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INTRODUCCION

La presente tesis es una investigacion la cual tiene como finalidad evaluar la aplicacion de
los juegos interactivos educativos en el desarrollo cognitivo de los nifios. Las fuentes
bibliograficas provienen de investigaciones anteriores respecto al tema, de libros, revistas,
articulos, en fin, varios tipos de informacion contrastada con la realidad de nuestro pais y la

problematica que atraviesa la educacion a través de las nuevas tecnologias en el Ecuador.

Este estudio consta de 4 capitulos, en los cuales se detalla a profundidad la problematica a
investigar con respecto a los juegos interactivos educativos y su influencia en el desarrollo

cognitivo de los nifios y se organiza de la siguiente manera.

En el capitulo | se presenta el planteamiento del problema, formulacién del problema, el
objetivo general, los objetivos especificos, justificacidn, sistematizacion, delimitacion de la

misma ademas de la identificacion y operacionalizacion de las variables.

En el capitulo 11 se redactan los antecedentes con respecto al tema planteado, se aborda el
aspecto teorico de las dos variables, relacionada a los juegos interactivos educativos,
conceptos, origen, caracteristicas, tipos, ventajas y se describe también el desarrollo
cognitivo, ademas se fundamenta como el uso de juegos interactivos influyen en el area

cognitiva del nifio.

En el capitulo 111 se determina el tipo de investigacion que se dirige en el proyecto segun su
estudio de campo, la elaboracion de las técnicas e instrumentos a emplear para la obtencion

de datos y el analisis de los resultados.

En el capitulo IV se plantea la propuesta de una guia metodologica de juegos interactivos
educativos para nifios de 5 afios, con la finalidad de orientar a docentes sobre el uso de los
juegos interactivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ademas de las recomendaciones

y conclusiones de este trabajo.



CAPITULO |

DISENO DE LA INVESTIGACION

1.1 Presentacion del estudio

El acelerado cambio de la sociedad actual ha generado que la tecnologia avance a pasos
agigantados con la creacion de multiples equipos y dispositivos electronicos, que generaron
el progreso de la ciencia e investigacion en sus diferentes tendencias, los cuales aportan
valiosamente al desarrollo e innovacion de la colectividad. Dentro del campo educativo, esta
disciplina forma parte importante, porque proporciona herramientas de apoyo, siempre y
cuando sea bien direccionado, porque podria tener efectos negativos en las personas, como
medio distractor, falta de comunicacion interpersonal, el alumno disminuye la capacidad de
razonamiento y en ocasiones el mal uso de la tecnologia genera la falta de privacidad, el

aislamiento entre otras.

En el contexto de la Institucion Abdén Calder6n Garaicoa de la ciudad de Guayaquil, se
pudo observar que estos medios, no son aplicados pertinentemente hacia el desarrollo de las
habilidades cognitivas de los nifios de 5 afios, porque en ocasiones los docentes no cuentan
con la capacitacion necesaria acerca del manejo de estos recursos. En algunos casos se lo
aplica como medio distractor y no como una herramienta de apoyo para el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Ademas, se ha vuelto algo muy comln y repetitivo que cae en la

monotonia de ver y oir siempre lo mismo.

A esto se afiade la limitada participacion de los padres de familia en el ambito educativo,
quienes no tienen la suficiente coordinacion con el personal docente ni con las autoridades
del plantel educativo en estudio, generando el desaprovechamiento de los recursos
tecnoldgicos, como es el caso de los juegos interactivos, que bien pueden ser utilizados como

recursos didacticos para contribuir al fortalecimiento y eficiencia del proceso académico.

Por lo tanto, el propoésito de esta investigacion es orientar a docentes sobre el uso adecuado

de los diferentes medios tecnoldgicos, entre los cuales tenemos los juegos interactivos

educativos que benefician el desarrollo cognitivo de los nifios, a través de actividades que
2



ejerciten sus habilidades de razonamiento, memoria, concentracion y atencion en diversas
areas de aprendizaje, como estrategia metodoldgica para los docentes al incluirlo en sus
planificaciones. Tal propdsito se pretende alcanzar brindando una charla de socializacion
sobre la guia en donde se enfatice sobre el manejo de estos recursos en la ensefianza de los
estudiantes que se complementa a través del trabajo colaborativo entre padres-docentes-

comunidad direccionandolo a un fin.

1.2 Formulacion del problema

¢De que manera influye el uso de los juegos interactivos educativos en el desarrollo
cognitivo en nifios de 5 afios en la Unidad Educativa Abdon Calderon Garaicoa de la ciudad

de Guayaquil periodo lectivo 2018-2019?

1.3 Sistematizacién del problema

e (Qué tipo de informacidn reciben los docentes y directivos acerca del uso de los juegos
interactivos educativos en el desarrollo cognitivo en nifios de 5 afios?

e ;Cdmo utilizan los docentes los juegos interactivos educativos en nifios de 5 afios de la
Unidad Educativa Abdén Calderén Garaicoa?

e ;Qué consecuencias produce el uso inadecuado de los juegos interactivos educativos en
el desarrollo cognitivo en nifios de 5 afios?

e ;Qué aspectos positivos posee el uso de la tecnologia en el desarrollo cognitivo en los
nifios de 5 afios?

e ;Qué tipo de charla debera realizarse a la comunidad educativa para potenciar el uso de

los juegos interactivos educativos en el desarrollo intelectual de los nifios de 5 afios?

1.4 Objetivo general

Analizar la influencia del uso de los juegos interactivos educativos en el desarrollo cognitivo
en los nifios de 5 afios, de la Unidad Educativa Abdon Calderdn Garaicoa de la ciudad de

Guayaquil periodo lectivo 2018-2019.



1.5 Objetivos especificos

e Determinar los antecedentes y referentes tedricos sobre el uso de los juegos interactivos
educativos mediante una investigacion en nifios de 5 afios.

e Caracterizar el desarrollo cognitivo mediante una encuesta en nifios de 5 afios de la
Unidad Educativa Abdén Calderdn Garaicoa, periodo lectivo 2018-2019.

e Caracterizar el empleo de los juegos interactivos educativos por los docentes en nifios
de 5 afios de la Unidad Educativa Abdén Calderén Garaicoa del periodo lectivo 2018-
2019.

e Implementar una guia metodoldgica de juegos interactivos educativos orientada a

docentes con actividades que favorezcan el desarrollo cognitivo en nifios de 5 afios.

1.6 Justificacion de la investigacion

La presente investigacion esta basada en la linea investigativa de la Facultad de Educacion,
que responde al nombre de inclusion socio educativa, atencién a la diversidad; cuya sublinea
se enfoca a los Problemas socio educativos del contexto que fue motivada por la importancia
que tienen las tecnologias de la informacién y comunicacion en el proceso de ensefianza—
aprendizaje, algunos de los dispositivos de las TIC, como es el caso de los juegos
interactivos, que son utilizados como recursos didacticos para mejorar la atencion y la
motivacién de los nifios y asi facilitar el desarrollo de las habilidades y la adquisicién de los

conocimientos.

La importancia que ostentan los dispositivos tecnologicos, como los juegos interactivos
educativos en el aprendizaje de los nifios, forma parte de las herramientas de apoyo para
mejorar el proceso de ensefianza, debido a que los docentes no poseen la capacitacion
adecuada sobre la aplicacion de estos recursos, se propone la elaboracion de una guia
metodoldgica de juegos interactivos educativos y su socializacion a través de charlas de
capacitacion docente referente al tema que se aborda, pues son de gran utilidad para dar a
conocer a docentes y padres de familia la forma de aplicarlos y como aportan estos recursos

en la ensefianza de los nifios, los cuales permiten desarrollar varios &mbitos de aprendizaje
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con sus respectivas destrezas acorde a su edad. Para ello los educadores tienen el
compromiso de guiar a sus estudiantes en el manejo adecuado de los juegos interactivos
educativos en base a sus necesidades, acompafados de la comunidad educativa como agente
externo participe que generen experiencias significativas y aporten al bienestar de los

educandos.

Es por ello, que hoy en dia se cuentan con recursos tecnolégicos que complementan la
educacion siempre y cuando se aplique en el momento adecuado y de forma correcta. Entre
las herramientas que la tecnologia ofrece se encuentran los juegos interactivos educativos
que son muy atrayentes para los nifios y no son aprovechados de manera eficiente en el
proceso de ensefianza — aprendizaje, por lo que es factible y necesario aplicar la propuesta
de charla de socializacién a los docentes sobre la guia metodoldgica para obtener el maximo

provecho de los medios tecnoldgicos.

El disefio de los talleres de capacitacion beneficiara a los nifios y docentes al aprendizaje
autonomo, gracias al avance de la tecnologia, que ayuda al desarrollo cognitivo de los nifios
en la etapa de la preescolaridad; facilitando el aprendizaje (a través de la diversion), el uso
adecuado por padres de familia y profesores. Asi esta investigacion se acopla fielmente con
su contenido al desarrollo del perfil profesional de la docente parvularia, al participar en
redes mundiales de informacién, para determinar necesidades y aportar soluciones
cientifico-tecnoldgicas al area educativa. Cabe sefialar que una docente del siglo XXI debe

conocer y utilizar la tecnologia en su quehacer profesional.

1.7 Delimitacion

e Area: Educacion.

e Aspectos: El uso de los elementos tecnoldgicos en educacion infantil.

e Unidad de observacion: Unidad Educativa Abdon Calderon Garaicoa.

e Delimitacion espacial: Guayaquil sector sur Cooperativa Siete Lagos manzana 39 solar
11.

e Aporte: Guia metodoldgica de juegos interactivos educativos orientada a docentes con
actividades que favorezcan el desarrollo cognitivo en nifios de 5 afos.

e Delimitacion Temporal: 2018-20109.



1.8 Planteamiento hipotético
El uso de juegos interactivos en la educacion es una influencia positiva y constituye un aporte

para el desarrollo cognitivo en los nifios de 5 afios de la Unidad Educativa Abdon Calderon

Garaicoa de la ciudad de Guayaquil en el periodo lectivo 2018-20109.

1.9 Identificacion de las variables

e Variable independiente: Los juegos interactivos educativos.

e Variable dependiente: Desarrollo cognitivo.



1.10 Operacionalizacion de las variables

Tabla 1. Operacionalizacion de las variables

en una o mas culturas” (p. 109).

VARIABLES CONCEPTO DIMENSION INDICADORES
Son juegos de facil y sencillo uso, en donde las personas o Demuestra interés por los juegos interactivos educativos.
Variabl interactlan con un ordenador tanto en el sal6n de clases como Diversion e Desarrolla independencia de aprendizaje, mejorando su
ariable
) ) en el hogar, usandolo como una herramienta educativa para el creatividad.
independiente: o » .
aprendizaje y formacion de los nifios. e Manipula los medios tecnol6gicos de manera independiente.
Los juegos ] o )
) ) Segun Hayes (2007), menciona que “los videojuegos contribuye ) _
interactivos 3 e Utiliza herramientas tecnolégicas como una estrategia
] la puerta de acceso a las nuevas tecnologias y ofrece un Recurso
educativos o . didéctica.
aprendizaje informal que posteriormente puede redundar en un
. . - o Autodominio en el uso de los juegos interactivos
mayor y mejor manejo de las nuevas tecnologias” (p.14).
o Demuestra interés por comprender las actividades.
] ] Percepcion o Realiza acciones de su vida diaria
Es el conjunto de cambios que se presentan en el transcurso del - N ) ) )
Variable ) . o Identifica la relacion de los objetos estableciendo semejanzas
tiempo, por lo cual se aumenta las habilidades para pensar y dif )
ot y diferencias.
dependiente: conocer.
o Cuenta elementos.
Desarrollo cognitivo Para Gardner (1943), define “la inteligencia como la capacidad e |dentifica letras o nimeros.
para resolver problemas y elaborar productos que sean valiosos Habilidad o Reconoce las figuras geométricas.

