poco interés por su uso, ademas en los hogares normalmente, padre y
madre trabajan, no poseen tiempo para aplicar en el hogar estrategias de aprendizaje, restando
importancia a la utilizacion de material multimedia para la resolucion de ejercicios

matematicos y se dejan vencer por la pasividad.

De ahi la importancia de este estudio, considerando que las condiciones de
razonamiento l6gico matematico son basicas y fundamentales a lo largo de su desarrollo, tanto

en la vida cotidiana como en la estudiantil.

El interés de este trabajo investigativo es hallar una posible soluciéon a un mal que

aqueja a la educacion ecuatoriana.

Este trabajo investigativo es factible de realizarlo por cuanto existe fuentes de consulta

de los conocimientos sobre el tema, ademas del total apoyo y colaboracion de las autoridades,
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miembros de la Comision de investigacion Pedagogica, a mas de contar con las instalaciones

adecuadas y ciertos implementos que se requieren para su aplicacion.

Esta investigacion se encuentra en concordancia con lo establecido en la Constitucion
de la Republica del Ecuador en el articulo 347 establece que sera responsabilidad del Estado:
“(...) 8. Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacién en el proceso educativo
y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales” (Constitucion,

2013, p. 161)

Por consiguiente, se establece en esta investigacion el alcance positivo de los
videojuegos educativos como un recurso de las TIC en la ensefianza actualizada y
contextualizada de la matematica la cual resultara significativa para los nifios y nifias, dado
que, al relacionar el videojuego educativo con el aprendizaje se volvera representativo para el
educando, pues estard aplicando el conocimiento en sus actividades de interés, es decir, el

juego.
Del mismo modo la LOEI nos menciona

LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL, TITULO I DE LOS
PRINCIPIOS GENERALES CAP{TULO UNICO DEL AMBITO, PRINCIPIOS Y
FINES articulo 2 literal w. Calidad y calidez. - Garantiza el derecho de las personas a
una educacion de calidad y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada
y articulada en todo el proceso educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles o
modalidades; y que incluya evaluaciones permanentes. Asi mismo, garantiza la
concepceiodn del educando como el centro del proceso educativo, con una flexibilidad y
propiedad de contenidos, procesos y metodologias que se adapte a sus necesidades y
realidades fundamentales. Promueve condiciones adecuadas de respeto, tolerancia y
afecto, que generen un clima escolar propicio en el proceso de aprendizaje” (LOEI,

2011, p.10)

Los docentes, al tener una obligacion moral y ética con la juventud de nuestra patria
deben mejorar y optimizar los procesos de ensefianza-aprendizaje y brindar una educacion de
calidad, actualizada y sobre todo contextualizada con herramientas innovadoras, para que sea
de interés del educando. De esta forma los estudiantes seran los principales actores en la

educacion.
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Por su parte, el Plan Nacional del Buen Vivir (2013) ordena que todas y todos los nifios
ecuatorianos deberan tener una educacion de calidad, la cual esta vinculada con el uso adecuado
de las tecnologias de la informacion. Su Objetivo Nacional 4,1, literal c, oferta: “Dotar
infraestructura, el equipamiento, la conectividad y el uso de TIC, recursos educativos y
mobiliarios de los establecimientos de educacion publica, bajo estandares de calidad,

adaptabilidad y accesibilidad, segun corresponda”. (Plan Nacional, 2013, p. 194)
Mientras que en el Objetivo Nacional 4.2, dictamina:

c) Consolidar y profundizar los procesos de alfabetizacion, posalfabetizacion y
alfabetizacion digital de la poblacion en situacion de analfabetismo, puro y funcional

(por desuso), tomando en cuenta recursos pedagdgicos por edad.

e) Generar mecanismos pedagogicos y metodologicos de ensefianza que promuevan la

adecuada transicion de los estudiantes a través los diferentes niveles de educacion (Plan

Nacional, 2013, p. 195).

Al manifestar calidad se refiere a excelencia, es decir, que todos los estudiantes tanto
como el sector publico y privado deben participar de los mismos privilegios de aprender de
una forma didéctica y divertida haciendo uso de las Tecnologias de la Informacion acorde con
su edad es por tal motivo que se plantea los videojuegos educativos como un recurso didactico
tecnoldgico, el cual se encuentra dentro de la cotidianidad de los y las estudiantes de cuarto

afio de educacion basica.
2.2. Problema de Investigacion

(En qué medida, los videojuegos educativos, contribuyen al aprendizaje significativo

de la multiplicacion en nifios de 4° de basica de la Escuela Fiscal “Republica de Italia”?

Datos donde se realizard la investigacion:

Nombre de la institucion: Escuela Fiscal Republica de Italia

Ubicacion: Pasaje Quilago s/n y Francisco Salamba. Barrio: Rumifiahui. Parroquia: La
Kennedy. Canton: Quito

Caracteristicas: Institucion publica urbana

Contexto: La escuela fiscal mixta “Republica de Italia” cuenta con una sala de computacion

(20 computadores y un proyector) para todos sus estudiantes (1.200 nifios y nifias). Debido a
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esta desproporcion entre los insumos tecnoldgicos y la cantidad de estudiantes, los docentes no
emplean la sala de computaciéon como recurso para su quehacer educativo, es decir la

planificacion y la interaccion de la ensefianza-aprendizaje.

El uso de videojuegos educativos facilita el proceso de aprendizaje, pues brindan al
estudiante un aprendizaje significativo a través de elementos ludicos que afianzan el trabajo de
abstraccion de los estudiantes, especialmente en el area de matematica, en el cual, segin los
resultados del Ineval, citados por diario La Hora, existe mayor dificultad. “La materia con los
indices mas bajos es Matematica, indicé Harvey Sanchez, director del Ineval. El 25,3% de
estudiantes de cuarto de basica tiene un desempeno insuficiente y solo el 0,6% es excelente”.

(LA HORA (Quito) El promedio de los alumnos del pais no llega ni a 7/10, 2014).

Con la dificultad de acceder a los recursos de la tecnologia, los estudiantes de la Escuela
“Republica de Italia” estdn privados, también, de acceder a insumos que podrian mejorar su

desempefio en varias areas, particularmente, la matematica.

2.3. Antecedentes

De los muchos acercamientos a la teméatica de los videojuegos en la educacion formal,
la presente investigacion considerara ocho fundamentales, debido a que, cada uno a su manera,
han aportado valiosos elementos de comprension sobre la utilidad y los resultados de los

videojuegos en el proceso de ensefnanza aprendizaje.

Montero, Ruiz y Diaz (2010), en su investigacion titulada Aprendiendo con videojuegos
Jugar es pensar dos veces, mencionan que: “Por la novedad de esta nueva dimension espacio-
temporal y las posibilidades que ofrecen las tecnologias de la comunicacion, se estan
desarrollando muchos estudios e investigaciones relacionados con el componente
socioeducativo de los videojuegos” (p. 21). El objetivo de la aplicacion de los videojuegos en
el proceso de ensefianza es que los estudiantes sean los actores principales de su educacion y
alcancen autonomia en su formacioén. La metodologia que, seglin estos autores, debe usar el
docente para la aplicacion de los videojuegos es la de ensayo error y trabajo en equipo de los
estudiantes, pues segun ellos: “Cuando hemos propuesto a nuestros alumnos y alumnas trabajar
con videojuegos como parte del proceso didactico los hemos visto probar con insistencia,
ensayar distintas formas de afrontar el problema planteado y encontrar soluciones creativas que

no habiamos contemplado™ (p. 23). Al final concluyen que: “Cuando juegan, fijan nuevas
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habilidades y desarrollan estrategias; elaboran pensamiento sin ser conscientes de ello; sopesan
ventajas e inconvenientes antes de decidir; reflexionan a partir de sus propias equivocaciones

y acciones (aprenden a aprender)” (Montero, Ruiz y Diaz, 2010, p. 23)

En varias investigaciones se trabaja el concepto de “gamificacion educativa” para
referirse a la aplicacion de ciertas caracteristicas de los videojuegos en el aprendizaje. Marin
(2015), en su investigacion La Gamificacion educativa, una alternativa para la ensefianza

creativa, menciona que uno de los objetivos de la gamificacion es:

(...) potenciar procesos de aprendizaje basados en el empleo del juego, en este caso de
los videojuegos para el desarrollo de procesos de ensefanza-aprendizaje efectivos, los
cuales faciliten la cohesion, integracion, la motivacion por el contenido (...) (Marin,

2015, p. 1).

Otras investigaciones sefialan la importancia del juego como estrategia pedagdgica, en
ese sentido, el videojuego educativo se presenta como un recurso o herramienta que responde
a las demandas contemporaneas de los estudiantes y, por lo tanto, facilitaran el aprendizaje.
Entre los resultados obtenidos de la aplicacion de los videojuegos en el aprendizaje, Marin

(2015) sefiala que el videojuego:

es una herramienta que ayuda a desarrollar las habilidades espaciales, que potencia la
motivacion por el uso de las tecnologias en el aula, y aporta un dato llamativo, los
estudiantes de Educacion Primaria mostraron habilidades que les permitieron llegar a

niveles de disefio de figuras propios de otros niveles educativos mas altos (p. 2).

Como se evidencia, los resultados son positivos, puesto que los videojuegos educativos
son instrumentos que producen motivacion por el aprendizaje, asi como desarrollan y potencian

habilidades.

La gamificacion es un anglicismo que proviene del inglés gamification, término
contemporaneo utilizado para indicar el uso de los videojuegos en la educacién como una
estrategia para alcanzar objetivos pedagdgicos. Considerando que los videojuegos y la
tecnologia influyen directamente en el contexto cotidiano de los educandos, estas
investigaciones plantean estrategias novedosas que toman en cuenta los intereses de los nifios

y nifias.
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Segun estos estudios, los videojuegos son una excelente fuente de informacion y
aprendizaje, y aportan recursos simbodlicos para las experiencias vitales de los estudiantes,
puesto que sus caracteristicas ofrecen un horizonte formativo que los vuelve un importante
instrumento de aprendizaje. De ahi que dichos estudios propongan la necesidad de integrar los
juegos de video en el proceso de escolarizacion. La ludificacion es una estrategia que puede

generar mayor concentracion en los chicos, como dice Sanchez en su articulo “Gamificacion’:

La utilizacion de las metodologias del juego para “trabajos serios” es un excelente modo
de incrementar la concentracion, el esfuerzo y la motivacion fundamentada en el
reconocimiento, el logro, la competencia, la colaboracion, la autoexpresion y todas las
potencialidades educativas compartidas por las actividades ludicas. Esta metodologia
denominada “gamificacién o ludificacién” se ha venido asociando con los “juegos
serios” surgidos a partir de la utilizacion de las tecnologias ludicas, los videojuegos,

para acciones educativas (2015, p. 13).

El objetivo principal segin Sanchez (2015) es preparar a los educandos para que
respondan a un mundo globalizado conquistado por la tecnologia, asi como desarrollar
profesionales creativos e innovadores. Segun este autor, los resultados de la gamificacion son
positivos porque esta metodologia de trabajo en el aula permite el cambio de roles estudiante-
docente. El educador se encarga de la seleccion previa y minuciosa del material didactico para
ser utilizado en el proceso de aprendizaje y el estudiante sera quien se encargue de descubrir
el conocimiento, esta idea rompe con la educacién lineal consiguiendo un aprendizaje por
experiencia. El principal actor de la educacion es el estudiante y asi se cumple con un enfoque

socio-constructivista.

Sobre la relacion entre el aprendizaje y el uso de las TIC hay mucha informacion. La
investigacion titulada Proceso de desarrollo de un videojuego educativo: El caso del software
Visualizando la multiplicacion’ de (Olivares, Mundaca y Bustamante, 2015, p. 1) ha servido
mucho a la presente investigacion debido a sus referencias tedricas y a su implementacion
practica. En esa investigacion los autores crean y aplican un videojuego que consiste en un
juego de cartas ilustradas, creado por el profesor japonés Hiroshi Tanaka, para ensefiar
multiplicacion a ninos de 8 a 10 afios. Su acercamiento metodoldgico fue muy util para disefiar
los instrumentos de medicion de la incidencia de los videojuegos en el aprendizaje de esta

operacion matematica. Los autores utilizan un disefio cuasiexperimental con la técnica de la
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prueba (preprueba y posprueba) tal técnica fue aplicada tanto para el grupo experimental como

para el grupo control.

(...) con el grupo experimental se trabajard en base a un disefio de clases,
correspondiente en la ensefianza tradicional de las tablas de multiplicar, en conjunto
con el uso del programa al inicio de las clases, manipulado por el docente a cargo,
trabajando con la totalidad del grupo curso. También se consideran sesiones en el
laboratorio de computacién para que los aprendices interactiien con el programa de
forma individual o en parejas. El grupo control solo recibira ensefianza tradicional de

las tablas de multiplicar (Olivares, Mundaca y Bustamante, 2015, p. 353).

Estos autores mencionan, ademas, que: “Hasta este momento se ha implementado la etapa de
definiciéon de habilidades e ingenieria de software. Queda como trabajo futuro realizar las
pruebas necesarias para evaluar el impacto que tiene el programa en el desarrollo de las
habilidades de los estudiantes” (p. 356). Por lo que en su investigacion no se aprecio el impacto

en los estudiantes.

Otras investigaciones tienen un enfoque mas teérico hacia el proceso psicoldgico de la
motivacion de los estudiantes. Por ejemplo, Barrios (2014) en su trabajo titulado Herramienta
didactica para el aprendizaje de las tablas de multiplicar estudia la estructuracion para crear
un videojuego educativo con un estudio previo de otros videojuegos. El objetivo de esta
investigacion es disefar “una herramienta digital online/offline para nifios de segundo y tercero
de primaria del Colegio I.D.E El Jazmin de Bogota como ayuda didactica en el aprendizaje de
las tablas de multiplicar” (Barrios, 2014, p. 8). Esta herramienta se plantea como un
instrumento extracurricular dado que los padres de familia se encuentran ocupados con varias
actividades y los estudiantes pasan las tardes en compaiia de la tecnologia. Este tiempo podria
ser bien utilizado para el aprendizaje de las tablas de multiplicar a través de videojuegos. La
técnica utilizada para recoger la informacion fue la encuesta a través de un cuestionario que
permitié conocer las experiencias previas de los encuestados acerca de como aprendieron las
tablas de multiplicar. Los resultados fueron negativos debido a que un gran porcentaje

menciond que no tenia un buen recuerdo del aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Por su parte, Tamayo (2018) en su investigacion Videojuego educativo para evaluacion
de operaciones bdasicas: suma, resta, multiplicacion y division: estudia la creaciéon de

videojuegos educativos como un instrumento de evaluacion de un aprendizaje previo de las
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operaciones basicas para reducir el impacto emocional que suponen las pruebas y los exdmenes
tradicionales. La autora sefiala que su objetivo general es: “Desarrollar un videojuego
educativo que realice la evaluacion de las operaciones bésicas: suma, resta, multiplicacion y
division en el area de matematica, cuyos resultados sean equivalentes a una evaluacion
tradicional” (Tamayo, 2018, p. 31). La metodologia que se utiliz6 fue un disefio
cuasiexperimental a través de la técnica de la observacion, prueba, videojuego y encuesta. Los
instrumentos fueron una prueba evaluativa, una ficha de control y un cuestionario electrénico
para medir el nivel de satisfaccion tanto de los estudiantes como de la docente. Los resultados
fueron positivos pues, dice Tamayo (2018), la copia en las evaluaciones se erradico al 0% y

los estudiantes estaban concentrados y motivados por resolver la evaluacion.
2.4. Objetivos de la Investigacion

2.4.1. General

- Establecer la incidencia de los videojuegos educativos en el aprendizaje
significativo de la multiplicacion en los nifios y nifias de 4° afio de educacion basica paralelo
“D” de la Escuela Republica de Italia del Distrito Metropolitano de la ciudad de Quito en el
barrio Rumifiahui periodo 2019-2020.

2.4.2. Especificos

- Relacionar el grado de motivacion del aprendizaje significativo de la
multiplicacion a través de los videojuegos educativos en los nifios y nifias de 4° afio de

educacion basica paralelo “D” de la Escuela Republica de Italia

- Analizar el indice de incidencia positiva de los videojuegos en el aprendizaje de

la multiplicacion del cuarto afio de educacion bésica de la Escuela Republica de Italia

- Evaluar la relacion entre los videojuegos educativos y la adquisicion del
aprendizaje significativo de la multiplicaciéon por parte de los niflos del cuarto afio de

Educacion Basica de la Escuela Republica de Italia
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3. MARCO TEORICO

Enfoque Teorico

Los puntos de vista que vamos a utilizar en el presente trabajo partiran desde un enfoque

tedrico constructivista, el cual entiende al

“Conocimiento como una accién o un proceso de construccion situada y social. (...)
El proceso de conocer, entonces, se concibe y se explica en funcion de su cardcter funcional,
distribuido, contextualizado e interactivo, (...), ademds el sujeto es considerado como un
agente activo en la construccion del conocimiento” (Cubero Pérez, 2005, en Castellaro, 2012,

p. 133).

También se empleara la nocion de conectivismo, no en tanto enfoque teérico, sino como
una propuesta pedagogica cuyo concepto de aprendizaje nos sera Util. En ese sentido, Sobrino

(2014) menciona que el

Conectivismo no es por el momento suficiente como teoria para describir,
explicar o predecir el aprendizaje, (...). Influye indudablemente como “fuente de
inspiracion” para los docentes, y en este sentido es logico que, a medida que la
tecnologia habilite nuevos o supuestamente nuevos escenarios, también aumente la

necesidad de ampliar el repertorio de modelos didacticos (p. 45).

El conectivismo parte de un analisis de las limitaciones del enfoque constructivista,
debido a que no se atienden las nuevas necesidades que se exigen en esta nueva era digital.

Islas y Delgadillo (2016) sefiala que:

Los estudiantes desaprueban las formas tradicionales, obsoletas y hasta cierto
punto intransigentes por la ausencia de actividad, recursos e integracion de lo que se
aprende con lo que ocurre en la vida cotidiana. El docente es el responsable de cumplir

con las expectativas de sus alumnos y de la propia universidad del siglo XXI. (p. 118).

Por esta razon utilizaremos el conectivismo como una propuesta, porque, plantea un
nuevo entendimiento de los procesos virtuales y un nuevo aprendizaje para la era digital “Una
propuesta pedagogica acorde con las nuevas realidades” (Sobrino, 2014, p. 40). En la disputa
que se ha producido entre el constructivismo y el conectivismo en el sentido de que el

constructivismo sostiene que se necesita un andamiaje por parte de un guia, es decir, un
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acompafiamiento, mientras que el conectivismo dice lo contrario, tomaremos la posicion del
constructivismo, aunque nos apoyaremos en cierta medida del conectivismo. Mencionaré el
enfoque del desarrollo cognitivo para entender la evolucion del nifio de 9 a 10 afios, su
desarrollo cognoscitivo, fisico y psicosocial y comprender sus interés, habilidades y destrezas

adquiridas y partir de bases concretas y fundamentar esta investigacion
Capitulo I

Etapa evolutiva del nifio de 8 a 10 afios

Para comprender los intereses de los nifios de cuarto afio de bésica -quienes se
encuentran en la nifiez intermedia, de 7 a 11 afios- es imprescindible mencionar el proceso
evolutivo de un nifio de entre 8 y 10 afios, segun su etapa evolutiva (Papalia, 1985) es decir,
sus habilidades y destrezas, adquiridas y por adquirir, asi como su desarrollo tanto cognoscitivo

como fisico.

Alrededor de los 7 afios, de acuerdo con la teoria de Piaget (1977), los nifios inician la
etapa de las operaciones concretas, es decir que logran resolver operaciones matematicas
basicas aplicadas a problemas concretos (reales) posee un pensamiento organizado y racional.
Consiguen operar cantidades mentalmente y comprobarlas; suman, restan, multiplican, dividen
cosas, no nimeros, potencian un sentido critico sobre la realidad que los rodea y disminuye su
egocentrismo infantil, “El egocentrismo es la negacion de la actitud objetiva y por consiguiente
del analisis logico” (Piaget, 1977, p.142). Por tal razon se desenvuelve de una manera mas
social, es mas racional se pregunta el porqué de las cosas, busca explicaciones logicas a los
actos “Todo fenomeno puede justificarse por lo que lo rodea o incluso Todo remite a todo nada
es fortuito (...) el nifio excluye enteramente el azar de la marcha de los sucesos” (Piaget, 1977,

p.145) Busca una respuesta a todo pues su pensamiento de va volviendo cada vez mas racional.

Todas estas caracteristicas de su desarrollo se vuelven fundamentales en el aprendizaje
de las multiplicaciones y, desde luego, en la aplicacion de los videojuegos en este proceso,

pues, como dice Piaget:

(...) (aproximadamente desde los seis hasta los once afios), el nifio se encuentra en la
Etapa piagetiana de las operaciones concretas, desarrollo de conceptos numéricos,

vision instantanea, conteo, aspecto cardinal y ordinal de los nimeros, correspondencias,
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comparacion de tamafios de conjuntos, Estilo conceptual: pensamiento analitico contra

pensamiento funcional (...) (Papalia, 1985, p. 451)

Es el momento adecuado para ensefiar tablas de multiplicar entre otros que requiera la
memorizacion. Como menciona Papalia (1985), “Su progreso en memoria se debe en gran
parte a su desarrollo cognoscitivo general, que les permite, en primer lugar, utilizar varias
estrategias para recordar” (p. 487) cuenta con un pensamiento complejo, cuenta con la
capacidad para procesar, guardar y retener informacion. Al mismo tiempo los mecanismos

sensorios de la retentiva se independizan a la edad de nueve afios.

Las habilidades cognoscitivas dictaminan que los nifios alcanzan la capacidad para
diferenciar entre fantasia y realidad, Papalia (1985) aspectos de clasificacion, relaciones
logicas, causa y efecto, conceptos espaciales, pueden manejar mejor los nimeros. Cuentan
también con habilidades mentales, creatividad, memoria, razonamiento, lenguaje. Por tal

motivo se pueden aplicar juegos que estimulen su memoria.

En el desarrollo fisico se menciona el perfeccionamiento de las capacidades sensoriales
que le permiten recibir informacion de su medio como sefiala Papalia (1985) “Durante los afios
intermedios la vista se hace més aguda y el desarrollo del cerebro esta practicamente completo”
(p. 447) cualidad que ayudara a potenciar el desarrollo perceptivo e intelectual. En esta etapa
ha alcanzado las destrezas motrices tanto las habilidades motoras gruesas acciones tales como
correr, saltar, caminar, nadar entre otras actividades que involucren el movimiento de los
brazos y las piernas. Ha fortalecido las habilidades motoras finas como pequefios movimientos
que permiten realizar acciones como escribir, sostener utensilios para alimentarse, entre otras

acciones que involucren los movimientos de manos, dedos, pies y musculos pequeos.

Desarrollo psicosocial logra relacionarse con sus pares, es capaz de jugar solo y con
sus amigos. Es mds sociable en esta etapa se generard ciertos valores como la solidaridad,
compafierismo, amistad conjuntamente va construyendo su personalidad, autoestima es el valor
que se da asi mismo y autoconcepto, es la idea que tiene de ellos mismos. Por tal razén, es
esencial que el escenario en el que se desenvuelve el nifio, nifia sea el éptimo y adecuado,

suelen ser imitativos por este motivo los padres y docentes son sus modelos por seguir.

Estas caracteristicas del desarrollo del nifio hacen que esta edad sea adecuada para
aplicar estrategias interactivas de aprendizaje de las operaciones basicas, especificamente la

multiplicacion.
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Capitulo II

Concepto de aprendizaje

En el presente trabajo entenderemos aprendizaje como un “conjunto de procesos a
través del cual o de los cuales, se adquieren o se modifican ideas, habilidades, destrezas,
conductas o valores, como resultado o con el concurso del estudio, la experiencia, la

instruccion, el razonamiento o la observacion” (Zapata, 2015, p. 73).

Seglin esta perspectiva, el aprendizaje habilita al individuo para adquirir o alcanzar
conocimientos, habilidades o valores a través de algunos procesos fundamentales del ser
humano que le permiten relacionarse con la realidad de una manera compleja. (Zapata, 2015,

p. 73) indica las caracteristicas exclusivas del proceso del aprendizaje:
o Permite atribuir significado al conocimiento.
o Permite atribuir valor al conocimiento.

J Permite hacer operativo el conocimiento en contextos diferentes al que
se adquiere, nuevos (que no estén catalogados en categorias previa) y complejos (con

variables desconocidas o no previstas).

J El conocimiento adquirido puede ser representado y transmitido a otros
individuos y grupos de forma remota y atemporal mediante codigos complejos

dotados de estructura (lenguaje escrito, codigos digitales, etc.).

Por otro lado, la concepcidon constructivista del aprendizaje intenta fomentar en el
educando autonomia, crecimiento personal y criticidad, a través de situaciones y actividades
guiadas, especificas y planificadas que consigan propiciar procesos mentales significativos y
crear contextos en los que pueda potenciar sus habilidades, destrezas y actitudes. El
constructivismo sostiene que un andamiaje adecuado, es decir, “(...) interaccion entre un sujeto
experto, o mas experimentado en un dominio, y otro novato, o menos experto, en la que el
formato de la interaccién tiene por objetivo que el sujeto menos experto se apropie
gradualmente del saber experto” (Baquero, 1997, p. 7). Es transcendental en el proceso de
ensenanza-aprendizaje, pues el estudiante construye su propio conocimiento con el

acompafiamiento adecuado del educador.
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Una educacion escolarizada adecuada debe considerar y promover los procesos de

ensenanza-aprendizaje mencionados antes.
Aprendizaje significativo

La meta del constructivismo es alcanzar un aprendizaje significativo, es decir, segun
Diaz y Hernandez (2002) crear “(...) estructuras de conocimiento mediante la relacion
sustantiva entre la nueva informacion y las ideas previas de los estudiantes” (p. 39). Este tipo
de aprendizaje no solo pretende almacenar informacion, sino lograr que sea utilizado para
resolver situaciones de la vida cotidiana, de ese modo se vuelve relevante en la estructura
cognitiva de los estudiantes, pues se relaciona con sus saberes previos, de lo contrario el
aprendizaje solo se fundamentaria en la memoria y luego seria borrado del cerebro, ya que

careceria de utilidad.

Por ello, Diaz y Hernandez (2002) diran que a través del aprendizaje significativo “el
alumno construye significados que enriquecen su conocimiento del mundo fisico y social,
potenciando asi su crecimiento personal” (p. 30). El aprendizaje significativo supone, pues, la
adquisicion de conocimiento, el cual es la meta de todo aprendizaje y esté relacionado con el
contexto socio cultural. Estos autores mencionan, ademas del aprendizaje significativo, otras
dos caracteristicas fundamentales del proceso instruccional constructivista: “(...) la
memorizacion comprensiva de los contenidos escolares y la funcionalidad de lo aprendido”

(Diaz y Hernandez, 2002, p. 30).

En ese sentido, el papel del educador, segiin Coll (1990, en Diaz y Hernandez, 2002),
sera relacionar los procesos del aprendiz con el saber colectivo culturalmente organizado. Su
funcion no se limita solo a crear condiciones para el aprendizaje, sino que juega un papel
importante al orientar y guiar de forma clara y deliberada las actividades mentales constructivas
del educando, pues este no puede siempre descubrir o inventar todo el conocimiento propuesto

en el Curriculo.

Fases del aprendizaje significativo

Diaz y Hernandez (2002) plantean que el educando debe pasar por las siguientes fases

con el fin de llegar a la metacognicion o aprendizaje significativo:
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Fase inicial
La informacién que recibe el estudiante es concreta y se vincula al contexto especifico.

El docente debe establecer una relacion entre dicha informacion y el conocimiento
previo del estudiante. El docente construye un panorama global con suposiciones basadas en

experiencias previas del estudiante.

Fase intermedia

El docente selecciona, crea, busca puentes cognitivos para que a través de ciertas
actividades planteadas por el docente el educando potencialice habilidades y destrezas tales
como: Organizar Reflexionar, seleccionar, analizar, abstraer el conocimiento etc. Y ademas

construya nuevos significados.
Fase Terminal

El educando tendra la capacidad de integrar los nuevos aprendizajes a su cotidianidad

y usarlos cuando lo precise.

En el trabajo se aplicara el proceso antes mencionado al proceso de aprendizaje de la
multiplicacion en estudiantes de Cuarto Grado de Educacion Basica, a través de videojuegos
educativos. Estos pueden incidir en el aprendizaje significativo de esa operacion matematica
basica debido a que, en la mayoria de los casos, se encuentran dentro de su contexto cotidiano

determinado por la dimension ludica.

Los aprendizajes y conocimientos con métodos tradicionales que se imparten al
educando tratan de cumplir con un programa curricular mandatorio que exige del estudiante
superar examenes y obtener calificaciones. El aprendizaje no esta diseniado segun los intereses
ni su posible uso en la vida cotidiana del educando, por eso este experimenta falta de
motivacion, interés y concentracion, y podria sentir la instruccion escolar como una pérdida de
tiempo. Al respecto menciona Pérez, (2012): “Los nifios contemporaneos, en su mayoria, no
fracasan en la escuela por el nivel de dificultad de una exigencia escolar dura, sino por el

aburrimiento” (p. 87).
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Etapas del aprendizaje de las Matematicas, segun Zoltan Dienes

Dienes (1997), plantea seis etapas ludicas y divertidas con el fin de facilitar la

apropiacion de las operaciones matematicas y conceptos. Estas etapas son:

Adaptacion: son actividades previas como el juego libre, que permite acercarse e
interactuar con los recursos. El objetivo es que los educandos encuentren satisfaccion en esta

actividad y de este modo se vayan adaptando para pasar a las etapas de aprendizaje posteriores.

Estructuracion: son juegos orientados que permiten reunir el mayor numero de

experiencias.

Abstraccion: en esta etapa se interioriza las operaciones matematicas utilizadas para la
resolucion de los juegos aplicados en las etapas posteriores. El nifio pasa de lo concreto a

separar por medio de las habilidades cognitivas las cualidades esenciales del juego aplicado.