» Dibuja el esquema corporal con algunas partes del cuerpo.
o Favorece el pensamiento logico realizando actividades de

seriacion, clasificacion etc.

Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga




CAPITULO 1

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion

En el contexto educativo los medios tecnoldgicos, como los juegos interactivos educativos
son un recurso didactico novedoso y divertido, el cual forma parte fundamental del
aprendizaje, siempre que este enfocado a potenciar las habilidades de los estudiantes. Segun

investigaciones realizadas demuestran el valor categorico del presente estudio.

Integrar los recursos tecnoldgicos a los procesos de ensefianza aprendizaje, de
manera que las TIC tengan un impacto positivo en la educacién, por las
caracteristicas que aportan a la sociedad del conocimiento, de la comunicacion y la

creacion de nuevos entornos de aprendizajes (SEECYT, 2008, p. 384).

Es una de las realidades que se vive en el ambito educativo, debido a que estas herramientas
son un elemento clave en la innovacion educativa las cuales han tenido una aceptacion
positiva dentro de la sociedad sobre todo en la poblacion infantil, tales medios benefician el

Optimo desarrollo de las redes de aprendizaje a través de la innovacion.

Segun algunos autores como Garcia, Santizo y Alonso (2009): “Concluyen que las formas
de aprender de los estudiantes influyen en el uso que hacen de las herramientas para el

aprendizaje individual y colaborativo” (p.130).

Enfatizan en la importancia que tiene aplicar de manera adecuada estos recursos o
herramientas como una estrategia para un aprendizaje significativo y la adquisicion del

conocimiento en los estudiantes.

Un estudio en relacion a los entornos de ensefianza aprendizaje las cuales hacen uso de las
TIC sefala que autores como Cabero (2006); Cobos, Esquivel y Alaman (2002); De Benito
(2000a, 2000b); De Benito y Salinas (2002); Grau (2001); Salinas (2003,2004) y Silvio
(2000) entre otros, se han referido a las posibilidades didacticas que brindan los entornos
virtuales de ensefianza aprendizaje (EVEA) para potenciar el aprendizaje individual y

colaborativo (p.130).



Debido a las multiples interacciones que brinda este ambiente virtual, de forma individual o
colectiva contribuyen a potenciar las habilidades de los educandos desde edad temprana

como lo es la educacién inicial.

Segun la investigacion que sustenta este articulo Ricoy, Sevillano y Feliz (2011), indica que
“el uso de los medios tecnologicos en el aula es muy util para el profesorado y para el

alumnado a la hora de enfrentarse determinadas tareas educativas” (p. 76).

El avance tecnoldgico y la variedad de recursos que nos proporciona como se menciona en
lo anterior se han introducido como un medio de apoyo dentro de este proceso educativo
desde la educacion infantil llegando a ser de gran provecho al momento de realizar ciertas
actividades, por ello se bebe preparar a nuestros estudiantes desde temprana edad para que
conozcan y aprovechen al maximo los recursos de las Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion para su desarrollo (TIC).

Segun Hinirichs (2002), afirmaba que “en 2020 veriamos jugar a los nifios mas pequefios
incluso con juguetes que utilizaran tecnologia incluida en ellos para recoger sus experiencias
de aprendizaje, registrando informacion sobre sus habitos y preferencias” (p. 23).

Hoy en dia ya la era tecnoldgica aborda a nuestra sociedad en especial a los preescolares
como lo antes dicho, son ellos los que participan activamente en los entornos virtuales

haciendo del aprendizaje un juego.

Es por ello que la integracién de las tecnologias debera ser segin Plowman y Stephen (2010),
“primeramente partiendo del ambiente familiar puesto que los nifios normalmente pasan méas
prolongados y sin interrupciones en el ordenador, en internet, con la television entre otras

tecnologias, cuando estan en casa mas que en la propia escuela” (p. 76).

Como indican estos autores estd formacion parte del hogar, situacion que permite a los
padres de familia estar inmersos activamente en la ensefianza de sus hijos y a la vez trabajar

en conjunto con los docentes en la integracion de las TIC al proceso de aprendizaje.

En el libro Medio, recursos didacticos y tecnologia educativa Sevillano (2011), en el capitulo
3, obra del profesor D. Francisco Javier ballesta de la Universidad de Murcia, indica que en

los Gltimos tiempos la introduccion de estas herramientas en la ensefianza son un elemento
9



clave en la innovacion educativa, de esta forma se ha comprobado que los medios y su
integracion en el curriculo ocupan un importante espacio en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, en los actuales momentos estas investigaciones, publicaciones y congresos
sobre educacion abordan el tema de las tecnologias de la informacién y comunicacion de tal
modo que contindan siendo los medios de ensefianza de estudio permanente y &mbito de

integracion curricular en todas las etapas formativas.

Dentro del mismo, en el capitulo 9 don Julio cabero almenara, profesor de la Universidad de
Sevilla trata temas relacionados con la web 2.0, las tabletas, la radio y television en la nueva
ensefianza, las cuales se han convertido en un nuevo reto para la educacion ya que no solo
aportan una nueva manera de construir el conocimiento, sino que replantea la forma de estar
presente en la red centrando su atencidn a los contenidos y a la interaccion con otras

personas.

La problematica del proyecto surge en esta Institucion al sur de la ciudad, el cual posee los
implementos tecnoldgicos necesarios para la ensefianza, la dificultad se suscita en el personal
docente que no se encuentra capacitado a fondo sobre el manejo de estos medios, por tal
motivo no se los aplican adecuadamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Para ello
se requiere que los docentes asistan a talleres que orienten sobre la forma de utilizar estos
recursos en los salones de clase, como una estrategia de ensefianza que complemente la

adquisicion de tal conocimiento.

Otra tesis desarrollada en la Fundacion Universitaria Los Libertadores en Bogota por las
egresadas Rabia, Romero, y Vargas (2017), presentaron el tema “Estrategia didactica
mediada por juegos interactivos para fortalecer la atencion y concentracion en los nifios de
jardin del colegio Santa Luisa”, el objetivo general fue de crear una estrategia ludica mediada
por recursos educativos digitales para fortalecer la atencién y concentracion de los
estudiantes. Ademas se empled la metodologia descriptiva, bibliografica, de campo, cuali-
cuantitativa, con la respectiva técnica de la encuesta a los padres de familias y maestros de
la unidad educativa, este dio como resultado que los nifios necesitan indagar en las
actividades que se realizan y que estas sean llamativas para que los estudiantes aporten con
la atencidn y concentracion, por su parte los maestros deben conocer las percepciones sobre
el déficit de atencion, por este motivo la propuesta es de crear estrategias didactica mediada

por juegos interactivos, este consistes en una pagina web Ilamada Retolandia.
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Al respecto de los estudios tomados por distintos autores, tienen la misma finalidad de
motivar a los estudiantes en el &mbito de aprendizaje, por lo tanto, la utilizacion de recursos
didacticos permite que el nifio despierte interés y preste mayor atencion en las clases, ademas

de aplicar juegos en paginas web para incentivar la concentracion.

2.2 Marco teorico referencial

2.2.1 Concepto de juegos interactivos

En la actualidad cada vez es mas usual la creacion de diversas alternativas para la que los
nifilos puedan aprender de una forma dinamica, es por ello que diferentes empresas
disefiadoras de juegos interactivos implementan nuevas tacticas para el manejo y funcion de
los mismos, con la finalidad de proporcionar seguridad a su mercado potencial que son los

infantes.

En el presente apartado se detallard definiciones concretas sobre la tematica en la cual se
asienta la propuesta investigativa, es decir, los juegos interactivos y su relacion positiva con
el desarrollo cognitivo de los menores de cinco afios, para ello se citara los criterios de
algunos expertos en el tema, con la finalidad de direccionar una conceptualizacion mas

propia sobre la misma.

En funcion de lo antes dicho, Hayes (2007), menciona que “los videojuegos contribuyen la
puerta de acceso a las nuevas tecnologias y ofrece un aprendizaje informal que
posteriormente puede redundar en un mayor y mejor manejo de las nuevas tecnologias”
(p.14). Hoy en dia en los salones de clase se vivencia la utilizacion de estas herramientas
como son los juegos interactivos educativos, los cuales Ofrecen un aprendizaje informal
donde cada nifio elige que, como y cuando aprender acorde a sus intereses, gustos,

preferencias ya sea desde el hogar o escuela.

Mediante los juegos interactivos educativos que son un recurso muy novedoso para los nifios
que proporciona una gran cantidad de beneficios mediante el cual se puede conducir a los

infantes a que realicen diferentes actividades enfocadas a las diferentes areas de aprendizaje
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como, por ejemplo, conteo, asociacidn, seriacion y en el area de lenguaje trabajar la

conciencia Iéxica, fonoldgica, semantica y sintactica.

El autor Llorca (2015), menciona que “son juegos muy sencillos de utilizar en el cual permite
al participante interactuar con un dispositivo electronico, como celular o Tablet, al mismo

tiempo que adquiere conocimientos conforme realiza las sesiones indicadas en dicho juego”

(p. 46).

Cabe mencionar que este tipo de mecanismo cumple satisfactoriamente con las
caracteristicas que un nifio puede desear al realizar alguna tarea, ya que al ver la diversidad
de colores, patrones, secuencias y sonido prestan mayor atencién a los sucesos y operaciones
que debe realizar mientras juega, que por lo general, siempre consisten en el pase de niveles
y/o ciclos, o la entrega de puntos, insignias 0 monedas, a la vez que proporciona un estado

de interaccidn en la cual los infantes fortalecen sus conocimientos y destrezas.

2.2.2 Origen de juegos interactivos

Es importante mencionar que desde el surgimiento del internet se abrieron diferentes
plataformas en el campo de la informatica, siendo de gran significancia para el
enriquecimiento de las empresas y la formacion de la investigacion cientifica, por cual, es
evidente que también se vio factible la implementacién de programas disefiados para el

entretenimiento de un publico en particular.

Es posible deducir que antes que se hayan creado los videojuegos ya existia plataformas o
portales que realizaban funciones muy similares a estos, como la interaccion digital, razén
por la cual (Soria, 2013, p. 28), infiere que en “el ano de 1960 aparecen los primeros
videojuegos, siendo el predAmbulo para la construccion de nuevos pilares informaticos, como

el perfeccionamiento durante la evolucion de la tecnologia”.

Posterior a dicha época, se observa el crecimiento y desarrollo tecnologico, motivada por la
industria, que impulsa a la implementacion de modelos de consumo rapido, desplazando al
instante las superproducciones por productos innovadores, generando competitividad en el

mercado informatico.
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De igual forma, la incorporacion de los videojuegos en la humanidad tuvo un gran impacto
en el desarrollo social, psicolégico y cultural, debido a que la sociedad tuvo que adaptarse a
las nuevas metodologias que imponia el entorno de la tecnologia, que fue afiadiéndose de

manera permanente en las unidades de trabajo, escuelas, comunidades, entre otras.

Cabe recalcar, que la implementacion de los videojuegos a la sociedad actual fue el resultado
de los aportes de varios expertos en materia informatica como la contribucion del britanico
Alan Turing quien habia trabajado junto al experto en computacion, el estadounidense
Claude Shannon, quienes tuvieron un protagonismo en la creacion de la interpretacion de los
codigos secretos empleados en los submarinos alemanes, lo que posteriormente, permitio a
varios expertos profundizar y mejorar aquellas anomalias existentes en el campo

tecnoldgico.