Representacion: en esta etapa el estudiante logra la representacion grafica de lo

conceptualizado.
Simbolizacidn: representa lo conceptualizado a través de simbolizacion matematica.

Generalizacion: el educando expone lo aprendido y explica procesos anteriores.

ETAPAS DEL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS (ZOLTAN
DIENES)

Constructivismo radical

Entornos simulados de la realidad,
partir de lo que sabe hacery
conoce.

« Reglas que orientan la actividad lUdica
(juegos estructurado)

* Paso de lo concreto a lo conceptual.

 primera forma de expresién de lo conceptualizado y
abstraido a través de gréficos efc.

* representacion de los conceptos construidos a través de sus
propias ideas y lenguadje.

* Conceptos matematicos dentro de un razonamiento

Figura 1. Etapas del aprendizaje de las matematicas
Fuente: Etapas del aprendizaje de las Matematicas, (Dienes, 1997)

Los videojuegos educativos en el aprendizaje significativo de la multiplicacion pueden

cumplir con todas las etapas del aprendizaje de la matematica indicados anteriormente por
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Zoltan Dienes (1997). En la fase inicial se puede utilizar el videojuego educativo de forma libre
para conectar los saberes previos que posee el estudiante acerca de la multiplicacion y para que

se familiarice con el uso de la computadora.

En la fase intermedia, el docente explica las reglas del videojuego educativo y su
objetivo (juego orientado). De este modo se pasa de lo concreto a lo abstracto, puesto que el
estudiante identifica la operacion matematica después de una serie de sesiones de ensayo-error
(abstraccion), luego el estudiante presenta su hipotesis propia sobre el contenido del videojuego
(representacion). En la fase terminal, se observard como el estudiante aplica el conocimiento

adquirido para resolver multiplicaciones a través de evaluaciones (generalizacion).
Capitulo II1

La era digital, nuevos retos en la Educacion

La sociedad actual vive cambios vertiginosos debido a que la tecnologia ha invadido
todos los aspectos de la vida con una enorme cantidad de informacion. Hasta la mas sencilla
actividad -profesional, educativa, de entretenimiento- se encuentra determinada por dicho
desarrollo, no solamente en los adultos, sino también en los adolescentes y los nifios. Los
pasatiempos de los afos noventa, por ejemplo, no son los mismos que los de ahora, pues tienen
diferentes maneras de recrearse y aprender. Por tal razon la Educacion debe cambiar en funcion

de esas nuevas practicas sociales. Al respecto Florez (2005) afirma:

1. El conocimiento dejo de ser lento, estable y escaso; se expande en un flujo

desbordante que lo duplica actualmente cada cinco afios.

2. La institucién escolar dejo de ser el canal principal mediante el cual las

nuevas generaciones entran al mundo del conocimiento.

3. La palabra del profesor y el texto escrito dejan de ser los soportes exclusivos

del saber y de la ensefianza.

4. La escuela no puede confiar mas en que las competencias y los aprendizajes
que forma en sus alumnos sean suficientes para responder a las demandas de la nueva

sociedad del conocimiento.
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5. La ensefianza, el aprendizaje y el curriculo necesitan reinventarse con el
apoyo de las nuevas tecnologias y desde un nuevo modelo pedagogico. Las técnicas y
las tecnologias tradicionales de ensefanza discursiva de tiza y tablero estan mandadas

a recoger.

6. La educacion dejo de enmarcarse en el ambito del Estado-nacion e ingresa en

la esfera de la globalizacion y del mercado mundial.

9. Una nueva concepcion pedagdgica constructivista que asegura aprendizajes
interactivos viene desplazando a la pedagogia tradicional expositiva y transmisionista.

(p. 339)

Estamos viviendo en una era en la cual adultos, adolescentes y nifios pueden acceder
rapidamente a cualquier tipo de conocimiento, verdadero o no, pues la red es tan colosal que
se puede encontrar cientos de paginas acerca de cualquier tema al instante. Esta nueva realidad
del aprendizaje supone un cambio radical en nuestra manera de relacionarnos con los otros, de
actuar, pensar y expresarnos, pues, como dice Lopez (2018), vivimos en una “aldea global”.
Frente a esto, las instituciones educativas clasicas han quedado obsoletas. Muchos docentes se
valen del texto como Unica herramienta y soporte exclusivo en el proceso de ensefanza-
aprendizaje, y por ello, muchas veces, no cumplen con las expectativas de los estudiantes ni
los preparan para desenvolverse en un mundo sin murallas en el que todo se transmite en un
instante. De ese modo, los alumnos pierden la oportunidad de ganar habilidades cognitivas para
discernir conocimientos verdaderos entre la ingente informacion que se produce a cada

segundo.

Por otro lado, el analisis de la cantidad de destrezas que contiene el curriculo es
trascendental porque la escuela tradicional ha generado un curriculo que, como afirma Pérez
(2012) es “a todas luces una pretension inalcanzable que solamente se puede perseguir a costa
de la profundidad, desarrollando un modo superficial de relacion con el saber, confundiendo e
identificando el conocimiento con la reproduccion memoristica de datos, informaciones,

formulas”. (p. 89)

La nueva era de la informacion exige que se revise el uso de las TIC en las instituciones
de Educacién publica, pues, si bien estas estan mencionadas en el curriculo, no se logran
implementar al ciento por ciento en los salones de clases por varios motivos, entre ellos, por

ejemplo, que no existe capacitacion del uso de las TIC. Ademas, no todas las escuelas fiscales
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cuentan con los medios técnicos, servicios, instalaciones basicas e instrumentos necesarios para

el desarrollo de una actividad interactiva.

A pesar de que los estudiantes no disponen de la tecnologia en sus centros educativos,
su exposicion a esta no disminuye porque, en su gran mayoria, la usan en sus hogares y es parte
fundamental de su proceso educativo. Como dice Pérez (2012), en la actualidad, “la television
comercial, los videojuegos, las redes sociales y el intercambio digital son, con mucho, la fuente

de valores mas constante al alcance de los nifios, las nifias y los jovenes”. (p. 57)

Cada época ha experimentado cambios sociales debido a sus respectivos cambios
tecnoldgicos. De la misma manera, la época actual estd marcada por la tecnologia y los jévenes
se han adaptado primero a estos cambios. Los chicos tienen infinidad de inquietudes sobre su
vida que los educadores y los padres no alcanzan a responder, por eso los estudiantes buscan

respuesta en la red. Como dice Montero, Ruiz y Diaz (2010):

En estos momentos somos muchos los adultos que, por nuestro gran
desconocimiento y poca o ninguna practica de juegos digitales, y tecnologia no
sabemos bien como abordar el didlogo con los jovenes relacionando con este “otro
mundo”, o cdmo acompanarlos en la construccion de su ética personal y ciudadana,

que no puede ser ajena a los universos virtuales en los que también viven. (p. 26)

Las pantallas, las redes sociales, los videojuegos se han vuelto escenarios cercanos del
desarrollo y crecimiento de la juventud, pues constituyen el contexto mds influyente de
socializacion contemporanea y condicionan fundamentalmente la formacion de intereses,

opiniones, creencias y preferencias.

Los nuevos retos educativos implicados por la tecnologia contemporanea pasan por la
expansion de las herramientas digitales como una extension de los recursos y posibilidades de
conocimiento y accion social. Estas nuevas circunstancias sociales exigen optimizar la
educacion revisando los sistemas educativos, el curriculum, los procesos de ensefianza-
aprendizaje, las estrategias, los recursos y las actividades dentro y fuera del aula. Los
estudiantes estan constantemente conectados con la informacion y el conocimiento, las nuevas
tecnologias les permiten la interaccion inmediata con recursos virtuales, sitios web,
videojuegos etc. De modo que los integrantes de la educacion en este momento -ademas de los

alumnos, los profesores y los padres- son los computadores.
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Bajo estas circunstancias obligadamente el docente, igual que todas las demés personas,
necesita estar actualizado para responder a las expectativas de su entorno. Como dice Lopez
(2018), “ni siquiera los taxistas duermen tranquilos con Cabify y Uber en las calles, que no

solo se estan llevando los pasajeros, sino que los estan atendiendo mejor” (p.12).

Los avances tecnoldgicos pueden ser una condena si no se los maneja de forma
adecuada, o pueden ser una bendicion si se les utiliza correctamente. Esto siempre dependera
de los usuarios, es decir del control y la consciencia que tengan sobre las herramientas

tecnologicas.
Capitulo IV

Exposicion a la tecnologia

En este capitulo se mencionan las ventajas y desventajas de los medios tecnolégicos

para las personas que los usan:
Entre las ventajas de la tecnologia para la educacion se puede anotar:

J La tecnologia desarrolla las competitividades cognoscentes lo cual
permite apreciar el mundo. “Los computadores son el nuevo microscopio del mundo”.

(Lopez, 2018, p. 21)

J La tecnologia brinda la posibilidad de acceder a una cantidad enorme de
conocimientos.
J La tecnologia permite una busqueda de conceptos, comunicacion e

interaccion en segundos.

o La tecnologia permite acceder y organizar la informacion que se requiera

segun el proceso individual.
o La tecnologia abre nuevos caminos para la investigacion cientifica.

o Los contextos virtuales brindan la posibilidad de experimentacion,

buisqueda y potencian la creatividad.
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J La tecnologia estd disponible para todos quienes puedan tener un
accesorio y conectividad. La educacion puede sobrellevar los nuevos retos gracias a la

tecnologia.

Los nifos van integrando y mejorando su nivel de organizacion de las cosas y
lo hacen rapidamente. Los mas pequefios aprecian Internet y tienen un sentido
de busqueda. A menudo aprovechan dispositivos electronicos como teléfonos
celulares y computadoras para acceder a la informacion que desean. (...) Poco
a poco van aprendiendo a depurar en torno a sus nacientes intereses, qué le sirve

y qué no le sirve. (Lopez , 2018, p. 40)

o La tecnologia permite organizar la informacion segin un proceso
individual.
o La tecnologia permite a los docentes y resto de profesionales permanecer

constantemente actualizados.

o En el campo educativo, la tecnologia brinda la posibilidad de crear

recursos novedosos y alcanzar un aprendizaje significativo.

o Pérez (2012) dice que las TIC son un recurso ilimitado que provoca,

motiva y desarrolla la imaginacion.

J Los videojuegos educativos, como recurso pedagodgico, permiten
estimular la capacidad de aprender, indagar, seleccionar, relacionar, utilizar la técnica

de ensayo-error en busqueda de soluciones.
o El uso de las TIC permite una clase entretenida e interactiva.

J Los videojuegos educativos pueden fortalecer las habilidades de

resolucion de problemas.

o Los videojuegos educativos permiten una interaccion lineal no
horizontal.
J Los videojuegos potencian la capacidad loégica y espacial, la

coordinacion y el desarrollo de estrategias.
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En cambio, entre las desventajas, se pueden enumerar:

o Segtin Lopez (2018) la “Organizacion Mundial de la Salud incluyo6 el
trastorno por videojuegos como una enfermedad mental” (p. 15). El mencionado
trastorno se caracteriza por la falta de control en la conducta en cuanto al tiempo y la
intensidad dedicada a los videojuegos, dejando de lado otras actividades vitales como

comer, bafiarse y cuidarse a si mismo.

J Cada vez es mas alto el indice de infantes, adolescentes y adultos adictos

a la tecnologia.

J La juventud y la nifiez crecen conectados al Internet y este es el canal de
respuestas para todas las interrogantes que surgen en el proceso de su crecimiento, son

vulnerables y estan expuestos a un sin fin de peligros que conlleva el uso indiscriminado

de la red.

o El uso inmoderado de la tecnologia provoca falta de interaccion social y
reduce las habilidades de comunicacion, puesto que los usuarios prefieren comunicarse

a través de un medio tecnolédgico, en lugar del contacto directo con otras personas.

o El uso excesivo de la tecnologia produce sedentarismo. Muchos
adolescentes y adultos ahora prefieren estar frente a sus pantallas, antes que realizar

actividades como caminar, practicar deporte, etc.

o Las aplicaciones poseen estrategias cada vez mas avanzadas que crean
dependencia.
J Las redes sociales o los juegos en linea pueden encubrir perfiles falsos

detrés de los cuales se pueden esconder criminales.

Los legisladores y las entidades encargadas de la seguridad de los nifios han
buscado varios mecanismos de proteccion. En ese sentido, el proyecto PEGI de la Union

Europea ha logrado algunos avances. Como dice Montero, Ruiz y Diaz (2010)

PEGI Online es un nuevo Proyecto financiado por la comisién europea de la
sociedad de la informacioén y que aparecerd como etiqueta en la caratula de los

videojuegos y en los sitios web que permiten jugar en linea, para advertir a los
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usuarios de riesgos asociados de cambios de contenido, que pueden ser creado
también por otros compafieros de juego, invasion de la privacidad,
comportamiento inadecuado o la interaccion en tiempo real con otros jugadores
en Red, a menudo desconocidos. Esta etiqueta tratara de asegurar comunidades

virtuales y entornos de juego seguros en linea para menores. (p. 32)
Capitulo V

Los videojuegos educativos como estrategia en el proceso de aprendizaje

Se entendera el concepto de videojuego educativo Gémez, Molina y Villegas (2009)
como un programa informatico, interactivo, electrénico que permite simular diferentes
realidades animadas en varios dispositivos: ordenadores, moviles, etc.; integra audio y video,

en el cual pueden interactuar dos o mas personas.

Con el transcurso del tiempo los juegos electroénicos han logrado constituirse como una
herramienta de aprendizaje, puesto que al ser llamativos y entretenidos permiten tener buenos
resultados. Montero, Ruiz y Diaz (2010) menciona que los videojuegos forman parte de nuestra
cultura y “la escuela debe tenerlos en cuenta si quiere estar conectada con la vida de los

estudiantes” (p. 33).

Entre los beneficios de estos programas informaticos pueden contarse que ofrecen
dindmicas de trabajo llamativo para el proceso de ensefianza-aprendizaje, también facilitan al
docente mantener la atencion de un grupo numeroso de estudiantes, lo cual es un gran beneficio
en el caso de las escuelas publicas. El docente, ademas, tiene la posibilidad de buscar en red la

informacion y los recursos que precise.

Las repeticiones en el videojuego educativo no son idénticas, sin embargo, hay que
considerar que al repetir una y otra vez determinadas acciones consolidamos habilidades,
destrezas y tacticas para encontrar soluciones a situaciones disefiadas en el juego y avanzar.
Los videojuegos educativos generalmente poseen una dificultad gradual lo que engancha al
estudiante. Si no logra pasar de nivel al primer intento, no se sentird frustrado sino lo logra

porque tiene varias oportunidades de resolver las situaciones del juego.

El juego, entonces, esta dentro de un contexto significativo para el nifio, pues posee

interaccion multimodal (auditiva, visual, tactil y gestual). Esta caracteristica es de gran
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beneficio considerando que los nifios contemporaneos estan muy influenciados por la cultura

de la imagen.

De este modo, los educandos lograran alcanzar un conocimiento significativo a través
del elemento ludico. Estas simulaciones le permitirdn acercarse a la vida cotidiana
desarrollando estrategias, habilidades y destrezas para hallar soluciones a una situacién de una
manera no intencional, que llegard después de cierto proceso de deduccion, debido a que “cada
nueva percepcion o cada nuevo aprendizaje se produce siempre en el contexto de esquemas y

aprendizajes construidos con anterioridad” (Florez, 2005, p. 29).

Este proceso de encontrar solucion a diversas situaciones, planteadas tanto en el
videojuego educativo como en la vida diaria, potenciara la criticidad del estudiante, asi como
su autonomia y valores morales, a través de la técnica de ensayo-error, es decir, intentar, fallar,
intentar y fallar hasta conseguir resolverlo. El juego es una expresion esencial de la existencia
del estudiante, su pasion mas importante. Es una actividad placentera no solo para los nifios y
adolescentes sino también para los adultos, pues permite relajarse, concentrarse y
desconectarse del mundo real. En el juego los nifios desempefian un rol y, a través de €I, se

autoafirman, es decir expresan sus sentimientos, deseos, realidades.

Los videojuegos se centran en el educando, lo motivan a ser un ente activo dentro de
los procesos de aprendizaje, pues generan nuevas formas de trabajo como el trabajo en equipo,
el trabajo por competencia, el trabajo por exploracion, el trabajo por descubrimiento, trabajo
autodirigido, es decir motivado por sus intereses. Esto potencia la capacidad de deduccion y
analisis a través de un ritmo individual en ambientes flexibles, multimodales e interactivos.
“Elaboramos pensamientos, deducimos y aplicamos reglas que se aprenden o descubren a lo
largo del juego, y que no siempre llegan a ser verbalizadas, razonadas o compartidas con otros
compaiieros de juego. (...) Casi sin proponérnoslo y, aparentemente de forma improductiva”
(Flérez, 2005, p. 29) Mediante estos recursos el estudiante experimentard y elaborara sus
propias conclusiones de forma guiada y acompafiada por el educador y sus pares. Tales
beneficios son los que el curriculo busca con el uso de las TIC como estrategia pedagogica, el
cual considera al estudiante “como un ente activo que se encargard de la busqueda y
organizacion de la informacion, y la solucion de problemas en contextos significativos para

producir significados” (Florez, 2005, p. 29)
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Los educandos generalmente al empezar una clase nueva se encuentran distraidos y su
atencion no es Optima, mas aun si los conocimientos que propone el docente son inconexos e
irrelevantes. La primera estrategia del docente sera, pues, atraer su atencion, lo cual podria
optimizarse con el uso de videojuegos educativos. Si el videojuego educativo logra enganchar
al jugador, este tendra todos sus sentidos puestos en el juego o en cualquier actividad que le

parezca placentera.

El video juego normalmente utiliza el método heuristico o de solucién de problemas
que consiste en “plantear a los alumnos impulsos que les facilitan la busqueda independiente
de soluciones a los problemas propuestos” Balderas, (1999, en Boscan y Klever, 2012, p. 9),
mediante la técnica de ensayo-error que permiten una simulacion en la cual el intento y el fallo

estan permitidos.

La busqueda juiciosa de conceptos subyacentes consiste en entender las reglas de un
juego. La observacion, el ensayo, la experiencia y el ojo bien entrenado, puede llevarnos
a descubrir lo fundamental de las situaciones novedosas. Un esfuerzo deliberado en las
reglas subyacentes tiene la ventaja de llevarnos a entender situaciones y caracteristicas

de organizacion de los sistemas complejos. (Lopez, 2018, p. 27)
Hipotesis

Los videojuegos inciden positivamente en el proceso de aprendizaje de la
multiplicacion de los estudiantes de cuarto afio de educacidon general bésica, en la escuela

Republica de Italia.
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4. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

4.1. Enfoque / Tipo y Disefio de investigacion

El presente trabajo investigativo se basa en un enfoque cuantitativo. Como menciona
Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) “El enfoque cuantitativo pretende intencionalmente
acotar la informacion (medir con precision las variables del estudio.)” (p. 10). La presente
investigacion busca medir con exactitud la variable dependiente, es decir el “aprendizaje
significativo de la multiplicacion”, a través de ciertas técnicas e instrumentos, aplicados
después de que un grupo de estudiantes de cuarto afio de Educacion Basica hayan sido
expuestos a ciertos estimulos derivados de videojuegos educativos. Por ello, el presente trabajo
se inscribe en la descripcion de Hernandez Hernandez, Fernandez y Baptista (2010). “En toda
investigacion cuantitativa aplicamos un instrumento para medir las variables contenidas en las

hipotesis (y cuando no hay hipotesis simplemente para medir las variables de interés)” (p. 200).

Asimismo, este estudio se identifica como correlacional puesto que, como indica

Hernéndez, Ferndndez y Baptista (2010):

La utilidad principal de los estudios correlacionales es saber como se puede comportar
un concepto o una variable al conocer el comportamiento de otras variables vinculadas.
Es decir, intentar predecir el valor aproximado que tendrd un grupo de individuos o
casos en una variable, a partir del valor que poseen en la o las variables relacionadas (p.

82).

Hemos planteado una hipdtesis que establece una relacion causal, de incidencia
positiva, entre la exposicion de los nifios a los videojuegos educativos y la adquisicion de

aprendizaje significativo de la multiplicacion.

El disefio es cuasiexperimental en la medida en que, segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2010) “Los disefios cuasiexperimentales manipulan deliberadamente, al menos, una
variable independiente para observar su efecto y relacion con una o mdas variables
dependientes.”, (p. 148), En esta investigacion se trabajara con la incidencia de los videojuegos,
que demostraremos positiva para los estudiantes, y se observara su efecto con relacion al

aprendizaje significativo en la multiplicacion.



4.2. Operacionalizacion de variables

Variable independiente: Incidencia positiva de los videojuegos educativos
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CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES TECNICAS E ITEMS
INSTRUMENTOS BASICOS
Goémez, Molina y Villegas
(2009) Los videojuegos educativos son | Tiempo Minutos por sesion en la que Técnica: observacion 1 item
programa informaticos, interactivos, son expuestos al video juego Instrumento: lista de
electronicos se desarrollan en un cotejo
soporte visual y/o multimodal esto Voluntad de emplear mas Técnica: encuesta 1 item
permite simular diferentes realidades tiempo en jugar videojuegos de la Instrumento:
animadas en uno o varios dispositivos multiplicacion cuestionario
con el objetivo de alcanzar la
metacognicion  valiéndose de las | Espacio Agrado por el lugar en el que Técnica: encuesta 1 item
caracteristicas del videojuego, es decir, realiza el videojuego educativo de la Instrumento:
el dinamismo, lidico multiplicacién cuestionario
Frecuencia Veces por semana que asiste a Técnica: encuesta 1 item
jugar los videojuegos de la Instrumento:
multiplicacion. cuestionario
Cuantas veces a la semana Técnica: encuesta 1 item

desearia asistir a jugar videojuegos de la
multiplicacion.

Instrumento:

cuestionario
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Agrado,
(motivacion)

Resuelve los videojuegos y se Técnica: observacion 1 item
muestra contento Instrumento: lista de
cotejo
Agrado por aprender las Técnica: encuesta 1 item
multiplicaciones mediante videojuegos. Instrumento:
cuestionario
Asistencia motivada a jugar Técnica: encuesta 1 item
videojuegos de la multiplicacion Instrumento:
cuestionario
Trabajo activo y participativo Técnica: observacion 1 item
Instrumento: Lista de
cotejo
Deseo de destacarse en los Técnica: encuesta 1 item
juegos que realiza Instrumento:
cuestionario

Figura 2: Variable Independiente Incidencia positiva de los videojuegos educativos

Elaborado por: Noemi Alcaras




Variable dependiente: aprendizaje significativo de la multiplicacién
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CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES TECNICAS E ITEMS
INSTRUMENTOS BASICOS
aprendizaje significativo de la Técnica: prueba
multiplicacion: Conocimientos previos Conoce las tablas de multiplicar de Instrumento: preprueba
Construir significados numeros del 1 al 10 1 item
relevantes que luego seran utilizados y 16
aplicados de forma significativa en la ejercicios
vida cotidiana utilizando operaciones
ilrltmetlf:as e conSIStre en Incrementar Destreza de memorizar. Conoce y es capaz de completar las tablas Técnica prueba 1 item
a cantidad de un nimero de forma . e .
rpida. (Eas§ 1.n101a1 del aprendizaje | de multiplicar del 6 al 10 Instrumento posprueba - 2
significativo) gjercicios
Razonar y resolver Escribe las multiplicaciones en forma Técnica: prueba 2 items
ejercicios de la multiplicacion. vertical y luego las resuelve Instrumento: posprueba 10
(Fase intermedia  del Encuentra el numero que falta en cada ejercicios
aprendizaje significativo) multiplicacion
Vinculacion del aprendizaje Utiliza la multiplicacion de forma activa Técnica: observacion 1 item
con la vida cotidiana. y dindmica para jugar videojuegos estructurada
(Fase final del aprendizaje Instrumento: lista de
significativo) cotejo
Le gustaria realizar una competencia de Técnica encuesta 1 item

videojuegos en linea con sus amigos.

Instrumento cuestionario

Figura 3: Variable Dependiente aprendizaje significativo de la multiplicacién
Elaborado por: Noemi Alcaras
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4.3. Poblacion / Muestra

“Una poblacion se precisa como un conjunto finito o infinito de personas u objetos

que presentan caracteristicas comunes”. (Caguano, 2014, p. 155)

La poblacion o universo del estudio investigativo estd conformada por 104
estudiantes de cuarto afio de basica de la escuela Republica de Italia, del cantén Quito,
Provincia de Pichincha

Tabla 1:
Poblacion de Estudiantes

Poblacion X % Participantes
Cuarto afio A 40 26,84% Participa
Cuarto afio B 38 25,50% No participa
Cuarto afio C 36 24,16% No participa
Cuarto afio D 34 23,49% Participa
Total 149 100%

Nota: Poblacién de Estudiantes que conforman el cuarto afio de educacion basica de la Escuela
Republica de Italia en el periodo 2018-2019

(Lopez, 2004) La muestra es una parte representativa de la poblacion. La presente
investigacion tiene un diseflo cuasiexperimental, por lo tanto, la muestra se toma dos
grados intactos, tanto para el grupo experimental como para el grupo de control. Como
alude Herndndez, Fernandez y Baptista, (2010) “En los disefios cuasiexperimentales los
sujetos no se asignan al azar a los grupos ni se emparejan, sino que dichos grupos ya estan
formados antes del experimento: son grupos intactos (la razoén por la que surgen y la

manera como se formaron es independiente o aparte del experimento)”. (p.148)

Los estudiantes del cuarto afio de basica paralelo “A”, que consta de 34
estudiantes, conforman el grupo de control; mientras que los estudiantes del cuarto afo
de bésica paralelo “D”, conformado por 36 estudiantes que formaran parte del grupo

experimental. La edad de los estudiantes oscila entre los 8 y los 10 afios.



44

Tabla 2:
Muestra
Participantes Representacion % de la poblacion
Grupo 4 (40 estudiantes) Grupo de control 26,84%
Grupo D (34 estudiantes) Grupo experimental con 23,49%
X1
Total 75 estudiantes 50,33%

Nota: Muestra de estudiantes que participaran en el proyecto de la Incidencia de los videojuegos

educativos.

4.4. Técnicas e instrumentos de recogida de datos

Se recolectara la informacion, a través de la técnica de la observacion

estructurada, la encuesta y la prueba de rendimiento (preprueba y posprueba).

Mediante la observacion estructurada que “es aquella que se realiza cuando el
problema se ha definido claramente y permite un estudio preciso de los patrones de
comportamiento que se quieren observar y medir” (Caraballo, 2013, p. 1), se analizara la
medida en que, los videojuegos educativos, contribuyen a un aprendizaje significativo en
la multiplicacion. El instrumento para ejecutar esta actividad serd una lista de cotejo
puesto que, este instrumento permite identificar comportamientos con respecto a
actitudes, habilidades y destrezas ademdas de ser facil para medir, debido a que, sus

respuestas son dicotomicas.

Posteriormente se aplicard una preprueba que servird para conocer acerca de lo
que conoce del tema e indagar respecto a las dificultades que tiene. Asimismo, sus
puntuaciones sirven para fines de control en el experimento. Esta preprueba sirve como
“un punto de referencia inicial para ver qué nivel tenia el grupo en la variable dependiente
antes del estimulo. Es decir, hay un seguimiento del grupo”. (Hernandez-Fernandez, 2010

p. 136)

Al finalizar la aplicacion del estimulo se realiza una ultima evaluacion; una
posprueba que permite conocer el alcance que tuvo el videojuego educativo en el grupo
de estudiantes “A un grupo se le aplica una prueba previa al estimulo o tratamiento
experimental, después se le administra el tratamiento y finalmente se le aplica una prueba

posterior al estimulo.” (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2010, p.136).
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Finalmente se aplicara la técnica de la encuesta, que serd desarrollada a través de
un Cuestionario tipo cerrado; compuestas de preguntas dicotomicas y politdmicas o
multirespuesta. Como indica Ismaru, (2015) preguntas cerradas son las preguntas que
contienen opciones de respuestas delimitadas. Son mas faciles de codificar y analizar.
Pueden ser politomicas o dicotomicas, es decir que poseen dos posibilidades de respuesta
o incluir varias opciones de respuesta. Mediante la aplicacion de este instrumento
conoceremos la opinion de los estudiantes acerca de los videojuegos educativos y su

aceptacion.

Todos los instrumentos antes mencionados serdn aplicados tanto al grupo

experimental como al grupo de control.

Se procedid6 de la siguiente manera para ejecutar la aplicacion de las
multiplicaciones a través de los videojuegos educativos a los nifios de cuarto afio de béasica

y recopilar la informacion.
Criterios de exclusion:

Para este proyecto no se han tomado en cuenta, para la tabulacién de resultados, a los
nifios que tienen necesidades educativas especiales (NEE) grados dos y tres. Con el fin
de no alterar los resultados del experimento, aunque si se los ha tomado en cuenta en el

proceso de la aplicacion de los videojuegos educativos.