2.2.3 Beneficios de juegos interactivos

En el presente apartado se pretende evidenciar los principales beneficios derivados de los

juegos interactivos, encaminados a los nifios, entre los que se citan:

e Estimula la capacidad de atencion.

e Fortalece la coordinacion viso motriz.

e Potencia el trabajo en equipo.

e Mejora el proceso de ensefianza.

e Permite el desarrollo de las capacidades y destrezas cognitivas, como el uso
de la l6gica, razonamiento, etc.

e Impulsa el autoaprendizaje de forma activa.

Sin duda alguna, los factores positivos que proporciona la utilizacion de los juegos
interactivos, desborda un listado de la funcionalidad que este representa en el desarrollo
cognitivo de los menores, a la vez que fortalece el sistema de aprendizaje que normalmente

perciben en las clases, permitiendo al infante crear sus propias técnicas para la manipulacion
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del ordenador, inclusive aunque muchos de estos no sepan leer, saben muy bien las opciones
0 conocen los patrones idoneos para desempefiar la actividad interactiva digital.

2.2.4 Clases de juegos interactivos

Existen diferentes alternativas respecto a los juegos interactivos, que pueden ser empleadas
de acuerdo a las preferencias de los usuarios, por ello cumple con las caracteristicas
esenciales para generar una correcta formacion en el aprendizaje de los nifios, a la vez que
crean un ambiente con el mundo virtual dentro de la ensefianza interactiva. A continuacion,
se describird la clasificacion de los juegos interactivos, segin su funcionabilidad,

comprendidos en:

Tabla 2. Clases de juegos

Juegos de memoria y Juegos de rol Juegos de aventura
matematica
» Son aquellos juegos » Son los juegos que
- Se tratan de juegos que que simulan se desarrollan en una
emplean ciertas metodologias situaciones _ plataforma de
con la intencién de que los cotidianas de la vida, constantes
jugadores puedan realizar siendo el jugador el escenarios, en los
actividades de razonar y principal gestor para cuales es necesario
pensar, como relacion de cumplir los roles adoptar a un
conceptos, nociones, figuras empleando diversos personaje para
geométricas,  juegos  para recursos. cumplir los
ordenar, entre otras. diferentes restos
obstaculos.

Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Al respecto, es conveniente mencionar que cualquiera de las clases de juegos interactivos
que fueron mencionados con anterioridad cumplen con funciones en particular direccionadas
a favorecer el desarrollo, por lo que resulta factible que los menores manipulen los mismos,
pero de forma variada, es decir que puedan emplear los de razonamiento, aventura y rol para
fortalecer cada uno de los sentidos que se ponen en manifiesto durante su utilizacion.
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2.2.5 Insercion de juegos interactivos en las aulas

La insercion de juegos interactivos dentro de las aulas de clase es una medida que es viable
para algunos como superficial para otros, pues al involucrar a los nifios dentro del campo
tecnoldgico constituye uno de los mitos mas antiguos de la sociedad, porque segun a criterio

de la misma, los infantes deben desarrollar actividades especiales a su edad.

Segun Gamiz (2014), menciona que “la evolucidon de los sistemas informéticos en las
décadas anteriores ocasion0 gran revolucion en el proceso de transmision de informacién
que posteriormente repercutieron en los cambios sociales y culturales del hombre” (p. 52).
Por lo tanto, al decir que la aparicion de los recursos informaticos en el mundo provoco
grandes trasformaciones en la sociedad, es evidente que el mismo debe irse adaptando ante
las mismas, aprovechando todos los beneficios que genera, tanto en &mbitos educativos

como laborales o profesionales.

Al igual que la incorporacién de los proyectores, computadoras, sistemas operativos y otros
medios electronicos en los centros educativos, también es factible la implementacion de los
juegos interactivos dentro de la tematica de aprendizaje, teniendo en cuenta los maltiples

beneficios que se adquieren, como a la vez conservar la esencia de la ensefianza.

Los mexicanos Guerrero y Kalman (2014), tras haber realizado una investigacion sobre la
tematica denominada la insercion de la tecnologia en el aula: estabilidad y procesos
instituyentes en la practica docente, mencionan que durante su visita a algunos centros
educativos “se observo un entorno algo desmotivador en el area de actividades de
aprendizaje y en las limitadas dinamica empleadas por los profesores en la interactuacion

con los alumnos” (p. 218).

Otro punto muy importante de analizar, es que se adecué las aplicaciones informéticas de
acuerdo con la planificacion estudiantil, para que los menores puedan retroalimentar de
manera didactica lo aprendido de forma teorica, y puedan realizar tareas sencillas como
reconocer las definiciones de ciertas palabras, relacion de personajes, colores, formas,

patrones, operaciones matematicas, entre otras.
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2.2.6 El juego como recurso de TIC

Los docentes pueden utilizar los recursos didacticos como instrumentos para hacer posible
la comprension de las clases y satisfacer las necesidades de los menores, por su condicion
de nifios prefieren jugar y esta es una alternativa que permite que el estudiante aprenda y se
divierta al mismo tiempo, el juego es utilizado como un recurso didactico que le permite al
docente encontrar la méaxima potencia para utilizarlo en las clases como medio de

aprendizaje.

Diaz (2016), hace referencia a los juegos como recursos de las TIC indicando que “los
recursos y materiales se consideran todos los elementos utilizados como estrategias que se
hacen parte de las clases interactivas como parte de un conjunto de elementos que puedan

ser un soporte, complemento o ayuda en su tarea docente” (p. 42).

Los juegos que se realizan considerando los recursos tecnoldgicos pueden ser utilizados para
mejorar las habilidades de los nifios, estos elementos poseen medios didacticos que se
requieren como herramienta del proceso — aprendizaje generando grandes beneficios para

los docentes y para los estudiantes.

Al respecto se indica el criterio de Marqués (2012), donde se expresa que el juego como
recurso tecnoldgico, permite los siguientes beneficios:

e Estimula la creatividad.

e Permite la experimentacion y la manipulacion.

¢ Respeta el aprendizaje de los estudiantes.

e Fomenta la curiosidad y el espiritu de jugar de manera dinamica.

¢ Los nifios(as) pueden desarrollar capacidades diferentes como la comprensién de sonidos,

textos o sefales” (p. 91).

Mediante la aplicacion de juegos utilizando recursos tecnoldgicos es posible que el nifio(a)
pueda desarrollar diferentes habilidades y destrezas, permitiendo al docente proporcionar
informacion interactiva, guiar los aprendizajes, ejercitar las habilidades de los estudiantes,

motivar y despertar el interés por adquirir aprendizaje, evaluar los conocimientos,
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proporcionar simulaciones y preparar a los nifios para diferentes situaciones a través de la

expresion y creacion.

2.2.7 Desarrollo Cognitivo

Existen diferentes tipos de desarrollo en diferentes aspectos como por ejemplo el desarrollo
humano, que se refiere a la evolucidn o proceso de cambio y crecimiento, es decir siempre
tiene un sentido positivo, en este apartado se abordaré lo referente al desarrollo cognitivo,
para ello es necesario recabar informacion de los diferentes criterios de expertos sobre las

variables, los cuales seran expuestos a continuacion.

Linares (2014), considera como desarrollo cognitivo “el conjunto de trasformaciones tanto
caracteristicos y capacidades del pensamiento que se producen a lo largo de la vida, que
permite el aumento del conocimiento, habilidades, comprension y capacidades para

desenvolverse en su entorno” (p. 33).

Lo mencionado hace alusion al desarrollo de diferentes capacidades a nivel cerebral, que
permiten el aumento de habilidades y actitudes, comprension y adquisicion de
conocimientos, donde existen diferentes teorias importantes tales como las de Piaget y de

Vygotsky que seran expuestos mas adelante.

La teoria de Piaget concibe que el desarrollo cognitivo se realiza por medio
del comportamiento de los nifios como pequefios cientificos que tratan de
interpretar el mundo por medio de descubrimiento propio, mediante patrones

predecibles del desarrollo conforme a su madurez (Mounoud, 2015, p. 26).

El desarrollo cognitivo se refiere a los procedimientos intelectuales y de conductos que nacen
de dicho desarrollo, naciendo como consecuencia de voluntad para entender, adaptarse e
integrarse al ambiente como un constante aprendizaje, del mundo exterior por medio de las

representaciones mentales.
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Vygotsky indica que el desarrollo cognitivo refleja los acontecimientos y
relaciones del individuo con la sociedad y entorno, donde las actividades
sociales realizadas por el nifio le permiten adoptar herramientas para su
desenvolvimiento a lo largo de su vida tales como el lenguaje, el conteo,
escritura, arte, dicha teoria muestra una concepcion de tipo cultural histérica
del desarrollo (Gutiérrez, 2015, p. 73).

El desarrollo cognitivo se produce durante la madurez del comportamiento desde los
primeros afios de vida, en que inician las representaciones mentales, los cuales operan de
forma activa por sus caracteristicas l6gicas y de evolucion de los medios, de conocer como
es el funcionamiento del mundo como una construccion evolutiva del pensamiento no por

su conocimiento si no como afronta los problemas y sus soluciones.

Lateoria planteada por Jean Piaget acerca del desarrollo cognitivo, argumenta la importancia
que tiene permitir al nifio desde temprana edad descubrir, indagar, preguntar y explorar su
entorno, ya que con ello aprendera a construir su propio conocimiento y el maestro como
guia debe crear situaciones donde sea capaz de buscar posibles soluciones a los problemas

que enfrente.

Se debe tener presente que el desarrollo cognitivo o intelectual no se basa en un proceso de
obtener y acumular cierta informacion por el contrario es un proceso evolutivo y de
crecimiento del pensamiento que permite ver desde una perspectiva diferente el mundo que

nos rodea y saber enfrentarnos a él.

2.2.8 Etapas del desarrollo cognitivo de Piaget

Etapa sensorio-motriz (del nacimiento hasta los dos afios)

Esta primera etapa se caracteriza por un cambio en cuanto al desarrollo motor, afectivo e
intelectual en el cual como dice Piaget se establecen 3 fases las cuales estan relacionadas a

un mismo ciclo.
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Etapa preoperatoria (siete afios)

Se denomina también primera infancia, a través de esta etapa el nifio debe afrontar dos
dimensiones importantes del mundo social (lo externo) y las representaciones interiores (lo
interno) en la cual se encuentran tres momentos que se relacionan con el proceso de
socializacion y el desarrollo de la adquisicion del lenguaje las cuales también exteriorizan

su desarrollo afectivo y sus relaciones interpersonales.

Etapa de las operaciones concretas (siete a los once afos)

En esta etapa los nifios van dejando el egocentrismo y la intuicion para dar paso a la
reflexion, tienen la capacidad de pensar antes de actuar, argumentan y dan explicaciones

sobre algun hecho.

2.2.9 Procesos cognitivos

El desarrollo cognitivo es el proceso de conocimiento que deriva en la inteligencia que es la
habilidad que tiene cada ser humano para interiorizar informacion, comprender, asimilar y

aplicar este conocimiento para la resolucion de problemas.

El desarrollo cognitivo estd conformado por los procesos intelectuales y las
conductas que se conjugan a partir de estas, su desarrollo se realiza a partir de
la voluntad de descubrir, conocer interactuar, la cual se vincula a su capacidad
natural de exploracién del mundo que empieza, entre las funciones cognitivas
que se destacan son la percepcidn, lenguaje, habilidades y atencion, que a
pesar de ser distintas interactan en conjunto para obtener un comportamiento
determinado (Bermejo, 2014, p. 94).

La inteligencia esta asociada con otras funciones mentales como son: la memoria, la
atencion, el pensamiento y la percepcion. Para conocer las implicaciones sociales y
bioldgicas del desarrollo evolutivo de los individuos en el aspecto cognitivo es necesario

realizar una conceptualizacion de cada uno de sus funciones.
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2.2.10 La memoria

Es un proceso cognitivo constituido por una serie de sistemas complejos e interconectados,

cuyo proposito es el registro, almacenamiento y recuperacion de la informacion.

Como lo indican Gonzélez y Mufioz (2008), para ellos la memoria “es el proceso cognitivo
a traveés del cual se codifica, almacena y recupera una informacion determinada o un suceso

concreto. Es el proceso psicoldgico que nos permite aprender” (p. 81).

La memoria, debe transcurrir por un proceso para que asi la informacion o conocimiento sea
guardado e interiorizado por el ser humano, el cual puede utilizarlo como lo requiera dentro

de sus capacidades.

Segun indica Kail (1991), “a medida que crece el nifio puede centrar su atencion durante

periodos de tiempo cada vez mas largos en la tarea que esta realizando en un momento dado”
(p. 14).

Durante la edad temprana existe una gran elasticidad cerebral lo que permite que los procesos
cognitivos como la memoria aumenten con la edad, debido a que mientras el nifio evolucione

en sus diferentes etapas es capaz de retener mayor informacién en su memoria.

A continuacion, se distinguen 2 tipos de memoria.
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Supone el
almacenamiento de
la informacion
durante un periodo
breve de tiempo, su
capacidad es
limitada ya que la
persona no es capaz

Implica el

almacenamiento de

recuerdos vividos,

experiencias,
conceptos, imagenes,
conocimientos, etc.,
su capacidad es

ilimitada y se puede

de recordar mas de retener la
7 elementos. informacion durante
toda la vida.

Figura 1. Tipos de memoria

Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Este esquema nos permite tener conocimiento sobre los tipos de memoria que atraviesa las
distintas etapas evolutivas del ser humano para almacenar la informacion recibida a través

de un estimulo.

2.2.11 La atencion

Es la asignacion de recursos neuronales en la recepcion de informacion, donde se enfoca los
sentidos a una solo direccion con el objetivo de percibir la oratoria o exposicion que se esta
Ilevando a cabo.

De acuerdo con Yeritza (2016), la atencion “es un proceso sencillo pero relevante, ya que es
el inicio del procesamiento de la informacion y permite la ejecucion de otras funciones

cognitivas, regulando un monitoreo sobre las percepciones de la mente” (p. 67).

La conceptualizacion anterior pone en evidencia la importancia que tiene la atencion dentro
del desarrollo cognitivo, porque es el promotor para que los demas sentidos comiencen a

desbordarse, permitiendo la capacidad de procesamiento informativo, a la vez que controla
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las percepciones y la operatividad analitica de la memoria. Existen 2 tipos diferentes de

atencion:

 Es aquella en la cual la persona de forma
Atencién voluntaria intencionada dirige su atencion hacia una
situacion.

« La atencion de la persona se dirige hacia
una situacion sin que exista una
Nl e ek intencionalidad de dirigir la accion hacia ese
elemento y esta relacionada con las
tendencias innatas del ser humano.

Figura 2. Tipos de atencion

Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Es notorio que la atencidn yace en un proceso intrinseco del hombre, que no puede ser
visible, pero su realizacion se puede ver exteriorizada en la ejecucion de lo que se ha
atendido, es decir, que una persona puede centrarse en observar ilustraciones digitales
mediante un proyector, donde pone en marcha los sentidos para receptar informacion, pero
se podra exteriorizar si aquellos conocimientos adquiridos los logra realizar en una tarea

cualquiera.

2.2.12 El pensamiento

El pensamiento como proceso cognitivo es la capacidad que tiene el ser humano para
analizar, comprender y combinar ideas, imagenes, conceptos, simbolos, etc., para solucionar

problemas, razonarlos y crearlos.

Se trata de un proceso cognitivo como son la memoria, la percepcion, la atencion vy el
lenguaje. La relacion entre el pensamiento y el lenguaje es imprescindible ya que el lenguaje
es el instrumento que utiliza el pensamiento para ordenar y transmitir esas imagenes,

conceptos, simbolos, etc.
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El pensamiento engloba los procesos de razonamiento, creatividad y la capacidad de resolver

problemas.

Razonamiento
A . .. . W=

Es la capacidad que tiene el ser humano para que, a partir de una
informacion previa, se deduzca una concision que no existia en los
elementos de partida.

A S A A

Creatividad
. . . A N

Es la capacidad que tienen las personas para encontrar soluciones
nuevas, mas originales y Utiles, a los problemas que se producen en el
entorno.

Resolucion de problemas
. . . . .

Un problema es una situacion producida ante la que se debe escoger de
entre varias opciones, cual es la mas indicada para alcanzar un objetivo

0 proposito.

A S A L A
Figura 3. Procesos del pensamiento

Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Mediante este esquema podemos analizar los procesos del pensamiento, los cuales son: el
razonamiento, la creatividad y la resolucion de problemas, estos momentos estan inmersos

dentro de los procesos cognitivos para fomentar el desarrollo intelectual del ser humano.

2.2.13 La percepcién
La percepcion permite interpretar y comprender el conocimiento o informacion la cual se ha

recibido a través de la percepcion sensorial y hacer uso de ella o guardarlo en la mente.

La percepcién se considera un proceso basico y una de las operaciones de
mayor relevancia dentro del proceso de la informacion, siendo el resultado de
otros procesos complejos que escapan de la propia conciencia, teniendo como
finalidad proporcionar informacion referente a las propiedades del ambiente
(Bayo, 2013, p. 27).
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Mediante la percepcion es posible organizar de forma detallada y precisa los pensamientos
para interpretarlos de manera significativa, la percepcion puede variar de persona a persona,
ya que cada individuo reacciona de una manera particular ante determinada situacion, se
destaca que puede estar influenciada por conocimientos, recuerdos e incluso expectativas,

considerandose como un estado de tipo subjetivo.

Al hablar de percepcion se destaca la teoria de Gestalt (2014), la misma que reconoce la
percepcion como “un proceso fundamental de la actividad mental y del resto de actividades
psicologicas, entre las que se menciona el aprendizaje, la memoria, el pensamiento y otros
que propician el funcionamiento eficiente del proceso de organizacion perceptual” (p. 68).
Considerando la teoria de Gestalt se establece que la experiencia psicologica encierra
cualidades que no se pueden asimilar cuando se encuentran aisladas, por lo tanto, se destaca
que es una teoria estructuralista, dindmica e historica, es decir no considera los
acontecimientos pasados y afirma que los procesos psicoldgicos se relacionan de acuerdo

con las leyes desde su perspectiva, dejando a un lado las experiencias vividas.

Otra teoria relacionada a la percepcion es la de “New Look”, en la que se
establece que las imagenes sensoriales no varian de acuerdo a las condiciones
objetivas de cada ser humano, mas bien actdan de manera previa, es decir de
acuerdo a las disposiciones propias de cada persona, donde se percibe algo y
se otorga un sentido de acuerdo a lo percibido de acuerdo a los conocimientos

y la experiencia (Cosacov, 2015, p. 51).

Esta teoria considera que no existe una seleccion de estimulos que estan en relacion con
nuestra personalidad, por lo tanto la percepcion es activa, selectiva y conduce a la
organizacion de informacién, dentro de esta teoria se destaca los determinantes estructurales
relacionados con las cualidades del objetivo percibido, determinantes motivacionales
correspondidos con las aspectos personales de donde surgen las necesidades corporales, las

caracteristicas personales, los valores de las personas y el tamafio de los objetivos percibidos.

Por lo expuesto se determina que la percepcion es un proceso de tipo complejo que involucra
los cinco sentidos: percepcion visual, percepcion auditiva, percepcion tactil, percepcion

olfativa y la percepcion gustativa, permitiendo desplegar las capacidades de los seres
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humanos desde sus primeros afios de vida para el desarrollo de habilidades y destrezas con

el pasar de los afios y de las experiencias.

2.2.14 Los juegos interactivos educativos y el desarrollo cognitivo

La practica educativa requiere de la accidn expresiva entre docente — estudiante los cuales
intercambian y comparten informacion e ideas que procesan para concebir un nuevo
conocimiento. Es un hecho plenamente real, el cual tiene la aceptacion de muchos psicélogos
y educadores infantiles que comparten la idea que los juegos interactivos educativos,
estimulan la creatividad, imaginacion y curiosidad en los nifios ademas fortalecen el
desarrollo de sus destrezas y habilidades cognitivas, hacia su futuro desempefio académico

dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje.

En los salones de educacién infantil las actividades dirigidas y la préctica se apoya con
recursos digitales como videos o juegos interactivos educativos, que son desarrollados para
reforzar nociones de lectura, escritura, matematica, ciencia e historia los cuales perfeccionan
el proceso ensefianza — aprendizaje, para profundizar los contenidos y facilitar su

comprension y apropiacion.

La meta principal de la educacién es crear hombres que sean capaces de hacer cosas
nuevas, no simplemente de repetir lo que otras generaciones han hecho; hombres que
sean creativos, inventores y descubridores. La segunda meta de la educacion es la de
formar mentes que sean criticas, que puedan verificar y no aceptar todo lo que se les
ofrece (Piaget, 1980, p. 3).

Estos fines forman parte de logros que se quieren alcanzar en el nuevo sistema educativo,
para lo cual se han realizado modificaciones en todas sus directrices, una de ellas es que en
estos momentos contamos con una herramienta valiosa como lo es el medio tecnolégico. Por
ello con la integracion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) al
contexto educativo en todos sus niveles, es dable crear medios incorporando texto, imagen,
audio, animacion, video, voz grabada y otros elementos de software, almacenarlo en
ordenadores o llevarlo a Internet. Para que asi el nifio pueda interactuar con estos recursos

durante una media hora al dia segun lo indica algunos expertos en el tema.
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2.3 Marco legal

Sin duda alguna, los juegos interactivos constituyen un recurso esencial para el
fortalecimiento del aprendizaje de los nifios, debido que permite que estos puedan poner en
préctica todos sus sentidos de una forma dindmica y simultanea, es por esta razon que se ha
considerado que la manipulacion de estos mecanismos influiria potencialmente con el

desarrollo cognitivo de los infantes.

Si bien es cierto, en apartados anteriores se desgloso la importancia y funcionabilidad que
estos ejercen en la conducta activa y procesamiento de informacion de los nifios, ahora es
necesario sefialar cuales son las principales normativas que facultan la aplicacion de este
mecanismo, por lo cual se citara lo que establece la Constitucion de la Republica como los

demaés cddigos legislativos que aborden sobre esta tematica.

El Ministerio de Educacion en su acuerdo ministerial 357-12 a través de la Direccion
Nacional de Tecnologias para la Educacion, promueve la aplicacion de las Tecnologias de
Informacion y Comunicaciones (TIC) en las aulas e instituciones educativas para el
mejoramiento de la ensefianza-aprendizaje, a través de programas para la incorporacién de
las TIC en la educacién, la elaboracion de contenidos digitales y la dotacion de equipo

informatico e internet.

2.3.1 Constitucion de la Republica del Ecuador 2008

La Constitucién de la Republica del Ecuador en sus articulos manifiesta una garantia y apoyo
hacia la educacion inclusiva; con la finalidad de que sus estudiantes cumplan con lo
establecido en la Ley Suprema y en el Plan Nacional del buen vivir. Estableciéndose un
compromiso de Estado con la educacion y su permanente desarrollo; asi como se manifiesta

en los articulos que se citaran a continuacion:

Art. 26 Es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e
inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y de la inversion
estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion indispensable para el buen
vivir.
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Referente al articulo constitucional citado, indica que la educacion es derecho elemental de
todas las personas, ademas de ser uno de los fines buscado por el Estado ecuatoriano, tal
objetivo se busca lograr a través de la implementacion de las TIC dentro de este ambito desde
la educacidn inicial como herramienta de apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje de

los estudiantes.