(...) se considera que un estudiante presenta NEE cuando por una amplia variedad
de razones muestra dificultades  mayores en comparacion al resto de sus
compafieros para acceder a los aprendizajes que le corresponden de acuerdo con
su edad o curso y  requieren para compensar dichas dificultades, apoyos
extraordinarios y especializados, que de no proporciondrseles limitan sus
oportunidades de aprendizaje y desarrollo. Por lo tanto, las NEE cubren un rango
de necesidades que incluyen discapacidades fisicas, sensoriales, mentales y
cognitivas, asi como dificultades del aprendizaje, emocionales y sociales. (Lopez

y Valenzuela, 2014, p. 43)



Tabla 3:

Muestra de estudiantes aplicando criterio de exclusion

Participantes Representacion %

Grupo A4 (34 estudiantes) Grupo de control 52 %

Grupo D (31 estudiantes) Grupo experimental con 48%
X1

Total 65 estudiantes 100%

Nota: seleccion final de estudiantes aplicando criterio de exclusion

4.5. Técnicas de Analisis de datos

En esta investigacion se utiliza el programa Excel para realizar un analisis
estadistico para la interpretacion de los resultados de los datos obtenidos de preprueba,

posprueba y la encuesta realizados antes y después de la aplicacion de los videojuegos

educativos.
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S. RESULTADOS:

5.1. Discusion y Analisis de los resultados

En el siguiente cuadro se exponen los resultados de la preprueba que consiste en
una prueba de diagndstico, que en este caso cuenta con un indicador y dieciséis
operaciones de la multiplicacion, aplicada a los estudiantes del cuarto afio de Educacion
Bésica paralelo “D”, y la posprueba, la cual posee tres indicadores. El primer indicador
consta de 9 items o nueve ejercicios de multiplicacion; el segundo indicador consta de 6
ejercicios de multiplicacion, y el tercer indicador cuenta con 4 items. Estos resultados se
cotejan en un cuadro de doble entrada para valorar el antes y el después. Después de lo
cual se aprecia una incidencia positiva de los videojuegos para el aprendizaje significativo
de la multiplicacion. Se ha procedido a calificar con mas y menos. Mas (+) si respondi6
correctamente a los ejercicios realizados y menos (-) si respondid incorrectamente a mas
ejercicios. En el cuadro de doble entrada se puede comparar el avance en cuanto a los
conocimientos acerca del aprendizaje de la multiplicacion. El antes y después de la
aplicacion de los videojuegos educativos es considerable puesto que en la preprueba
solamente el 23% domina las multiplicaciones y el 77% tenia dificultad; pero después de
la aplicacion de los videojuegos educativos existe una gran incidencia en el aprendizaje,
dado que en la posprueba el 91% domina las multiplicaciones y solamente el 9% no ha

alcanzado el objetivo.



Preprueba y posprueba grupo experimental
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PREPRUEBA (prueba de diagnéstico) POSPRUEBA
Resuelve
N las  tablas  de
multiplicar Encuentra Resuelve
Indicador de | utilizando cualquier Completa | el namero que falta | multiplicaciones en
evaluacion estrategia la tabla del 7 en cada caso forma vertical

! Aveiga Mathew - +F + -
2 | Cancanacuan Emily 3 +
3 | Cardenas Luis - 4+ 4 +
4| Cedillo Maely - 4+ 4 +
5 Champi Maykel 3 + 4+ +
6 | Cordova Jonathan - 4+ + +
7 Espinoza Miguel - + 4+ +
8 | Fonseca Jose - +F + -
9 | Gonzalez Matias - + & +
10 Guananga Matias = 4 4 4
11 Huanca Ulises - + + +
12 | Martinez Cristina - + 4 T
13 | Martinez Jordan - + o T
14 | Mendez Juan - + 4 +
15 | Morales Darwin - - 4 +
16 Narvaez Jennian = 4+ T _
17| Olmedo Yuliana - 4+ + +
18 | Pabon Simon < + 4 +
19 Pilamunga Renato - 3 + 4+
20 Quintanilla Ored - + 4 ;
21 Robles Anahi - T + _
22 | sabando Jordan - + 4 +
23 | salazar Catrina - + & +
24 | santos Ivan 3 + 4+ +
25 Tapia Keila - + 4+ +
26 | Torres Laura - 4 4 +
27 Umagquinga Kevin = 4 4 4
28 | valero Carlos - + + &
29 | villalva Jeremi 3 + 4+ +
30 Yanchatipan Amada - 4 - o
31 | Yanez Matias - - 4 +

Total positivos 7 29 30 26

Total negativos 24 2 1 5

Figura 4: Cuadro comparativo preprueba y posprueba grupo experimental
Elaborado por: Noemi Alcaras
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Los resultados estadisticos indican que la preprueba o prueba de diagndstico que
se empled con el grupo experimental para conocer acerca de cudntos nifios sabian las
multiplicaciones fueron los siguientes: el 23%, que equivale a 7 estudiantes, domina las
multiplicaciones y el 77%, que equivale a 24 nifios y nifias, no sabe las multiplicaciones,

es decir que la mayoria desconoce las multiplicaciones.

Preprueba

| total positivos

| total negativos

Figura 5: Cuadro estadistico preprueba grupo experimental
Elaborado por: Noemi Alcaras

Se observa que después de aplicar los videojuegos educativos los aprendizajes
mejoraron positivamente puesto que, en la tabulacién de resultados de la posprueba el
91% que equivale a 28 estudiantes aprendieron las multiplicaciones y solamente 3
alumnos que corresponden al 9% no alcanzaron el aprendizaje de la multiplicacion. En
este proceso fue importante considerar el factor del tiempo, pues los videojuegos
educativos fueron ejecutados a la primera hora del horario de clases y esto fue un
inconveniente para participar debido a que algunos estudiantes llegaron atrasados a

clases.

Posprueba

m promedio
positivos

m promedio
negativos

Figura 6: Cuadro estadistico posprueba grupo experimental
Elaborado por: Noemi Alcaras



Encuesta grupo experimental

Pregunta n.° 1 ;Te gustan las matematicas?

Tabla 4:

Encuesta grupo experimental pregunta 1
Variables Frecuencia %
SI 12 39
NO 19 61
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Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacion Basica de la escuela Republica de

Italia

Pregunta 1

Figura 7: Encuesta grupo experimental pregunta 1
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

Wi

Eno

El 39%, que equivale 12 nifios y nifias encuestados, manifiesta que les gusta las

matematicas; mientras que el 61%, que es igual a 19 encuestados, manifiesta que no les

gusta las matematicas.
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Pregunta n.° 2 ;Por qué?

Tabla 5:

Encuesta grupo experimental pregunta 2
Variables Frecuencia %
a. Te divierten 10 32
b. Te aburren 13 42
c. Te fastidian 8 26

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacion Basica de la escuela Republica de
Italia

Pregunta 2

m divierten
M aburren

fastidian

Figura 8: Encuesta grupo experimental pregunta 2
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 32%, que equivale 10 escolares encuestados, manifiesta que las matematicas
son divertidas; mientras que el 42%, que es igual a 13 encuestados, indica que las
matematicas les parecen aburridas; y el 26%, que corresponde a 8 estudiantes, dice que
las matematicas les fastidian. En tal sentido la matematica es desagradable para la
mayoria de los estudiantes, volviéndose un problema puesto que, si a los educandos no
les agrada la matematica no existird interés, gusto, agrado por aprender y los contenidos

seran tediosos e irrelevantes.
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Pregunta n.° 3. ;Crees que es divertido aprender las multiplicaciones a través de

videojuegos?

Tabla 6:
Encuesta grupo experimental pregunta 3

Variables Frecuencia %
SI 29 94
NO 2 6

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 3

6%

M Si

Eno

Figura 9: Encuesta grupo experimental pregunta 3
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 94%, que equivale 29 educandos encuestados, manifiesta que creen que es
divertido aprender las multiplicaciones a través de videojuegos; mientras que el 6%, que
es igual a 2 encuestados, indica que no creen que es divertido aprender las
multiplicaciones a través de videojuegos. Un gran numero de estudiantes ha respondido

a favor de aprender las multiplicaciones a través de videojuegos educativos.
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Pregunta n.° 4. ;Por qué?

Tabla 7:
Encuesta grupo experimental pregunta 4

Variables Frecuencia %
a. Te divierten 22 71
b. Te parece repetitivo 2 6
¢. Porque te gusta jugar 7 23

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 4

m te divierten

M te parece
repetitivo

por que te gusta
jugar

Figura 10: Encuesta grupo experimental pregunta 4
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 71%, que equivale 22 nifos y nifias encuestadas, manifiesta que es divertido
aprender las multiplicaciones a través de los videojuegos; el 6%, que representa a 2
encuestados, indica que no creen que es divertido aprender las multiplicaciones a través
de videojuegos porque le parece repetitivo; y al 23%, que corresponde a 7 estudiantes,
sefala que cree que es divertido aprender las multiplicaciones a través de videojuegos
porque les gusta jugar. La mayoria de los educandos prefiere aprender las

multiplicaciones a través de videojuegos.
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Pregunta n.° 5. ; Te gustaria asistir mas, a jugar videojuegos de la multiplicacion?

Tabla 8:
Encuesta grupo experimental pregunta 5

Variables Frecuencia %
SI 30 97
NO 1 3

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 5

3%

M si

¥ no

Figura 11: Encuesta grupo experimental pregunta 5
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 97%, que corresponde 30 nifios y nifias encuestadas, indica que le gustaria
asistir mds a jugar videojuegos de la multiplicacion; y solamente el 3%, que equivale a 1
estudiante, manifesté que no le gustarfa asistir mas a jugar videojuegos de la

multiplicacion.
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Pregunta n.° 6. ;Te gustaria aprender las divisiones utilizando videojuegos?

Tabla 9
Encuesta grupo experimental pregunta 6

Variables Frecuencia %
SI 29 94
NO 2 6

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 6

Wi

M no

Figura 12: Encuesta grupo experimental pregunta 6
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 94%, que corresponde 29 estudiantes encuestadas, indica que les gustaria
aprender las divisiones utilizando videojuegos; y solamente 6%, que equivale a 2

estudiantes, manifiesta que no les gustaria aprender las divisiones utilizando videojuegos.
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Pregunta n.° 7. ;Quieres seguir aprendiendo las multiplicaciones utilizando

videojuegos?

Tabla 10
Encuesta grupo experimental pregunta 7

Variables Frecuencia %
SI 30 97
NO 1 3

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 7

Wi

H no

Figura 13: Encuesta grupo experimental pregunta 7
Elaborado: por Noemi Alcaras

Andlisis e interpretacion

E1 97%, que corresponde 30 estudiantes encuestados, indica que si quisiera seguir
aprendiendo las multiplicaciones utilizando videojuegos; y solamente 3%, que equivale
a 1 estudiante, manifiesta que no quisiera seguir aprendiendo las multiplicaciones

utilizando videojuegos.
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Pregunta n.° 8. ;Fueron ttiles las multiplicaciones para resolver los videojuegos?

Tabla 11

Encuesta grupo experimental pregunta 8
Variables Frecuencia %
SI 27 90
NO 3 10

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 8

Wi

® no

Figura 14: Encuesta grupo experimental pregunta 8
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El190%, que corresponde 27 estudiantes encuestados, indica que si le fueron ttiles
las multiplicaciones para resolver los videojuegos, y el 10%, que representa a 3

estudiantes, indica que no fueron utiles las multiplicaciones para resolver los videojuegos.
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Pregunta n.° 9. ;Crees que las multiplicaciones son divertidas?

Tabla 12
Encuesta grupo experimental pregunta 9

Variables Frecuencia %
SI 29 94
NO 2 6

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 9

M Si

B no

Figura 15: Encuesta grupo experimental pregunta 9
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 94%, que corresponde a 29 encuestados, indica que si cree que las
multiplicaciones son divertidas; y solamente 6%, que equivale a 2 estudiantes, manifiesta

que no cree que las multiplicaciones sean divertidas.
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Pregunta n.° 10. ;Te gustaria jugar videojuegos de la multiplicaciéon con tus

amigos?

Tabla 13
Encuesta grupo experimental pregunta 10

Variables Frecuencia %
SI 28 90
NO 3 10

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 10

Wi

Eno

Figura 16: Encuesta grupo experimental pregunta 10
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 90%, que corresponde 28 nifios y nifias encuestadas, indica que si les gustaria
jugar videojuegos de la multiplicacién con sus amigos, y el 10%, que representan a 3
estudiantes, dice que no le gustaria jugar videojuegos de la multiplicacidén con sus amigos.
Los videojuegos educativos contribuyen con el aprendizaje significativo puesto
que ellos lo han vinculado con su vida, por tal razén los nifios pretenden compartirlo con

Sus pares.



Pregunta n.° 11. ;Te gustaria jugar videojuegos de multiplicacion en casa?

Tabla 14

Encuesta grupo experimental pregunta 11
Variables Frecuencia %
SI 27 87
NO 4 13
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Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 11

27; 87%

Figura 17: Encuesta grupo experimental pregunta 11

Elaborado: por Noemi Alcaras

Andlisis e interpretacion

M si

¥ no

El 87%, que corresponde 27 alumnos, indica que si le gustaria jugar videojuegos

de multiplicacién en casa, y el 13%, que equivale a 4 estudiantes, dice que no le gustaria

jugar videojuegos de multiplicacion en casa.
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Pregunta n.° 12. ;Deseas ser el campeon en los videojuegos que realizas?

Tabla 15

Encuesta grupo experimental pregunta 12
Variables Frecuencia %
SI 28 90
NO 3 10

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 12

M si

Eno

Figura 18: Encuesta grupo experimental pregunta 12
Elaborado: por Noemi Alcaras

Andlisis e interpretacion

El 90%, que representa a 28 nifios y niflas encuestadas, indica que si desea ser
campedn en los videojuegos que realizan; y el 10%, que equivale a 3 estudiantes,

manifiesta que no desea ser el campedn en los videojuegos que realizan.
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Pregunta n.° 13. ;Coémo te gustaria lograr ser el campeon en los video juegos?

Tabla 16

Encuesta grupo experimental pregunta 13
Variables Frecuencia %
a. Memorizando las tablas para ser el ganador en 28 90

los videojuegos

b. Buscando maneras para ganar sin tener que
saber las multiplicaciones

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 13

B memorizando
las tablas para
ser el ganador
en los juegos

m buscando
maneras para
ganar sin tener
que saber las
multiplicaciones

Figura 19: Encuesta grupo experimental pregunta 13
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 90%, que equivale a 28 estudiantes encuestados, indica que le gustaria lograr
ser el campeodn en los videojuegos, memorizando las tablas para ser el ganador, y el 10%,
que representa a 3 educandos, manifiesta que le gustaria lograr ser el campedn en los

videojuegos buscando maneras para ganar sin tener que saber las multiplicaciones.
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Pregunta n.° 14. ;Cuantas veces a la semana desearia asistir a jugar videojuegos

de la multiplicacion?