Seccidn tercera Comunicacion e Informacioén

Art. 16.- Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a:

2. El acceso universal a las tecnologias de informacion y comunicacion.
4. El acceso y uso de todas las formas de comunicacion visual, auditiva,

sensorial y a otras que permitan la inclusion de personas con discapacidad.

Art. 17.- El Estado fomentara la pluralidad y la diversidad en la comunicacién, y al efecto:
2. Facilitara la creacion y el fortalecimiento de medios de comunicacion publicos,
privados y comunitarios, asi como el acceso universal a las tecnologias de
informacidn y comunicacion en especial para las 26 personas y colectividades que

carezcan de dicho acceso o lo tengan de forma limitada.

Seccion octava Ciencia, tecnologia, innovacion y saberes ancestrales

Art. 385.- El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovacion y saberes ancestrales, en
el marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las culturas y la soberania, tendra

como finalidad:

1. Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y tecnoldgicos.
3. Desarrollar tecnologias e innovaciones que impulsen la produccion nacional,
eleven la eficiencia y productividad, mejoren la calidad de vida y contribuyan a la

realizacién del buen vivir.
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Art. 387.- Serd responsabilidad del Estado:

2. Promover la generacion y produccion de conocimiento, fomentar la investigacion
cientifica y tecnologica, y potenciar los saberes ancestrales, para asi contribuir a la

realizacion del buen vivir, al sumak kawsay.

3. Asegurar la difusion y el acceso a los conocimientos cientificos y tecnoldgicos, el
usufructo de sus descubrimientos y hallazgos en el marco de lo establecido en la

Constitucion y la Ley.

Art. 388.- El Estado destinard los recursos necesarios para la investigacion cientifica, el
desarrollo tecnoldgico, la innovacién, la formacion cientifica, la recuperacion y desarrollo
de saberes ancestrales y la difusion del conocimiento. Un porcentaje de estos recursos se
destinard a financiar proyectos mediante fondos concursables. Las organizaciones que
reciban fondos publicos estardn sujetas a la rendicion de cuentas y al control estatal

respectivo.

2.3.2 Ley Organica de Educacion Intercultural

El propdsito de la presente Ley radica en garantizar el derecho a una educacién, holistica
permitiendo el acceso a las fuentes de informacién y comunicacion (TIC) precisando los
principios y fines generales de la educacion, los cuales se encuentran relacionados hacia un
bien fundamental dentro de una sociedad plurinacional e intercultural. Plasmando lo

siguiente:

Art. 2 Principios en el ambito educativo

1) Interaprendizaje y multiaprendizaje. - Se considera al interaprendizaje y
multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades humanas por
medio de la cultura, el deporte, el acceso a la informacion y sus tecnologias, la
comunicacion y el conocimiento, para alcanzar niveles de desarrollo personal y

colectivo;
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u. Investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos. - Se
establece a la investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos
como garantia del fomento de la creatividad y de la produccion de conocimientos,
promocion de la investigacion y la experimentacion para la innovacion educativa y

la formacioén.

En el capitulo segundo de las obligaciones del estado respecto del derecho a la educacion en

Su:

Art. 6.- De las obligaciones establecidas en la ley indica:

m. Propiciar la investigacion cientifica, tecnoldgica y la innovacion, la creacion artistica,
la practica del deporte, la proteccién y conservacion del patrimonio cultural, natural

y del medio ambiente, y la diversidad cultural y linguistica;

2.3.3 Plan Nacional de Desarrollo Toda Una Vida

El Plan Nacional de Desarrollo denominado “Toda una Vida”, es un instrumento que trabaja
en coordinacién con la Ley Suprema y las diferentes normativas en cuestion de las garantias
fundamentales para el bienestar de la comunidad, el mismo que estara en vigencia hasta el

2021, y propone de los ejes esenciales para el funcionamiento eficaz de las politicas publicas.

Objetivo 4

Del presente plan sustentable, indicando lo siguiente:

En los Gltimos diez afios se han mejorado las condiciones de competitividad sistémica al
construir una infraestructura que permite la conectividad (vias, puertos, aeropuertos) como
base del desarrollo productivo. A esto se suma una provision de energia eléctrica que
proviene, en su mayor parte, de energias renovables y que abarata los costos de produccion,
ademas del desarrollo de una infraestructura tecnoldgica que permite que cada vez mas
personas accedan a las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) y a sus amplios

beneficios de informacion y conocimiento.
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Objetivo 5
Dentro de sus politicas sefiala:

5.6 Promover la investigacion, la formacion, la capacitacion, el desarrollo y la transferencia
tecnoldgica, la innovacién y el emprendimiento, la proteccién de la propiedad intelectual,
para impulsar el cambio de la matriz productiva mediante la vinculacion entre el sector

publico, productivo y las universidades.

En funcién de lo antes dicho, el Estado de implementar las politicas necesarias para el
alcance de estos objetivos, eso a través de la vigilancia de los planteles educativos, mediante
los organismos pertinentes, a fin de promover una educacién cultural que comprenda la
participacion de todas las personas, ademas de que tiene la legitimidad de incorporar nuevos
mecanismos técnicos para fomentar el aprendizaje, de los cuales los primeros beneficiarios

seria la poblacion infantil.

2.4 Marco conceptual

Atencion. - Yeritza (2016), “es un proceso sencillo pero relevante, ya que es el inicio del
procesamiento de la informacion y permite la ejecucion de otras funciones cognitivas,

regulando un monitoreo sobre las percepciones de la mente” (p. 67).

Juego. - Surge como necesidad de reproducir el contacto con los demas. Naturaleza, origen
y fondo del juego son fenémenos de tipo social y a través del juego se presentan escenas que

van mas alla de los instintos y pulsaciones internas individuales.

Interactivo. — Se designa a aquella accion que se ejerce de manera reciproca entre dos 0 mas
sujetos, objetos, agentes, fuerzas o funciones.

Juego interactivo. - Garcia (2014) “son aplicaciones digitales orientadas y disefiadas para
que los nifios puedan adquirir aprendizaje mediante el uso de la interactividad dindmica

fortaleciendo el nivel de captacion y retencion” (p. 65).

Juego interactivo educativo. — Son recursos digitales que tienen una intencionalidad
educativa, hacia un objetivo que manifiesta particularidades didacticas propias para el
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aprendizaje. Elaborados con el fin de: obtener diferentes conocimientos y favorecer el
desarrollo de las habilidades y competencias del aprendizaje.

Desarrollo. - Estudia la capacidad humana de conocer la realidad en su complejidad, en su

forma de manifestarse y de relacionarse, hasta lograr la evolucion del desarrollo en el adulto.

Desarrollo cognitivo. — Una secuencia en la que el nifio construye su propio conocimiento,
y es capaz de enfocar, organizar y encontrar sentido a su experiencia diaria. Para ello es
necesario tomar en cuenta las diferentes etapas del desarrollo, cada una de ellas va
relacionada con la edad y con los diferentes niveles del pensamiento. (Santrock, 2014, p.
49).

Juegos de aventura. — Linares (2014), “son los juegos que se desarrollan en una plataforma
de constantes escenarios, en los cuales es necesario adoptar a un personaje para cumplir los

diferentes restos y obstaculos”.

Juegos de estrategia. — Guerrero y Kalman (2014), “Consiste en desarrollar ciertos recursos
para ganar una partida, lo que fortalece la toma de decisiones como la percepcion de los

sentidos e identificacion de los objetos”.

Juegos de razonamiento y l6gica. — Gamiz (2014), “Se trata de juegos que emplean ciertas
metodologias con la intencién de que los jugadores puedan realizar actividades de

razonamiento, como célculos, ortografia, sopa de letras, relacion de conceptos, entre otras”.

Juegos de rol. — Garcia (2014), “Son aquellos juegos que simulan situaciones cotidianas de
la vida, siendo el jugador el principal gestor para cumplir los roles empleando diversos

recursos”.

Creatividad. - Esta capacidad permite ver los problemas y situaciones desde otro punto de
vista, la creatividad no se limita al terreno artistico sino también a otros niveles como el

social, tecnoldgico o intelectual y es susceptible de aprendizaje.

Percepcion. — Un proceso basico y una de las operaciones de mayor relevancia dentro del

proceso de la informacion, siendo el resultado de otros procesos complejos que escapan de
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la propia conciencia, teniendo como finalidad proporcionar informacién referente a las

propiedades del ambiente (Bayo, 2013, p. 27).

Pensamiento. - Es la capacidad que tiene el ser humano para analizar, comprender y
combinar ideas, imagenes, conceptos, simbolos, etc., para solucionar problemas, razonarlos

y crearlos.

Memoria. - ES un proceso cognitivo constituido por una serie de sistemas complejos e
interconectados, cuyo propdésito es el registro, almacenamiento y recuperacion de la

informacion.

Inteligencia. - Es la primera etapa piagetiana, en ella los nifios se forman una concepcion
del mundo al coordinar sus experiencias sensoriales, tales como ver y oir, con sus 19
acciones motoras, alcanzar, tocar, al inicio de esta etapa los nifios presentan poco mas que

patrones reflejos para adaptarse al mundo (Hernandez, 2011, p. 18).

Conocimiento. - Gutiérrez (2005), “Implica comprension de hechos especificos,

conocimientos de formas y medios, de lo universal y de las abstracciones”. (p.23).
Resolucién de problemas. - Es la eleccion entre una de las posibles soluciones y ver si se
ha alcanzado el objetivo previsto. Para poder resolver los problemas se deben utilizar varias

estrategias.

TIC. - Cepal (2003), “Son sistemas tecnologicos mediante los que se recibe, manipula y

procesa informacion y que facilitan la comunicacion entre dos o mas interlocutores”. (p. 7).

Razonamiento. - Es la capacidad que tiene el ser humano para que, a partir de una

informacién previa, se deduzca una concision que no existia en los elementos de partida.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 Fundamentacion del tipo de investigacion

La presente investigacion tiene enfoque cualitativo-cuantitativo ya que se recabara
informacion de tipo numérica y porcentual a través de la aplicacion de la técnica de la
encuesta, la observacion y la entrevista lo que permitira analizar la influencia del uso de los
juegos interactivos educativos y su incidencia en el desarrollo cognitivo en los nifios de 5

afios de la Unidad Educativa Abdon Calderon Garaicoa de la ciudad de Guayaquil.

Al respecto Cook y Richard (2015), establece que la investigacion cualitativa permite la
“recopilacion de informacion a través de la observacion de respuestas abiertas que luego se
sujetaran a la interpretacion” (p. 56), con relacion a la investigacion cuantitativa citado por
el mismo autor se determina que “logra reconocer la informacion de manera numeérica,

considerando el campo de las estadisticas” (p. 58).

La observacién directa forma parte de los métodos empiricos utilizados sobre la poblacién
de estudio. Y a su vez se realiz6 una encuesta a padres de familia y una entrevista a la
directora del centro. En relacion a los métodos tedricos se utilizaron fundamentos
hipotéticos- deductivos para la formulacion de la idea a defender y del método de analisis

sintesis en la comprension del problema.

3.1.1 Tipo de investigacion

Al respecto Namakforoosh (2012), considera que la investigacion descriptiva “hace posible
reconocer las caracteristicas de la situacién problema, permitiendo definir el propoésito del

estudio e igualar la situacion de ocurrencia de un fenémeno” (p. 32).