Tabla 17
Encuesta grupo experimental pregunta 14
Variables Frecuencia %
a. Una vez a la 5 16
semana
b. Cinco veces a 26 84
la semana
c. Nunca 0 0

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 14

0,
16% munavezala
semana

M cinco veces a la
semana

B nunca

Figura 20: Encuesta grupo experimental pregunta 14
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 16%, que corresponde a 5 nifios y nifas encuestadas, indico que desearia asistir
una vez a la semana a jugar videojuegos de la multiplicacion. El 84%, que equivale a 26
estudiantes, manifest6 que le gustaria asistir cinco veces a la semana a jugar videojuegos
de la multiplicacion. Y el 0% manifesté que nunca desearia asistir a jugar videojuegos de
la multiplicacion. Los nifios quieren seguir aprendiendo con este recurso, pues tiene mas
aceptacion que los recursos tradicionales, se podria considerar a este instrumento mas
ludico, puesto que se ha podido observar que disfrutan mds y por tal razon el aprendizaje

se vuelve mas significativo.
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Lista de cotejo grupo experimental

La lista de cotejo fue utilizada como un instrumento cualitativo para observar y
conocer el indice de la motivacion del aprendizaje significativo de la multiplicacion a
través del uso de videojuegos educativos en los nifios y nifas de 4° afo de educacion
basica paralelo “D” de la Escuela Republica de Italia. Este instrumento fue aplicado en la
segunda semana del experimento, martes 25 de junio de 2019. Los resultados fueron los

siguientes:



Lista de cotejo grupo experimental
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Figura 21: Lista de cotejo grupo experimental
Elaborado: por Noemi Alcaras
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Lista de cotejo n.° 1. Motivados y entretenidos

Tabla 18
Lista de cotejo n.° 1. grupo experimental
Variables Frecuencia %
a. Si 29 94
b. A veces 2 6
c. Nunca 0 0

Fuente: lista de cotejo aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacion Basica de la escuela

Republica de Italia

Motivados y entretenidos

L] 2; 698 0; 0%

mTOTAL “SI”
m TOTAL "AVECES™
m TOTAL "NUNCA™

-EED

Figura 22: Lista de cotejo grupo experimental 1
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 94% que corresponde a 29 nifios y niflas se mostraron entusiasmados,
entretenidos al participar de los videojuegos educativos, puesto que les llamo mucho la
atencion este nuevo instrumento educativo. La mayoria de los estudiantes venia puntual
por participar de este proyecto, pero el 6%, que equivale a 2 estudiantes, a veces se mostro
distraido, desmotivados; pero se debia a motivos familiares el cual los estudiantes se

encontraban pasando.
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Lista de cotejo n.° 2. Asiste con agrado

Tabla 19
Lista de cotejo n.° 2. grupo experimental

Variables Frecuencia %
a. Si 30 97
b. A veces 1 3
0 0
c. Nunca

Fuente: lista de cotejo aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacion Basica de la escuela
Republica de Italia

Asiste con agrado

mTOTAL “SI”
m TOTAL "AVECES™
= TOTAL "NUNCA™

L1 30; 97%

Figura 23: Lista de cotejo grupo experimental 2
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 97%, que corresponde a 30 nifios y nifias, asistié con agrado a participar del

proyecto educativo; y el 3%, que representa a 1 estudiante, mostré desinterés.



Lista de cotejo n.° 3. Trabaja de forma activa

Tabla 20
Lista de cotejo n.° 3. grupo experimental

Variables Frecuencia %
a. Si 30 97
b. A veces 1 3
c. Nunca 0 0
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Fuente: lista de cotejo aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacion Basica de la escuela

Republica de Italia

Trabaja de forma activa

‘X

Figura 24: Lista de cotejo grupo experimental 3
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

m TOTAL “SI”
m TOTAL "AVECES™
B TOTAL "NUNCA™

El 97%, que corresponde a 30 nifios y nifas, trabaj6 de forma activa y con

entusiasmo en todas las actividades realizadas en el proceso del proyecto, mientras que

el 3%, que representa a 1 estudiante, no logré concentrarse en las actividades que se

desarrollaron.



Lista de cotejo n.° 4. Es participativo: Pregunta y plantea dudas

Tabla 21
Lista de cotejo n.° 4. grupo experimental

Variables Frecuencia %
a. Si 26 84
b. A veces 3 10
c. Nunca 2 6

Fuente: lista de cotejo aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacion Basica de la escuela

Republica de Italia

Es participativo: Pregunta
y plantea dudas

il 3; 10%

H TOTAL "SI”
W TOTAL "AVECES”
m TOTAL "NUNCA™

Lo a0}

Figura 25: Lista de cotejo grupo experimental 4
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 84%, que representa a 26 estudiantes, participd de forma dindmica y activa,
realizaba preguntas acerca de los videojuegos educativos de la multiplicacién y planteaba
dudas. Pero el 10%, que equivale a 3 nifos y nifias, lo hacia de manera soslayada y timida;

y el 6%, que corresponde a 2 estudiantes, no se mostrd participativo, tampoco plantearon

dudas puesto que en el proceso estuvieron distraidos.
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Lista de cotejo n.° 5. Desea destacarse en los juegos que realiza

Tabla 22
Lista de cotejo n.° 5. grupo experimental

Variables Frecuencia %
a. Si 28 90
b. A veces 3 10
¢. Nunca 0 0

Fuente: lista de cotejo aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacion Basica de la escuela

Republica de Italia

Desea destacarse en los
juegos que realiza

mTOTAL “SI”
m TOTAL "AVECES™
W TOTAL "NUNCA™

‘X3

Figura 26: Lista de cotejo grupo experimental 5
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 90%, que representa a 28 estudiantes, si deseaba destacarse en el videojuego
educativo de la multiplicacién, mostrd gran interés por aprender las tablas de multiplicar
para ganar y pasar al siguiente nivel. El 10%, que equivale a 3 nifios y nifias, a pesar de
estar distraido mostraba entusiasmo por destacarse en el juego; y el 0%, no mostré ningtin

interés.
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Resultados de la tabulacion de datos del grupo de control

En el siguiente cuadro se exponen los resultados de la preprueba, que consiste en
una prueba de diagnoéstico aplicada tanto al grupo de control como al experimental. En
este caso cuenta con un indicador y diecis€is operaciones de la multiplicacion. Esta
evaluacion fue aplicada a los estudiantes del cuarto afo de educacion bésica paralelo “A”.

Ademas, se aplic6 una posprueba para medir el aprendizaje de la multiplicacidn,
dicha evaluacién consta de tres indicadores: el primer indicador consta de 9 items, es
decir 9 ejercicios de multiplicacidén, el segundo indicador consta de 6 ejercicios de
multiplicacion y el tercer indicador cuenta con 4 items. Estos resultados se cotejan en un
cuadro de doble entrada para valorar el antes y el después, el cual se estima escaso avance
en el aprendizaje significativo de los estudiantes al utilizar la memorizacién como tnico
método y recurso. Las mencionadas pruebas han sido calificadas con mas y menos. Mas
(+) st ha respondido correctamente a los ejercicios realizados y viceversa. En el cuadro
de doble entrada se puede observar los resultados del aprendizaje de la multiplicacion, el
24% domina las multiplicaciones y el 76% tenia dificultad. Sin embargo, después de pasar
tres semanas con el mismo método de memorizacion no existié gran avance, dado que se
puede apreciar en la posprueba que el 67%, que corresponde a 23 estudiantes, no domina
las multiplicaciones, y solamente el 33%, que equivale a 11 nifios y nifias, alcanzé con el

objetivo del aprendizaje de la multiplicacion.



Preprueba y posprueba grupo control
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Figura 27: Cuadro comparativo preprueba y posprueba grupo control
Elaborado por: Noemi Alcaras
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Los resultados estadisticos nos indican que en la preprueba o prueba de
diagndstico que se empled con el grupo de control para conocer acerca del aprendizaje de
las multiplicaciones fueron los siguientes: el 24%, que equivale a 8 estudiantes, domina
las multiplicaciones; y el 76%, que equivale a 26 nifios y nifias, no sabe las

multiplicaciones.

Prueba inicial

| total positivos

m total negativos

26; 76%

Figura 28: Cuadro estadistico preprueba grupo control
Elaborado por: Noemi Alcaras

Se observa que después de aplicar la memorizacion, los aprendizajes acerca de la
multiplicacién mejoraron, pero no en gran porcentaje como sucedié al utilizar los
videojuegos educativos en el aprendizaje significativo de la multiplicacién. En la
tabulacion de resultados de la posprueba, el 67%, que equivale a 23 estudiantes, aprendi6
las multiplicaciones; y solamente 11 alumnos, que corresponden al 33%, no alcanzé el

aprendizaje de la multiplicacion.

Prueba final

m promedio
positivos

m promedio
negativos

Figura 29: Cuadro estadistico posprueba del grupo control
Elaborado por: Noemi Alcaras
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Encuesta grupo de control

Pregunta n.° 1. ;Te gustan las matematicas?

Tabla 23

Encuesta grupo control pregunta 1
Variables Frecuencia %
si 14 41
NO 20 59

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 1

M si

M no

Figura 30: Encuesta grupo control pregunta 1
Elaborado por: Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 41%, que equivale 14 nifios y nifias encuestados, manifiesta que, si le gusta las
matematicas; mientras que el 59%, que representa a 20 encuestados, indica que no le

gusta las matematicas.
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Pregunta n.° 2. ;Por qué? Las matematicas te parecen:

Tabla 24
Encuesta grupo control pregunta 2

Variables Frecuencia %
Divertidas 13 38
Aburridas 21 62

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 2

13; 38%

m divertidas

m aburridas

Figura 31: Encuesta grupo control pregunta 2
Elaborado por: Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 38%, que equivale 13 nifios y nifias encuestadas, manifiesta que las
matematicas les parecen divertidas; y el 62%, que representa a 21 encuestados, indica que

las matemadticas les parecen aburridas.



76

Pregunta n.° 3. ;Crees que es divertido aprender las multiplicaciones a través de

videojuegos?

Tabla 25
Encuesta grupo control pregunta 3

Variables Frecuencia %
Si 29 85
NO 5 15

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 3

]

Hno

Figura 32: Encuesta grupo control pregunta 3
Elaborado por: Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 85%, que equivale 29 estudiantes, si cree que es divertido aprender las
multiplicaciones a través de videojuegos; y el 15%, que representa a 5 encuestados, indica

que no cree que es divertido aprender las multiplicaciones a través de videojuegos.
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Pregunta n.° 4. ; Te gustaria asistir mas veces a clases de matematica?

Tabla 26

Encuesta grupo control pregunta 4
Variables Frecuencia %
Si 14 41
NO 20 59

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 4

Wi

Eno

Figura 33: Encuesta grupo control pregunta 4
Elaborado por: Noemi Alcaras

Andlisis e interpretacion

El 41%, que equivale 14 estudiantes, manifiesta que si les gustaria asistir mas
veces a clases de matematica; y el 59%, que representa a 20 encuestados, indica que no

le gustaria asistir mas veces a clases de matematica.



Pregunta n.° 5. ; Te gustaria aprender las divisiones?

Tabla 27

Encuesta grupo control pregunta 5

Variables Frecuencia %
Si 10 29
NO 24 71
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Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Figura 34: Encuesta grupo control pregunta 5

Pregunta 5

10; 29%

24;71%

Elaborado por: Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 29%, que equivale 10 estudiantes, manifiesta que si le gustaria aprender las

divisiones; y el 71%, que representa a 24 encuestados, indica que no le gustaria aprender

las divisiones.
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Pregunta n.° 6. ;Quieres seguir aprendiendo las multiplicaciones en casa?

Tabla 28

Encuesta grupo control pregunta 6
Variables Frecuencia %
si 11 32
NO 23 68

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 6

11; 32%
Wi

B no

23; 68%

Figura 35: Encuesta grupo control pregunta 6
Elaborado por: Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El132%, que equivale 11 estudiantes, manifiesta que si quisiera seguir aprendiendo
las multiplicaciones en casa, y el 68%, que representa a 23 encuestados, indica que no

quisiera seguir aprendiendo las multiplicaciones en casa.



Pregunta n.° 7. ;Crees que son utiles las multiplicaciones?

Tabla 29
Encuesta grupo control pregunta 7

Variables Frecuencia %
si 9 26
NO 25 74

80

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

25;74%

Figura 36: Encuesta grupo control pregunta 7

Pregunta 7

Elaborado por: Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

M si

¥ no

El 26%, que equivale 9 estudiantes, manifiesta que si cree que son utiles las

multiplicaciones, y el 74%, que representa a 25 encuestados, indica que, no cree que son

utiles las multiplicaciones.
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Pregunta n.° 8. ;Crees que las multiplicaciones son divertidas?

Tabla 30

Encuesta grupo control pregunta 8
Variables Frecuencia %
si 13 38
NO 21 62

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 8

M si

¥ no

21; 62%

Figura 37: Encuesta grupo control pregunta 8
Elaborado por: Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 38%, que equivale 13 estudiantes, manifiesta que si cree que las
multiplicaciones son divertidas, y el 62%, que representa a 21 encuestados, indica que no

cree que las multiplicaciones son divertidas.
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Preguntan.® 9 ; Te gustaria jugar videojuegos de la multiplicacioén con tus amigos?

Tabla 31

Encuesta grupo control pregunta 9
Variables Frecuencia %
si 27 79
NO 7 21

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 9

MW si

® no

27; 79%

Figura 38: Encuesta grupo control pregunta 9
Elaborado por: Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 79%, que equivale 27 estudiantes, manifiesta que si le gustaria jugar
videojuegos de la multiplicacion con sus amigos y el 21%, que representa a 7 encuestados,

indica que no le gustaria jugar videojuegos de la multiplicaciéon con sus amigos.
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Pregunta n.° 10 ;Te gustaria jugar videojuegos de multiplicacion en casa?

Tabla 32

Encuesta grupo control pregunta 10
Variables Frecuencia %
si 28 82
NO 6 18

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 10

Wi

Eno

Figura 39: Encuesta grupo control pregunta 10
Elaborado por: Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 82%, que equivale 28 estudiantes, manifiesta que si le gustaria jugar
videojuegos de multiplicacion en casa; y el 18%, que representa a 6 encuestados, indica

que no le gustaria jugar videojuegos de multiplicacion en casa.
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Pregunta n.° 11 ;Deseas destacarte en matematica?

Tabla 33

Encuesta grupo control pregunta 11
Variables Frecuencia %
si 27 79
NO 7 21

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacién Basica de la escuela

Republica de Italia

Pregunta 11

M si

® no

Figura 40: Encuesta grupo control pregunta 11
Elaborado por: Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 79%, que equivale 27 estudiantes, manifiesta que si desea destacarse en
matematica, y el 21%, que representa a 7 encuestados, indica que no desea destacarse en

matematica.
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Pregunta n.° 12 ;Cuantas veces a la semana desearia asistir a clases de

matematica?