Se aplicd la investigacion descriptiva que permite determinar la problematica referente a la

falta de compromiso de los padres de familia en el proceso de educacién de los nifios(as),
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asi como el dominio de poder crear juegos novedosos, interactivos y divertidos en conjunto
con nuestros pequefios y en base a sus necesidades, reflejando la falta de capacitacion de los

docentes para mejorar el proceso de ensefianza.

Respecto a la Leal et al. (2017), “la investigacion de campo trata la recoleccion de
informacion de forma directa de la realidad de los acontecimientos, dichos datos son
manipulados y se logra controlar como un fenémeno social” (p. 88), mediante la
investigacion se logro reconocer la informacion que permite determinar los criterios de los
encuestados para determinar la influencia del uso de los juegos interactivos en la educacion

y su aporte al desarrollo cognitivo de los nifios.

3.2. Métodos, técnicas e instrumentos de la investigacion

Cook y Richard (2015), se refieren al método inductivo indicando que “es un método de
caracter cientifico que permite el desarrollo de conclusiones generales posterior a la
observacion de acontecimientos” (p.15), mientras que con relacién al método deductivo
establece que es una estrategia que permite el razonamiento y las conclusiones Idgicas a

partir de premisas.

Se aplico el método inductivo — deductivo considerando la informacion de lo particular a lo
general y posteriormente a lo particular que permiten conocer la realidad de la situacion en
analisis a la influencia positiva del uso de juegos interactivos en la educacion y su aporte al
desarrollo cognitivo en los nifios de 5 afios de la Unidad Educativa Abddn Calderdn Garaicoa

de la ciudad de Guayaquil.

De la Torre Villar (2013), hace referencia al método de analisis — sintesis indicando que el
analisis se refiere “a dos actividades de caracter complementarias, donde el analisis permite
la separacion de las partes para llegar a conocer los elementos fundamentales”, mientras la
sintesis se refiere a “la composicion de un todo mediante la union de sus partes o elementos”
(p. 5).
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El método analisis — sintesis se considerd para descomponer la investigacién en partes o
elementos, el mismo que permite determinar algunos aspectos de relevancia seleccionados
por el investigador para poder analizar la capacidad sensorial que se pone a prueba el
racionamiento logico para educar los pensamientos, y asi emitir criterios l6gicos para realizar

los diferentes comentarios del resultado de cada pregunta y proceder segun el sentido comun.

3.2.1 Técnicas de investigacion

Con relacion a las técnicas de investigacion se establece lo sefialado por Martinez (2014),
quien expresa que “son medios utilizados para efectuar la observacion de fendmenos, hechos
0 casos, tomar informacion y registrarla para su posterior andlisis, entre las técnicas se
encuentran las encuestas y entrevistas”, con relacion a los instrumentos de investigacion

indica que “son herramientas utilizadas para la recoleccion informacion” (p. 13).
Las técnicas aplicadas en el presente estudio son encuesta y entrevista:

De acuerdo a lo expresado por De Rada (2015), la encuesta “es una herramienta que permite
recabar informacion de manera sisteméatica mediante el uso de un instrumento a traves de
preguntas, se puede realizar de forma personal, telefonica o por correo” (p. 15). En el
presente estudio se aplico esta técnica a los docentes y a los padres de familia de los nifios
menores de 5 afios de la Unidad Educativa Abdén Calderon Garaicoa de la ciudad de

Guayaquil periodo lectivo 2018 — 2019.

Referente a la entrevista Malhotra (2015), la entrevista “es un dialogo propiciado entre dos
0 mas personas que permite la construccion de la realidad sobre un determinado tema,
fundamentado en la interrelaciéon humana” (p. 3). Para el estudio se ha aplicado la entrevista

a la Directora de la Unidad Educativa Abddn Calderén Garaicoa.
Se aplico el instrumento de recoleccion de informacion del cuestionario de preguntas

cerradas para el caso de las encuestas y de preguntas abiertas para el caso de las entrevistas,

para determinar la influencia positiva del uso de juegos interactivos en la educacion y su
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aporte al desarrollo cognitivo en los nifios de 5 afios de la Unidad Educativa Abdon Calderén
Garaicoa de la ciudad de Guayaquil periodo lectivo 2018 — 20109.

3.3 Datos de poblacion y muestra

Con relacion a la poblacion Martinez, Muiiiz y Pascual (2013), se refiere al “conjunto de
elementos que comparten caracteristicas similares”, mientras que la muestra “es una parte
de la poblacién seleccionada para llevar a cabo un estudio, se aplica cuando la poblacion es

superior a los 100 elementos involucrados” (p. 63).

A continuacion, se presenta la tabla de poblacion y muestra de la Unidad Educativa Abddn

Calderon Garaicoa.

Tabla 3. Datos de poblacion y muestra

|

Directivos 1 1
Docentes 5 5
Nifios 40 20
Padres de familia 40 20
Total 46 26

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderon Garaicoa
Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

La poblacion involucrada en el estudio permite determinar el desarrollo cognitivo, analizar
la influencia del uso de los juegos interactivos educativos y su incidencia en el desarrollo

cognitivo en los nifios de 5 afios de la Unidad Educativa Abdon Calder6n Garaicoa.
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3.4 Fuentes, recursos y cronograma

3.4.1 Fuentes
e Informacion electronica
e Biblioteca virtual ULVR
e Videos
e Informacion Institucional

e Textos

3.4.2 Recursos

Los recursos que se requieren para la puesta en marcha de la investigacion, se requiere de

los siguientes recursos:

Tabla 4. Recursos

Recursos Detalles

Docentes
Humanos

Estudiantes

Pendrive

Resma de papel A4

Materiales Copias

Impresion

Empastado

Transporte — movilizacion

Econdmico Imprevistos

Horas de internet

Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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3.5 Procesamiento, presentacion y andlisis de los resultados

Encuesta aplicada a padres de familia de la Unidad Educativa Abdon Calderon

Garaicoa

1) ¢Usted considera que la tecnologia influye positivamente en los nifios desde

temprana edad?

Tabla 5. Influencia de la tecnologia en los nifios

Descripcion Frecuencia %
Si 10 50%
No 4 20%
A veces 6 30%
Total 20 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderén Garaicoa
Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Influencia de la tecnologia en los nifios

uSi No m A veces

Gréfico 1. Influencia de la tecnologia en los nifios

Fuente: Unidad Educativa Abddn Calderén Garaicoa
Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Anélisis: Segun el grafico No. 1 se verifica que la mitad de los encuestados consideran que
la tecnologia influye de forma positiva, otro porcentaje opina que a veces, mientras que una

minoria considera que no influye de ninguna manera en el desarrollo cognitivo.
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2) ¢Cree usted que la tecnologia es fundamental dentro del ambito educativo?

Tabla 6. Tecnologia dentro del &mbito educativo

Descripcion Frecuencia %
Si 12 60%
No 3 25%
A veces 5 15%
Total 20 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderén Garaicoa
Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Tecnologia dentro del &mbito educativo

mSi =No m=A veces

Grafico 2. Tecnologia dentro del ambito educativo

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calder6n Garaicoa
Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Analisis: De acuerdo a los resultados obtenidos méas de la mitad de los padres de familia
consideran que el uso de la tecnologia es fundamental dentro de la educacion, mientras que
otro porcentaje sefiala que a veces se requiere con mayor necesidad, entre tanto que el
porcentaje restante afiade que su uso no es esencial.
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3) ¢Cree usted necesario que se utilicen los juegos interactivos educativos dentro
del salon de clases?

Tabla 7. Los juegos interactivos dentro del salén de clases

Descripcion Frecuencia %
Si 14 70%

No 0 0%

A veces 6 30%
Total 20 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calder6n Garaicoa
Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Los juegos interactivos dentro del salon de clases

ESi ©No mA veces

Gréfico 3. Los juegos interactivos dentro del salon de clases

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderon Garaicoa
Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Anélisis: La siguiente pregunta busca valorar la importancia de la aplicacion de los juegos

interactivos en los salones de clases. De acuerdo a la informacion obtenida se puede percibir

que casi todos los encuestados consideran que si es necesario el uso de este recurso en las

aulas de educacion inicial y una parte minima considera que solo a veces.
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4) ¢Le proporciona usted al nifio juegos interactivos para entretenerlo?

Tabla 8. Los juegos interactivos como medio de entretenimiento

Descripcion Frecuencia %
Si 6 30%
No 5 25%

A veces 9 45%
Total 20 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calder6n Garaicoa
Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Los juegos interactivos como medio de entretenimiento

uSj No m A veces

Gréfico 4. Los juegos interactivos como medio de entretenimiento

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderon Garaicoa
Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Anélisis: De acuerdo con este grafico indica que menos de la mitad de los encuestados a
veces proporcionan diversos juegos interactivos como medio de entretenimiento a sus nifios,
mientras que otra parte afirma que si lo hacen, en cambio la minoria sefiala que no les
proporcionan este tipo de juegos a sus hijos.
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5) ¢Usted considera oportuno que al nifio se le brinde desde temprana edad algun
dispositivo electrénico para desarrollar sus habilidades?

Tabla 9. Los dispositivos electronicos desarrollan las habilidades de los nifios

Descripcion Frecuencia %
Si 4 20%
No 5 25%
A veces 11 55%
Total 20 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderén Garaicoa
Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Los dispositivos electrénicos desarrollan las habilidades de
los nifios

uSi =No mA veces

Grafico 5. Los dispositivos electronicos desarrollan las habilidades de los nifios

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderén Garaicoa
Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Andlisis: En esta pregunta realizada en la encuesta aplicada a padres de familia, se obtuvo
gue la mayor cantidad de personas creen a veces oportuno usar algin dispositivo electronico
desde temprana edad, mientras que el otro porcentaje sefiala que no es necesario usarlo, entre

tanto una minima afiade que si es oportuno que se les brinde estos medios tecnoldgicos a sus
nifos.
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6) ¢Con qué frecuencia utiliza el nifio los dispositivos electronicos?

Tabla 10. Frecuencia del uso de los dispositivos electronicos

Descripcion Frecuencia %
Todos los dias 3 15%
Varios dias de la semana 12 60%
Una vez a la semana 4 20%
Nunca 1 5%
Total 20 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calder6n Garaicoa
Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Frecuencia del uso de los dispositivos electronicos

Nunca
5%

u Todos los dias = Varios dias de la semana = Una vez a la semana Nunca
Gréfico 6. Frecuencia del uso de los dispositivos electrénicos

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderon Garaicoa
Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Anélisis: En base a la informacion obtenida, la gran mayoria indica que permite el uso de

los dispositivos electronicos varios dias de la semana, otro tanto admite que una vez a la

semana se utilicen este recurso y otro porcentaje declara que suelen usar todos los dias,

mientras que una reducida cantidad manifiesta que nunca permite la utilizacion de

dispositivos electrénicos.
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7) ¢Esta usted presente cuando el nifio utiliza medios electrénicos como parte de
su entretenimiento?

Tabla 11. Dispositivos electronicos como medio de entretenimiento para los nifios

Descripcion Frecuencia %
Si 5 25%
No 6 30%
A veces 9 45%
Total 20 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderén Garaicoa
Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Dispositivos electrénicos como medio de entretenimiento para
los nifios

uSj No m A veces

Gréfico 7. Dispositivos electronicos como medio de entretenimiento para los nifios

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderon Garaicoa
Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Analisis: En esta representacion grafica, se puede observar que la mayoria de los padres de
familia a veces se encuentran presentes cuando se usan los medios electronicos, mientras
que otro tanto menciona que no estan presentes cuando se los utiliza, en cambio la minoria

manifiesta que siempre estan con sus hijos cuando usan estos recursos.
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8) ¢Cree usted correcto que el nifio se mantenga por largos periodos de tiempo con
un dispositivo electronico?

Tabla 12. Uso del dispositivo electrdnico mediante periodos de tiempo

Descripcion Frecuencia %
Si 0 0%
No 14 70%
A veces 6 30%
Total 20 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderdn Garaicoa
Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Uso del dispositivo electronico mediante periodos de tiempo

u Sj No = A veces

Grafico 8. Uso del dispositivo electrénico mediante periodos de tiempo

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderon Garaicoa
Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Analisis: La siguiente pregunta busca analizar si es correcto el uso de dispositivos
electrénicos por largos periodos de tiempo. De acuerdo a los datos obtenidos se puede
apreciar que la mayoria de encuestados consideran que no es correcto el uso de estos recursos

por un tiempo prolongado y una parte minima cree que a veces es apropiado.
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9) ¢Cree que el uso de los juegos interactivos le brinda una ensefianza significativa

asu hijo(a)?

Tabla 13. Uso de los juegos interactivos para una ensefianza significativa

Descripcion Frecuencia %
Si 13 65%

No 0 0%

A veces 7 35%
Total 20 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderén Garaicoa
Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Uso de los juegos interactivos para una ensefianza
significativa

ESi ©No mA veces

Gréfico 9. Uso de los juegos interactivos para una ensefianza significativa

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calder6én Garaicoa
Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Analisis: De acuerdo a la informacion obtenida se puede valorar que méas de la mitad de
encuestados piensan que el uso de los juegos interactivos si les proporciona una ensefianza
significativa a los nifios y un reducido porcentaje cree que a veces aporta al aprendizaje.
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10) ¢ Usted cree que el uso de los juegos interactivos pueda tener un efecto negativo

en su aprendizaje?

Tabla 14. Uso de juegos interactivos y sus efectos negativos

Descripcion Frecuencia %
Si 3 15%
No 12 60%
A veces 5 25%
Total 20 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderdn Garaicoa
Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Uso de juegos interactivos y sus efectos negativos

mSji “No m=A veces

Gréfico 10. Uso de juegos interactivos y sus efectos negativos

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderon Garaicoa
Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Anélisis: Segun los datos obtenidos, se observa que la mayoria de encuestados consideran
que el uso de los juegos interactivos no tiene efectos negativos en el aprendizaje de los nifios,
otro porcentaje indica que a veces se presentan consecuencias negativas y una minima parte

cree que si posee tales efectos.
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Encuesta aplicada a docentes de la Unidad Educativa Abdon Calderén Garaicoa

1) ¢Cree pertinente la aplicacion de las TIC en educacion inicial?

Tabla 15. Aplicacidn de las TIC en educacién inicial

Descripcion Frecuencia %
Si 5 100%

No 0 0%

A veces 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderén Garaicoa
Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Aplicacion de las TIC en educacion inicial

mSi =No =A veces

Grafico 11. Aplicacion de las TIC en educacion inicial

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calder6n Garaicoa
Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Anélisis: De acuerdo a los datos obtenidos todos los docentes consideran pertinente la

aplicacion de las tecnologias informaticas de comunicacion en la educacion inicial.
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2) ¢Usted usa a menudo los juegos interactivos educativos dentro del aula?

Tabla 16. Uso de juegos interactivos dentro del aula

Descripcion Frecuencia %
Si 1 20%
No 3 60%
A veces 1 20%
Total 5 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderdn Garaicoa
Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Uso de juegos interactivos dentro del aula

No
60%

mSi ©“No mA veces

Gréfico 12. Uso de juegos interactivos dentro del aula

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderén Garaicoa
Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Anélisis: Segun el gréfico, indica que méas de la mitad de los encuestados no utiliza los
juegos interactivos dentro del aula, mientras que otro porcentaje sefiala que a veces los utiliza
y una reducida cantidad sostiene que siempre utiliza estos medios para dar sus clases.

49



3) ¢La Institucion educativa utiliza las herramientas tecnologicas en el salon de

clases?

Tabla 17. Implementacién de herramientas tecnoldgicas en la Institucion educativa

Descripcion Frecuencia %
Si 0 0%
No 0 0%
A veces 5 100%
Total 5 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calder6n Garaicoa
Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Implementacién de herramientas tecnoldgicas en el salon de
clases

mSi “No =A veces

Grafico 13. Implementacion de herramientas tecnologias en la Institucion educativa

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calder6n Garaicoa
Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Analisis: En base a la informacién obtenida se puede observar que la mayor parte de los
encuestados indican que a veces se dispone de las herramientas tecnolégicas en la Institucion

educativa.
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4) ¢Qué recursos tecnologicos tiene la Institucion educativa?

Tabla 18. Recursos tecnoldgicos de la Institucion educativa

Descripcion Frecuencia %
Computadoras 5 100%
Pizarra digital 0 0%

Tablets 0 0%
Television 0 0%
Proyector 0 0%

Total 5 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderén Garaicoa
Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Recursos tecnoldgicos de la Institucion educativa

uSi =No =A veces

Gréfico 14. Recursos tecnolégicos de la Institucion educativa

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderdn Garaicoa
Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Anélisis: Segun la informacion obtenida, todos los docentes encuestados indican que en la
Institucion educativa solo cuentan con computadoras, dicha informacion refleja que en el
plantel existen escasos recursos para facilitar el proceso de ensefianza — aprendizaje a través

de herramientas tecnoldgicas.
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5) ¢Cree usted que el desarrollo de la inteligencia aumenta en los nifios haciendo

uso adecuado de la tecnologia?

Tabla 19. La tecnologia y su desarrollo en la inteligencia

Descripcion Frecuencia %
Si 5 100%

No 0 0%

A veces 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calder6n Garaicoa
Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

La tecnologia y su desarrollo en la inteligencia

mSi “No =A veces

Gréfico 15. Latecnologia y su desarrollo en la inteligencia

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderon Garaicoa
Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Analisis: De acuerdo a los datos obtenidos, todos los docentes manifestaron que el uso

adecuado de la tecnologia si aumenta el desarrollo de la inteligencia en los nifios.
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6) ¢Cree usted que el uso de los juegos interactivos potencia el desarrollo de las

destrezas en los estudiantes?

Tabla 20. Los juegos interactivos potencia el desarrollo de destrezas en los nifios

Descripcion Frecuencia %
Si 5 100%

No 0 0%

A veces 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calder6n Garaicoa
Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Los juegos interactivos potencian el desarrollo de destrezas en los
nifios

mSi “No =A veces

Gréfico 16. Los juegos interactivos potencian el desarrollo de destrezas en los nifios

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderon Garaicoa
Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Analisis: La encuesta refleja que todos los encuestados consideran que el uso de los juegos

interactivos potencia el desarrollo de las destrezas en los estudiantes.
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7) ¢Considera que la implementacion de los juegos interactivos complementa los

aprendizajes en el salon de clases?

Tabla 21. La implementacion de juegos interactivos complementa los aprendizajes de los nifios

Descripcion Frecuencia %
Si 5 100%

No 0 0%

A veces 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calder6n Garaicoa
Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

La implementacion de juegos interactivos complementa los
aprendizajes de los nifios

mSi “No = A veces

Grafico 17. La implementacion de juegos interactivos complementa los aprendizajes de los nifios

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderén Garaicoa
Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Anélisis: Los resultados de las encuestas realizadas, refleja que todos los docentes coinciden
en que las implementaciones de los juegos interactivos complementan los aprendizajes en el

salon de clases.
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8) ¢Con qué frecuencia suele utilizar los juegos interactivos en el aula?

Tabla 22. Frecuencia de los juegos interactivos en el aula

Descripcion Frecuencia %
Siempre 0 0%
A veces 4 80%

Nunca 1 20%
Total 5 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderén Garaicoa
Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Frecuencia de los juegos interactivos en el aula

A veces
80%

= Siempre = Aveces ® Nunca

Grafico 18. Frecuencia de los juegos interactivos en el aula

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderdn Garaicoa
Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Anélisis: De acuerdo a las encuestas la mayoria de encuestados indica que a veces utilizan
los juegos interactivos en el salén de clases, mientras que un menor porcentaje menciona

gue nunca los utiliza con los nifios.

55



9) ¢Utiliza juegos de razonamiento con sus estudiantes?

Tabla 23. Uso de los juegos de razonamiento en los nifios

Descripcion Frecuencia %
Si 2 40%
No 1 20%
A veces 2 40%
Total 5 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calder6n Garaicoa
Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Uso de los juegos de razonamiento en los nifios

mSi ©“No ®=A veces

Grafico 19. Uso de los juegos de razonamiento en los nifios

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calder6n Garaicoa
Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Analisis: Los resultados de las encuestas reflejan que menos de la mitad de docentes utiliza
los juegos de razonamiento como herramienta de aprendizaje en sus estudiantes, mientras
que otro porcentaje los utiliza a veces, en cambio una minoria restante no ha considerado su

uso en las clases.
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10) ¢Cree que el uso de los juegos interactivos aumenta el &rea cognitiva de los

nifnos?

Tabla 24. Juegos interactivos aumenta el area cognitiva

Descripcion Frecuencia %
Si 5 100%

No 0 0%

A veces 0 0%
Total 5 100%

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calder6n Garaicoa
Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Juegos interactivos aumenta el area cognitiva

mSi =“No m=A veces

Gréfico 20. Juegos interactivos aumenta el area cognitiva

Fuente: Unidad Educativa Abdén Calderon Garaicoa
Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Analisis: De acuerdo a los datos obtenidos, se puede conocer que el total de los docentes

confirman que los juegos interactivos son una herramienta didactica que permite mejorar las

posibilidades de aprendizaje de los nifios.
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Entrevista aplicada a la Directora de la Unidad Educativa Abddn Calderon Garaicoa

1) ¢Es favorable la implementacion de los juegos interactivos educativos como

herramienta de aprendizaje dentro de la educacion inicial?

“Claro, el uso de los juegos interactivos educativos son herramientas de gran relevancia para
el proceso de aprendizaje de los nifios en la etapa de educacion inicial, ya que mediante su
uso es posible que se fomente la actividad espontanea y esencial como estrategia pedagogica,

permitiendo que el nifio aprenda a explorar, desarrollando su creatividad y comunicacion”.

2) ¢Qué beneficios cree usted que proporciona el uso de los juegos interactivos dentro

del salon de clases?

“A mi criterio los juegos interactivos proporcionan una serie de beneficios para el
aprendizaje de los nifios, porque les permiten reforzar la educacion, estimular las
habilidades, desarrollar la creatividad, la curiosidad y la imaginacién descubriendo nuevas
facetas, desarrollando nuevas estrategias que favorecen el cambio de conducta a través del

juego reforzando sus habilidades fisicas, sociales, emocionales y educativas”.

3) ¢Cree usted que la tecnologia que existe actualmente en la Institucion es suficiente

para el desarrollo de la ensefianza-aprendizaje de los nifios?

“Actualmente la institucion educativa cuenta con computadoras los mismos que son
utilizados para la ensefianza — aprendizaje de los nifios, donde se exponen videos, imagenes

y juegos didacticos que permiten incrementar y transformar la educacion”.

4) ¢Qué herramientas tecnoldgicas cree usted que son las méas adecuadas para

trabajar con los méas pequefios?

“Considero que las herramientas tecnoldgicas son importantes para propiciar la dindmica en
la ensefianza, permitiendo la comunicacion entre los estudiantes, docentes y comparfieros de

clase, entre las herramientas requeridas se destaca el uso de computadoras”.
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5) ¢Considera usted que la implementacion de las TIC en educacion inicial potencia

el desarrollo cognitivo de los nifios?