Tabla 34
Encuesta grupo control pregunta 12

Variables Frecuencia %
UNA VEZ 19 56
CINCO VECES 6 18
NUNCA 9 26

Fuente: Encuesta aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacion Basica de la escuela
Republica de Italia

Pregunta 12

W una vez
M cinco veces

B nunca

Figura 41: Encuesta grupo control pregunta 12
Elaborado por: Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 56%, que equivale 19 estudiantes, manifiesta que desearia asistir una vez por
semana a clases de matematica. El 18%, que representa a 6 encuestados, indica que
desearia asistir a clases de matematica cinco veces a la semana; y el 26%, que corresponde

a 9 nifos y nifias, dice que nunca desearia asistir a las clases de matematica.
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Lista de cotejo grupo de control

La lista de cotejo fue utilizada como un instrumento cualitativo para observar una
hora de clase utilizando el recurso de la memorizacion para la adquisicion del aprendizaje
de la multiplicacion. La lista de cotejo también se la aplicd para conocer el indice de la
motivacion del aprendizaje significativo de la multiplicacion, a través del uso del recurso
memoristico en los nifios y nifias de 4° ano de educacion baésica, paralelo “A”, de la
Escuela Republica de Italia. Se registr6 lo observado con S (siempre), AV (a veces) y N
(nunca). Dicha observacion fue realizada en la segunda semana del proyecto educativo
acerca de los videojuegos, el miércoles 26 de junio de 2019, los resultados fueron los

siguientes:



Lista de cotejo grupo de control
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Numero Nomina de estudiantes Aspectos para observar
wv
3 : i 5 3 588
B g T 3 $8s 2 <9
85 3 3 8 T2 | 045
N Nombre y Apellido 2 g < g e 233 £ qu.
£ < £ EE®T 8 2
= < S ¥ g g
a =t
1 Acero Dominick AV AV AV AV AV
2 Acosta Jose Gregorio N S AV N N
3 Albamocho Jhoselyn N N N N N
4 Aldas Victoria AV AV AV AV AV
5 Anaguano Cielo AV AV AV AV AV
6 Araujo Ricardo AV AV N N AV
7 Araujo Rony AV AV AV AV AV
8 Cagua Holger AV AV AV AV AV
9 Caiza Caroline AV AV S S AV
10 Cedefio Ashley S S AV AV AV
11 Centeno Keira S S S AV S
12 Chicaiza Polet AV AV AV AV AV
13 Congo Jair AV AV N N AV
14 Del Hierro Julieth AV AV AV AV AV
15 Diaz Mayte AV AV AV AV AV
16 Espinoza Solange AV AV AV AV AV
17 Gomez Greis AV AV AV AV AV
18 Guerron Tiago AV AV N N AV
19 Guevara Jhoan AV AV AV AV AV
20 Hidalgo Corina AV AV AV AV AV
21 Jimenez Dayra AV AV AV AV AV
22 Labre Matias AV AV AV AV AV
23 Lapo Adriana AV AV N N N
24 Ludefia Matias AV S AV AV S
25 Malquin Eymi AV AV AV N AV
26 Olmedo Jordan AV AV AV AV AV
27 Palacios Jen Carlos AV AV AV AV AV
28 Quimbia Eliana AV AV AV AV AV
29 Rivera Eimi AV S AV AV S
30 Romo Maria Jose AV AV AV AV AV
31 Sanchez Simone AV AV AV N AV
32 Tabango Jordy AV AV AV AV AV
33 Tomsich Thomas S AV S S S
34 Vivas Alexandra AV AV AV AV AV
Total "Si~ 3 5 3 2 4
Total “A veces” 29 28 26 24 27
Total "No~ 2 1 5 8 3

Figura 42: Lista de cotejo grupo control
Elaborado: por Noemi Alcaras
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Lista de cotejo n.° 1. Motivados y entretenidos

Tabla 35
Lista de cotejo n.° 1. grupo control
Variables Frecuencia %
a. Si 3 9
b. A veces 29 85
c. Nunca 2 6

Fuente: lista de cotejo aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacion Basica de la escuela

Republica de Italia

Motivados y
entretenidos

mTOTAL "SI”
m TOTAL "AVECES”
B TOTAL "NO”

‘B3

Figura 42: Lista de cotejo grupo control 1
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 9%, que corresponde a 3 nifios y nifias, estaba motivado y entretenido en la
clase de matematica; el 85%, que representa a 29 estudiantes, a veces mostraron poco
interés por aprender las multiplicaciones, puesto que no se encontraban motivados, ni
interesados en aprender lo indicado por la docente. El 6%, que equivale a 2 educandos,

se encontraba realizando otras actividades sin poner atencion a lo que la docente indicaba.
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Lista de cotejo n.° 2. Asiste con agrado

Tabla 36
Lista de cotejo n.° 2. grupo control
Variables Frecuencia %
a. Si 5 15
b. A veces 28 82
c. Nunca 1 3

Fuente: lista de cotejo aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacion Basica de la escuela

Republica de Italia

Asiste con agrado

-ErE

m TOTAL "SI”
m TOTAL "AVECES”
m TOTAL "NO”

Ll 28; 82%

Figura 43: Lista de cotejo grupo control 2
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 15%, que representa a 5 estudiantes, si asiste con agrado y entusiasmo, puesto
que estos estudiantes conocen de las multiplicaciones y son motivados por la docente. El
82%, que equivale a 28 nifos y nifias, a veces asiste con agrado por aprender lo que les
ensefan; y el 3%, que corresponde a 1 educando, no asiste con agrado, dado que mostré

desinterés.
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Lista de cotejo n.° 3. Trabaja de Forma activa
Tabla 37
Lista de cotejo n.° 3. grupo control
Variables Frecuencia %
a. Si 3 9
b. A veces 26 76
c. Nunca 5 15

Fuente: lista de cotejo aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacion Basica de la escuela

Republica de Italia

Trabaja de forma activa

] 5; 15% n> %

mTOTAL "SI”
m TOTAL "AVECES™
B TOTAL "NO”

Ll 26; 76%

Figura 44: Lista de cotejo grupo control 3
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 9%, que representa a 3 estudiantes, trabaja de forma activa en todo lo que les
indica su docente. El 76%, que equivale a 26 nifios y nifias, se encontraba la mayoria del
tiempo distraido en varias actividades sin lograr concentrase, y el 15%, que representa a

5 estudiantes, la profesora les llama la atencion por no prestar interés a lo que ella ensefia.
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Lista de cotejo n.° 4. Es participativo: Pregunta y plantea dudas

Tabla 38
Lista de cotejo n.° 4. grupo control
Variables Frecuencia %
a. Si 2 6
b. A veces 24 71
c. Nunca 8 23

Fuente: lista de cotejo aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacion Basica de la escuela

Republica de Italia

Es participativo:
Pregunta y plantea
dudas

-EX3

il 8; 23%

m TOTAL “SI”
M TOTAL "AVECES™
m TOTAL "NO”

L7}

Figura 45: Lista de cotejo grupo control 4
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 6%, que representa a 2 educandos, participé de forma activa, preguntaba y
planteaba dudas. El 71%, que equivale a 24 estudiantes participd parcialmente, puesto
que la docente les preguntaba constantemente, razén por la cual les obligaba a estar
atentos para responder correctamente. Y el 23%, que corresponde a 8 estudiantes, no

participd, tampoco contestd a lo que la profesora preguntd.
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Lista de cotejo n.° 5. Desea destacarse en los juegos que realizan

Tabla 39
Lista de cotejo n.° 5. grupo control
Variables Frecuencia %
a. Si 4 12
b. A veces 27 79
¢. Nunca 3 9

Fuente: lista de cotejo aplicada a los nifios y nifias de cuarto afio de Educacion Basica de la escuela

Republica de Italia

Desea destacarse en los
juegos que realiza

mTOTAL “SI”
m TOTAL "AVECES™
B TOTAL "NO~

Ll 27; 79%

Figura 46: Lista de cotejo grupo control 5
Elaborado: por Noemi Alcaras

Analisis e interpretacion

El 12%, que representa a 4 estudiantes, si desea destacarse y responder
acertadamente a todo lo que la maestra pregunta. El 79%, que equivale a 27 nifios y nifias,
se destaca esporadicamente, pero no pretende destacarse. Y el 9%, que corresponde a 3

estudiantes, no les interesa en absoluto destacarse.
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Analisis comparativo

Al inicio de la aplicacién se realizd una prueba de diagndstico, para cuya
elaboracion sigui6 el modelo de evaluacion de las pruebas de diagndstico del Ministerio
de Educacion del Ecuador (positivo, mas del 50% del total y negativo, menos del 50%
del total). Esta prueba se aplicé a dos grupos de nifios: un grupo de 34 nifios con quienes
no se realizaria posteriormente la exposicion a los videojuegos (grupo de control), y un
grupo de 31 nifos, quienes si serian expuestos posteriormente al aprendizaje mediante
videojuegos (grupo experimental). Este instrumento de evaluacion midié los
conocimientos previos sobre las tablas de multiplicar, considerando que el fin del periodo
lectivo 2018-2019 estaba cerca y, por lo tanto, se esperaba que los estudiantes dominaran
las tablas de multiplicar.

Los resultados de esta prueba mostraron que los dos grupos no habian alcanzado
dicho aprendizaje. Solo el 24% (8 nifios) del grupo de control y el 23% (7 nifios) del
grupo experimental alcanzaron la valoracion de positivo, es decir mas del 50% de
respuestas correctas. Lo cual, obviamente, repercutird en su aprendizaje posterior, pues
sin el dominio de esta operaciéon basica los estudiantes no pueden avanzar hacia
operaciones matematicas mas complejas.

Después de las tres semanas que dur6 la aplicacion de aprendizaje mediante los
videojuegos (a razén de una hora escolar de 45 minutos por dia, es decir 10.5 horas reloj
en total), se volvid a evaluar a los dos grupos (grupo de control y grupo experimental) a
través de un instrumento de evaluacion que hemos denominado Posprueba, cuya
medicion mantiene los criterios de la Preprueba (positivo, mas del 50% de respuestas
correctas, y negativo, menos del 50%).

El grupo experimental tuvo un alto progreso en el aprendizaje. Del 23% (7 nifios)
paso al 91% (28 nifos) de estudiantes que alcanzaron la valoracion de positivo. E1 9% (3
nifios) no logrd la valoracién de positivo, debido a dificultades personales, como
problemas familiares y que a veces llegaron tarde a la clase de aplicacion con
videojuegos.

En el grupo de grupo de control se nota una variacion del 24% al 33% (11 nifios)
de estudiantes que alcanzaron la valoracion de positivo. Esta variacion puede obedecer a
las estrategias e instrumentos de aprendizaje tradicionales que se siguieron aplicando en
dicho grupo hasta el final del afio lectivo. Como se puede ver, en el grupo de control, la

mayoria de los estudiantes tuvo una valoracion negativa (67%, es decir 23 nifios).
Yy
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Estos resultados indican que la exposicion a los videojuegos incidi6 positivamente
en el grupo experimental, que aumentd el porcentaje de nifios que alcanzaron la
valoracion de positivo en un 68% (del 23% en la Preprueba al 91% en la posprueba).
Mientras que, en el grupo de control, que no fue expuesto a los videojuegos, la variacion
fue del 9% (del 24% en la preprueba al 33% en la posprueba).

Se podria decir entonces que los videojuegos facilitaron el aprendizaje de la
multiplicacion y propendieron a lo que la teoria constructivista denomina “aprendizaje
significativo”, es decir que los estudiantes son capaces de incluir los contenidos del
curriculo en su vida cotidiana.

Tabla general de comparacion de preprueba y posprueba.

Tabla 40
Cuadro comparativo preprueba y posprueba

Instrumento Preprueba Posprueba

Grupos Control Experimental Control Experimental
(34 nifios) (31 nifios) (34 nifios) (31 nifios)

Positivos 24% (8) 23% (7) 33% (11) 91% (28)

Negativos 76% (26) 77% (24) 67% (23) 9% (3)

Fuente: Analisis de resultados finales de la preprueba y posprueba del grupo experimental y control.

Cuadro comparativo prepueba y posprueba grupo
experimental y grupo control.

100%
80%
60%

40%

20%

0%
0 0,5 1 15 2 2,5

a=@==control experimeta

Figura 47: Cuadro comparativo de los resultados finales de la preprueba y posprueba grupo
experimental y control.
Elaborado: por Noemi Alcarés
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Por otra parte, la encuesta de Incidencia de los videojuegos en el aprendizaje,
realizada al grupo de control y al grupo experimental luego de terminado el periodo de
aplicacion, present6 resultados importantes acerca de la motivacion de los nifios hacia el
aprendizaje de las matematicas. Compararemos tres de las preguntas realizadas, pues
estas aportan la informacion mas importante de este instrumento.

En la pregunta n.°1 (“;Te gustan las matemadticas?”’) tanto el grupo de control
como el grupo experimental tuvieron porcentajes similares sobre el gusto por las
matematicas. Asi, el 39% (12 nifios) del grupo experimental respondi6 que si le gustaban
las matematicas, mientras que el 61% (19 nifios) indicé que no le gustaban. Por su parte,
en el grupo de control, el 41% (14 nifios) indicd que si le gustaban las matematicas,
mientras que y el 59% (20 nifios) sefiald que no le gustaban. Este resultado da cuenta de
la resistencia que experimentan los estudiantes frente a la asignatura de las matematicas,
la cual persiste a pesar de que, como se vera en la siguiente pregunta (“; Las matematicas
te parecen divertidas?”), los videojuegos si inciden en la motivacion positiva de los nifios
hacia la multiplicacion.

La pregunta n.° 9 (“;Crees que las multiplicaciones son divertidas?”’) generd una
respuesta positiva del 94% en el grupo experimental (29 nifios) y solo el 6% (2 nifios)
respondidé que no. Mientras que, en el grupo de control, el 38% (13 nifios) sefald que las
multiplicaciones son divertidas y el 62% (21 nifios) dijo que no. El margen de diferencia
de estudiantes motivados hacia la multiplicacion es del 56%. De este modo se observa
que los estudiantes que utilizaron los videojuegos educativos de la multiplicacion -pese a
que respondieron que no les gustaban las matematicas- evidenciaron mayor motivacion
hacia la multiplicacion, a diferencia del grupo control.

La pregunta n.° 10 (“; Te gustaria jugar videojuegos de la multiplicacion con tus
amigos?”’) mostrd que los nifios tanto del grupo de control como del grupo experimental
tienen un interés natural hacia los videojuegos. En el grupo experimental, el 90% (28
nifios) respondi6 que si le gustaria jugar videojuegos relacionados con la multiplicacion
y 10% (3 nifios) contestd que no. Mientras que en el grupo control el 79% (27 nifios)
respondid que si le gustaria jugar videojuegos educativos de la multiplicacion y el 21%
(7 ninos) senald que no. El grupo experimental, que ya conoce y ha experimentado los
videojuegos, muestra una ligera variacion en su motivacion en relacion con el grupo de
control. El bajo porcentaje de nifios que no desean jugar puede estar relacionado con

problemas familiares que ese momento atravesaban.
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5.2 Conclusiones

Al inicio de esta investigacién, nos propusimos, como uno de los objetivos,
“Analizar el indice de incidencia positiva de los videojuegos en el aprendizaje de la
multiplicacion del cuarto afio de educacion basica de la Escuela Republica de Italia”.
Como hemos mostrado a lo largo de este trabajo, la exposicion a los videojuegos incidid
positivamente en el grupo experimental, pues se aumentd el porcentaje de nifios que
alcanzaron la valoracion de positivo en un 68% (del 23% en la Preprueba al 91% en la

posprueba).

El segundo objetivo planteaba “Relacionar el grado de motivacion del aprendizaje
significativo de la multiplicacion a través de los videojuegos educativos en los nifios y
nifias de 4° afio de educacion basica paralelo “D” de la Escuela Republica de Italia”, de
la ciudad de Quito”. Como hemos mostrado, a pesar de que los dos grupos (tanto el grupo
experimental como el grupo de control) tienen todavia resistencia a la asignatura de
matematicas, la mayoria de los nifios del grupo experimental (94%, 29 nifios) estan
motivados hacia la multiplicacion, pues contestaron que las multiplicaciones les parecia
divertida luego de la aplicacion de los videojuegos educativos, mientras que en el grupo

de control solo el 38% (13 nifios) se mostraron motivados hacia la multiplicacion.

El tercero de nuestros objetivos buscaba “Evaluar la relacion entre los videojuegos
educativos y la adquisicion del aprendizaje significativo de la multiplicacion por parte de
los nifios del cuarto afio de Educacion Basica de la Escuela Republica de Italia”. A partir
de los resultados de la presente investigacion, se puede concluir los videojuegos
educativos guardan una relacion estrecha con el aprendizaje significativo de la
multiplicacion en los estudiantes del cuarto afio de educacion bésica de la escuela
Republica de Italia. Como hemos apuntado en nuestro Marco tedrico, las teorias
constructivistas definen el aprendizaje significativo como el proceso mediante el cual el
estudiante se vuelve el protagonista del proceso de aprendizaje y hace uso de este en su
vida cotidiana. Durante el periodo de exposicion de los estudiantes a los videojuegos
educativos se pudo observar que en cada sesion los nifios tomaron protagonismo del
aprendizaje, pues estaban concentrados jugando y trataban de mantenerse jugando — es
decir usando las tablas de multiplicar- el mayor tiempo posible. Y, en algunos casos, esto
provoco que los nifios repasaran por su cuenta las tablas de multiplicar en su casa, con el

fin de dominar el juego al dia siguiente.
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Esta respuesta positiva probablemente se debe a que los videojuegos son un
referente de entretenimiento en la nifiez actual. Los aprendizajes fueron significativos
porque los educandos trasfirieron su conocimiento a su mundo cotidiano en este caso sus

actividades ludicas durante las horas escolares.

La actividad basada en videojuegos educativos resultd util para los estudiantes
porque pusieron en uso su conocimiento de las tablas de multiplicar para resolver los retos
del juego y pasar al siguiente nivel. Los estudiantes que todavia no eran capaces de
recordar las multiplicaciones se vieron automotivados para aprenderlas y alcanzar el

objetivo del juego.

Al contrario de ciertos prejuicios contemporaneos, los videojuegos educativos no
representan necesariamente un peligro para la salud de los educandos, siempre y cuando
se direccione de forma adecuada y saludable, y se mantenga equilibrio con otras
actividades. La idea no es utilizar el videojuego como unico recurso educativo, ni
abandonar a los nifios y nifas en el mundo de los videojuegos, sino orientarlos y
acompafiarlos para que puedan utilizar estos recursos tecnologicos con responsabilidad y

criterio.

A partir de las investigaciones citadas en el presente trabajo, asi como de sus
propios resultados, se observa la necesidad de incluir los recursos de la tecnologia
contemporanea en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las escuelas publicas
ecuatorianas. Esta inclusion no solamente debe referirse a la mera implementacion de
equipos o programas especificos, sino a que las y los profesores desarrollen criterios,
generen conocimiento cientifico propio basado en experiencias concretas teniendo cuenta

las caracteristicas y las limitaciones propias del sistema educativo publico ecuatoriano.

Los docentes y los padres de familia han ido cobrando conciencia acerca de la
importancia de estar preparados, actualizados e informados sobre el uso adecuado de la
tecnologia para guiar y acompaiar a los nifios, nifias y adolescentes. Por lo tanto, el rol

del docente y los padres de familia es asumir comprometidamente estos desafios.

En esta investigacion hemos disefiado una primera experiencia para acercarnos a
una mediacion sobre los videojuegos en el Ecuador ya que no encontramos un precedente
en nuestro pais. Este trabajo puede servir como un insumo para un posterior desarrollo

cientifico mas ambicioso.
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5.3 Recomendaciones

e Los contenidos planteados en el Curriculo regular de Educacion Basica del
Ecuador son, en su mayoria, ajenos a la vida cotidiana de los nifios debido a su
extension y a la falta de un punto de vista que incluya al estudiante y al docente.
Esto provoca que dichos contenidos se olviden con rapidez y causen poco
entusiasmo. Es preciso aplicar estrategias interactivas y ludicas, seleccionar
rigurosamente los recursos que se usan en el proceso de ensefianza aprendizaje
para que el estudiante alcance la metacognicion, y los contenidos sean ttiles y

transferibles a su vida diaria.

e Esprimordial considerar los videojuegos como un insumo importante al momento
de planificar los recursos y las actividades de aprendizaje con el fin de que el
conocimiento se vuelva trascendental y transferible, es decir que los nifios puedan

conectar los contenidos del curriculo con sus actividades diarias.

e Los ejercicios y tareas escolares generalmente se descontextualizan
respecto de la experiencia de aprendizaje en la clase. Debido a la dindmica de la vida
cotidiana de los nifios, se vuelve dificil la transferencia y aplicacion de la
multiplicacion. Por eso, se sugiere incluir los videojuegos al menos en una hora de
clase a la semana en el area de Matematica, y posteriormente en otras areas afines.
Con ello se buscard optimizar la atencion y el interés de los educandos y cumplir con

los objetivos del curriculo constructivista vigente en el Ecuador.

¢ El Ministerio de Educacion del Ecuador y sus departamentos encargados
de la implementacion de las TIC en el aula podrian crear un proyecto piloto de una
red social destinada a que las y los profesores compartan links, materiales y

experiencias de aprendizaje a través de videojuegos.

e Los docentes podrian crear instrumentos pedagdgicos para recoger
informacion de sus propios estudiantes, sobre paginas y materiales en linea capaces

de enriquecer las actividades de aprendizaje.

e [a Organizacion Mundial de la Salud recomienda que los nifios de dos a

cinco anos estén expuestos a las pantallas no mas de una hora al dia, siempre bajo la
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supervision de un adulto; los nifios y nifias de seis a doce afios, no mas de una hora

y media al dia. Y se recomienda al menos cinco horas de actividad fisica.

e FEl Ministerio podria crear programas, dedicado a los padres y personas
encargadas de la crianza de las y los nifios, acerca del uso adecuado de la tecnologia

en el proceso de educacion.
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ANEXOS:

Anexo 1: Cronograma de aplicacion de videojuegos educativos de la multiplicacion

Cronograma de aplicacion de videojuegzos educativos de la multiplicacion
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Actividades
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Jun-
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Jun-
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Preprueba (prusba de
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[ =]

(Faz= imicial) mmtroduccion 2
lo:z videojuego: educativos de
forma libre, familiarizacion
del videojuego educativo

(Fa:= mtermedia) explicacion
de l2: regla: del videojuego
aeducative y su objetivo (juego
onentado)

E

Aplicacion del jusgo

)

En [2 fase terminal, s2
obzervara como el estudiante

2plica el conocimiento
2dquirido para resolver
multiplicaciones 2 traves de
svaluacione:
(zeneralizacion).

Posprusba

Figura 48: Cronograma de aplicaciéon de videojuegos educativos de la multiplicacion

Elaborado: por Noemi Alcaras
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Anexo 2: Preprueba- prueba de diagnoéstico aplicada a grupo experimental y control.
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PRUEBA DE DIAGNOSTICO

MULTIPLICACIONES
Nombre:

Fecha:
Evaluador: Noemi Alcaras

Resuelve multiplicaciones aplicando cualquier estrategia.

Completo las tablas de multiplicar aplicando cualquier estrategia.

46 x 0 5x%x9 3 x7 6 x8 6 x5

6 x 2

37 x 1

4 x 10

3x8 6 x9 4 x6 7 x 2 4 x5

7 x7

9 x8

22 x 10

Firma del estudiante

Fuente: Ministerio de Educacion (2016). Texto del estudiante 4. © grado, Matematica, Ecuador. Edinun.
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Anexo 3: Posprueba aplicada a grupo experimental y control.

POSPRUEBA
MULTIPLICACIONES

Nombre:
Fecha:
Evaluador: Noemi Alcaras

1. Completa la tabladel 7

2. Encuentra el nimero que falta en cada caso

a. 5 X = 40 C. 9 X 9 = e. 8 X = 56

b. X| 6 |=| a4 d. x| 6 |=| 224 | F x| 3 = 1

3. Escribe las multiplicaciones en forma vertical. Luego resuélvelas.

a. 7x4 d. 9x9 c. 8x6 b. 5x6

Firma del estudiante

Fuente: Escobar, A. (Ed.). (2018). La guia para el docente de Matematica para quinto grado de Educacion

General Basica de la serie Alto Rendimiento. Ecuador. Santillana S. A.
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Anexo 4: Encuesta aplicada al grupo experimental.
ENCUESTA DE LA INCIDENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN EL. APRENDIZAJE

Nombre completo:

Edad:

Fecha:

7‘

El prop6sito de esta encuesta es saber si a los estudiantes del cuarto afo de basica les gusta,
aprender las multiplicaciones a través de videojuegos.

Instrucciones: marca la respuesta que mas te identifique

. Te gustan las matematicas?
Si No

JPor qué?

a. Tedivierten
b. Te aburren
c. Te fastidian

éCrees que es divertido aprender las multiplicaciones a través de videojuegos?
Si No
SPor qué?

a. Tedivierten
b. Te parece repetitivo
c. Por que te gusta jugar

JTe gustaria asistir mas, a jugar videojuegos de 1a multiplicacion?

Si No

JTe gustaria aprender las divisiones utilizando videojuegos?

Si No

JQuieres seguir aprendiendo las multiplicaciones utilizando videojuegos?

Si No

Jfueron itiles las multiplicaciones para resolver los videojuegos?
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Si No

9. ¢Crees que las multiplicaciones son divertidas?

Si No

10. ¢Te gustaria jugar videojuegos de la multiplicacion con tus amigos?
Si No

11. & Te gustaria jugar videojuegos de multiplicacion en casa?

Si No
12. JDeseas ser el campeodn en los videojuegos que realizas?
Si No
13. $Como te gustaria lograr ser el campeon en los video juegos?

a. Memorizando las tablas para ser el ganador en los videojuegos
b. Buscando maneras para ganar sin tener que saber las multiplicaciones

14. Cuantas veces a la semana desearia asistir a jugar videojuegos de la
multiplicacion

a. Una vez a la semana

b. Cinco veces a la semana

c¢. Nunca
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Anexo 5: Encuesta aplicada al grupo control.

ENCUESTA DE LA INCIDENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN EL APRENDIZAJE

Nombre completo:
Edad:
Fecha:

e El propésito de esta encuesta es saber si a los estudiantes del cuarto afio de basica les gusta
aprender las multiplicaciones a través del método tradicional.

e Instrucciones: marca la respuesta que mas te identifique

1. ;Te gustan las matematicas?

Si

No

2. ;por qué? Las matematicas te parecen:

a. Divertidas

b. Aburridas

3. (Crees que es divertido aprender las multiplicaciones a través de videojuegos?

Si

No

4. ;Te gustaria asistir mas veces a clases de matematica?

Si

No

5. ;Te gustaria aprender las divisiones?

Si

No

6. ;Quieres seguir aprendiendo las multiplicaciones en casa?

Si

No

7. iCrees que son utiles las multiplicaciones?

Si

No
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8. ;Crees que las multiplicaciones son divertidas?

Si No

9. ;Te gustaria jugar videojuegos de la multiplicacion con tus amigos?

Si No

10.;Te gustaria jugar videojuegos de multiplicacion en casa?

Si No

11.;Deseas destacarse en matematica?

Si No

12.Cuantas veces a la semana desearia asistir a clases de matematica

a. Unavez por semana
b. Cinco veces a la semana

c. Nunca
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Anexo 6: Lista de cotejo aplicada al grupo experimental y control.

ESCUELA REPUBLICADEITALIA

LISTADE COTEJO
Aceptacion de la multiplicacion

estudiantss

Numero Nominz de Aszpectos para obzervar

Apellido

Nombre ¥y

¥
Trabaja
forma

v

Desea

destacarse en

3

Motiva
los juegos que

plantea dudas
realiza

activa
Es
participativo:

entretenidos
Pregunta

dos
con agrado
de

| ] W] I W D] -

(o1
A O] | | o) B3 | D) O

L L o B o B B B B

=]

L T () L=

S= Siempre
AV= A veces
N= Nunca
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Anexo 7: Fotografia de la solicitud de permiso para realizar trabajo de disertacion en la

Escuela Rep. de Italia.

Pontificia Universidad
Catolica del Ecuador

Facultad de Clencias de 1s Educacion

Carrera de Ech i Basica

Quito 03, junio de 2019

Mtr.

Isabela Gaibor

Directora de la Escuela de E.G.B. Republica de Itaka
En su despacho.

Pamodbdohprmnbmomibmfausbdmuludommym
deseos sinceros de que sus funciones tengan el éxito esperado.

En calidad de Tutora de tesis de la Facultad de Ciencias de la Educacion de la
PUCE y conocedora de su gran espiritu colaborador, solicito a usted autorizar a
Quien corresponda, que la sefiora Noemi Irene Alcaras Panchi con namero de
cédula 1721719092 realice su trabajo de disertacion, en la institucion
acertadamenie dirigida por su persona.

Segura de contar con su decidido apoyo a la estudiante y a la Universidad
Catdlica me suscribo de usted muy atentamente,

ol Carg
)y fn _..';‘ ’m% .4.'4"_;
";[.{_\E\_JLA&- *—JI‘«/* J’

Mir. Ana Lucia Mediavitla ¥, SECKITARIA f'

omr

-,
Tutora de tesis % Creacins #°

Apatad: pomtal 1) 9y kg
Tok. (58303 399 oo et
Qo ~ Ecodder  sown puce a2

#ov. 33 e Octutyre 3076 y Rarnde Rocs n\.:”
D
PUCE
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Anexo 8: Autorizacion para realizar trabajo de disertacion.

ESCUELA REPUBLICA DE ITALIA

PSJE. QUILAGO SN - TELEF: 2475296 - 2801828

QUITO -

Quito 03 de julio del 2019

Mtr Ana Lucia Mediavilla

TUTORA DE TESIS DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION DE
LA PUCE.

Presente,

En respuesta al oficio recibido el 03 de junio del 2019 en el que solicita
autorizar que la seflora NOEMI IRENE ALCARAS PANCHI CON c.c.
1721719092 para que realice el trabajo de disertacion en esta institucion,
se le AUTORIZA el pedido y la estudiante puede realizar la disertacion en la
fecha que crea conveniente.

Atentamente,
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Anexo 9: Fotografia 1 de aplicacion de videojuegos educativos.
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Anexo 11: Fotografia 3 de aplicacion de videojuegos educativos.
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Glosario

e Aldea global: La idea de aldea global fue desarrollada por el canadiense
Marshall McLuhan (...) el planeta Tierra se convirtié en una especie de
aldea de enormes dimensiones (...) desaparicion de las distancias fisicas
para generar conocimientos. (Pérez y Merino, 2015)

e Ensayo- error: “Es un método heuristico para la obtencion de
conocimiento, tanto proposicional como (Metodologia procedimental)
consiste en probar una alternativa y verificar su funciona. Si es asi, se tiene
una solucién. En caso contrario -resultado erréneo- se intenta una
alternativa diferente”. (Zarate, 2018, p. 1)

e Método heuristico: “Metodologia mediante la cual se les plantean a los
alumnos impulsos que le facilitan la busqueda independiente de soluciones
a los problemas propuestos”. (Boscan y Klever, 2012, p. 9)

e Multimodal: interaccion auditiva, visual, tactil y gestual.

e TIC: siglas que significan tecnologias de la informacidon y comunicacion

e [Ensefanza-aprendizaje: término “obuchenie” utilizado por Vygotsky que
significa aprendizaje en situaciones de ensefianza. (Baquero, 1997)

e Aprendizaje significativo: “se refiere a la ‘busqueda de significado y
sentido en la informacion que se recibe’. El significado es la referencia, y
el sentido es la coherencia (...) se refiere a ‘aprendizaje de entendimiento’,
en oposicion al ‘aprendizaje memoristico’”. (Riesco, 2016)

e Gamificacion: estrategias de juegos o dindmicas ludicas que permite
alcanzar objetivos a través de sus caracteristicas: ludicas, entretenidas,

animadas.