“A mi criterio el uso de las TIC en la educacién tiene gran relevancia permitiendo potenciar
el desarrollo cognitivo de los nifios que engloba la transformacion de las caracteristicas y
capacidades del pensamiento que inician en la etapa de la nifiez y se van desarrollando a lo
largo de la vida, logrando el aumento del conocimiento, habilidades, comprension y
capacidades para desenvolverse mediante el desarrollo de actividades especiales en el campo

tecnoldgico”.

6) ¢Cree usted que los docentes deben estar en constante capacitacion en el area

tecnologica para mejorar la calidad académica?

“Claro, la capacitacion del personal es muy importante en todas las areas que involucra la
educacion y formacidon profesional, en lo referente a la capacitacidn en tecnologia considero
que es importante ya que les permite a los docentes tener conocimiento actualizado sobre las
herramientas que utilizan los nifios y de esta manera proponer este tipo de juegos en las
clases, ademas de entender sus términos y preguntas, mejorando las habilidades del personal

docente y a su vez fomentando el desarrollo de destrezas en la comunidad educativa”.

ANALISIS: por medio de la entrevista realizada a la autoridad educativa se pudo constatar
que es una persona flexible, abierta a los cambios que da el avance tecnologico y comparte
la opinidn de que los juegos interactivos educativos son esenciales dentro de los salones de
educacién inicial, ya que es una forma novedosa y diferente de aprender, ademas recalca la
importancia que tienen estos medios para el desarrollo de las habilidades cognitivas de los
estudiantes y lo relevante que es para ella que su personal docente esté capacitado para
trabajar con las Tic durante el ciclo de aprendizaje y asi ofertar una educacion de calidad

sujeta a la evolucion de la ciencia e innovacién de la nueva sociedad.
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3.6 Conclusiones preliminares

Después del estudio realizado a traves de las técnicas de investigacion aplicadas hemos
obtenido resultados relevantes para la investigacion. En la entrevista realizada al directivo
de la institucion Educativa se pudo evidenciar en los docentes la falta de informacion sobre
el manejo de los juegos interactivos educativos en el aprendizaje de los nifios y su influencia
en el desarrollo de habilidades cognitivas, refleja el mal uso de este recurso en el salon de

clases para perfeccionar el proceso de ensefianza.

Otro punto importante que se obtuvo es que los docentes y padres de familia no se encuentran
capacitados para promover el uso de los juegos interactivos y aprovecharlos para el

desarrollo de las habilidades y competencias de los estudiantes.

Al realizar las encuetas se determind que algunos padres de familia utilizan las TIC como
medio de entretenimiento y no lo utilizan como un medio de apoyo para reforzar el avance

de las destrezas en los nifios.

Por otro lado, el director y los docentes de la institucion manifiestan su apoyo con respecto
a la guia metodoldgica de juegos interactivos educativos orientada a docentes con
actividades que favorezcan el desarrollo cognitivo en nifios de 5 afios que es la propuesta de

nuestra investigacion.
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CAPITULO IV

PROPUESTA

4.1 Titulo de la propuesta

Guia metodoldgica de juegos interactivos educativos orientada a docentes con actividades

que favorezcan el desarrollo cognitivo en nifios de 5 afios.

4.2 Justificacion de la propuesta

Esta propuesta tiene como finalidad la elaboracion e implementacién de una guia
metodoldgica en base a un programa interactivo educativo llamado Mundo primaria; el cual
contiene un sistema de actividades dirigidas por los docentes para trabajar con nifios de 5
afios de edad. Las actividades que se incluyen en esta guia fomentan el trabajo en equipo

dentro del aula y a su vez fortalecen la construccion y adquisicion de nuevos conocimientos.

Esta guia permitira descubrir y conocer de una forma diferente, novedosa y creativa nuevos
conocimientos, para que el infante disfrute de su participacion de forma agradable a la vez
que el nifio ponga en accién sus habilidades y destrezas cognitivas al realizar diversas
actividades ya sean estas de razonamiento, asociacion, conteo entre otras, direccionandolo

hacia un objetivo.

Tiene como objetivo desarrollar habilidades cognitivas en el nifio mediante la incorporacién
de los juegos interactivos educativos en el proceso de ensefianza — aprendizaje, al
experimentar diversas actividades correspondientes a fortalecer sus destrezas, pues son
trascendentales para los nifios, quienes aprenden libremente. Puede ser un componente para
que el nifio aprenda jugando al realizar estas actividades las cuales también van ayudar y

afianzar su concentracion.
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4.3 Objetivo general de la propuesta

Favorecer el desarrollo de las destrezas y habilidades cognitivas en nifios de 5 afios a través
de la implementacion de una guia metodoldgica de juegos interactivos educativos orientada
a docentes de la “Unidad Educativa Abdén Calderén Garaicoa” periodo lectivo 2018-2019.

4.4 Obijetivos especificos de la propuesta
e Utilizar los medios tecnol6gicos como una herramienta de ensefianza — aprendizaje
para el desarrollo cognitivo de los nifios de 5 afios.
e Socializar la guia metodoldgica en la Institucion Educativa.
e Aplicar las actividades que se encuentran en la guia, incluyéndolas en las

planificaciones de los docentes.

4.5 Listado de los contenidos y esquema de la propuesta

Unidad 1

1. Juegos Interactivos Educativos
1.1.Concepto de los juegos interactivos educativos
1.2.Ventajas de los juegos interactivos
1.3.Tipos de juegos interactivos

1.4.;Por qué incluir los juegos interactivos en el aula?
Unidad 2

2. Programa: Mundo Primaria
2.1.Introduccion
2.2.0bjetivo
2.3.Pasos para ingresar al programa
2.4.Listado de tipos de juegos

Unidad 3
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3. Actividades de los juegos
3.1.Juegos de matemaéticas
3.2.Juegos de lenguaje
3.3.Juegos de lengua extranjera

3.4.Juegos de memoria
Unidad 4

4. Planificacion
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PROPUESTA

Figura 4. Propuesta

Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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4.6 Desarrollo de la propuesta

Guia metodolégica de juegos
interactivos educativos orientada a

docentes con actividades que R) -
favorezcan el desarrollo cognitivo _
en niiios de S aiios

Elahmf)‘:)r: Johanna Gérate Mizhquiri y&hsy Malavé Arteaga

Johanna Elizabeth Garate Mizhquiri

Gipsy Alexandra Malavé Arteaga



Unidad N°1

Los juegos interactivos educativos

Concientizar a los docentes sobre la importancia que tiene los juegos

Objetivo: interactivos educativos como parte de las herramientas que nos brindan las
Tic para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en educacion
infantil.

v’ Proyector
Computadora
Recursos:

v

v' Parlantes
v Pendrive
v

Material fotocopiado

v" Hojas

Tiempo estimado:

60 minutos

Actividad inicial:

Esta dinamica consiste en formar una U con los
docentes, la facilitadora se colocara en el centro y
lanzara una pelota a quién desee y esta persona
deberé contestar una pregunta, para continuar con

el juego ahora esta persona le tocara lanzar la

pelota a otro participante y asi sucesivamente

hasta que todos hayan jugado.

1. Bienvenida a los docentes y directivos.
Repartir distintivos a cada uno de los presentes.
Proporcionar el material fotocopiado referente a la unidad.

2
3
4. Presentar el tema a tratar.
5
6

Metodologia:
Lluvia de ideas sobre el tema.
Escuchar la informacion impartida por las facilitadoras.
7. Realizar preguntas acerca de los temas.
Entregar una hoja a los docentes para contestar las siguientes interrogantes:
Evaluacion

v' ¢ Qué son los juegos interactivos?
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v ¢Usted utilizaria en su sal6n de clases los juegos interactivos?

\

¢Cuan a menudo utiliza estos medios en el salon de clases?
v" ¢Cree usted que los juegos interactivos educativos aportan al

desarrollo cognitivo en los nifios?

Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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Contenido de la Unidad N° 1

Juegos interactivos educativos en educacion inicial

Los juegos interactivos educativos son una
herramienta para el proceso de ensefianza —
aprendizaje utilizado en el salon de clases por
los docentes y estudiantes de forma
individual o colectiva para desarrollar las

habilidades y destrezas cognitivas de los

nifos

Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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Los juegos interactivos son cada vez mas utilizados por los nifios, los mismos son capaces
de pasar largas horas frente de la tableta o el movil; lo que es menos conocido es que los
juegos interactivos pueden utilizarse para el mejoramiento académico y la formacién del
conocimiento, siempre que estos hayan sido desarrollados por expertos en educacion y

tecnologia.

Ventajas de los juegos interactivos educativos

Aumenta su capacidad de
concentracion

Mejora la coordinacion Desarrolla las habilidades
6culo-manual psicomotrices
Posibilita el trabajo Incrementa la motivacién
colaborativo al momento de jugar
i {/
Favorece el aprendizaje Mejora su proceso de
significativo concentracion

Figura 5. Ventajas de los juegos interactivos educativos

Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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Tipos de juegos interactivos educativos

Juegos de memoria

Sirven para ejercitar
la mente a través de
actividades de
relacion de
conceptos,
adivinanzas, juegos
de ordenar, etc.

. Juegos de
Juegos de lenguaje mategmética Juegos de rol
Les permiten e
am?)liar su Identifican de una situ%iifr?éga(?e la
vocabulario a través manera mas vida real para que
de iueaos de entretenida las e
Jueg - fi cada nifio represente
ortograffa, nociones, figuras un papel
gramatica, etc. %%cl’g?gg'g?g’ determinado.

Figura 6. Tipos de Juegos interactivos

Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

¢Por qué incluir los juegos interactivos en el aula?

Por medio de este recurso los docentes
pueden incrementar el interés del nifio al
momento de aprender, ademas se puede
personalizar el proceso de ensefianza de
cada nifio y reforzar sobre las habilidades
0 contenidos que mas se necesita, ya que
se puede adaptar la dificultad del juego

acuerdo a las necesidades de cada parvulo.

Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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EVALUACION DE LA UNIDAD 1

1) ¢Qué son los juegos interactivos?

2) ¢Usted utilizaria en su salon de clases los juegos interactivos?

3) ¢Cuén a menudo utiliza estos medios en el salon de clases?

4) ¢Cree usted que los juegos interactivos educativos aportan al desarrollo cognitivo en

los nifios?
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Unidad N°2

Programa: Mundo Primaria

Promover un aprendizaje interactivo a través de este programa para

Objetivo: fortalecer las destrezas de los nifios en sus diferentes areas por medio de
actividades que contiene este recurso con el fin de mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

v’ Proyector
v Pendrive
v' Computadora
v' Parlantes
Recursos:
v Material fotocopiado
v' Papeldgrafos
v Marcadores
v' Cinta
Tiempo estimado: | 45 minutos

Actividad inicial:

Todos los participantes se sentaran formando un circulo y la mediadora dira

una caracteristica como “Todas las personas que tienen reloj” deberan

cambiarse de lugar, si alguno de ellos se tarda en buscar un puesto saldra

del juego y asi se seguira jugando hasta que haya un ganador.

Metodologia:

1
2
3.
4

5.

Presentacion del programa Mundo Primaria.

Entregar el contenido impreso de la unidad 2.

Explicar el objetivo de la utilizacion de este programa.

Indicar los pasos para ingresar y la lista de juegos interactivos
educativos para utilizarla en diferentes areas.

Realizar y contestar interrogantes por parte del grupo.

Evaluacion:

Formar equipos de trabajo para elaborar creativamente un cartel con los

pasos para ingresar al programa y luego exponerlo.

Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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Contenido de la Unidad N° 2

Programa: Mundo Primaria

Mundo Primaria surge como una fuente de juegos y otros recursos didacticos gratuitos de

gran calidad para los nifios, cuenta

con una secciébn de diversas

.

a

actividades las cuales aportan al

desarrollo de mdltiples destrezas.

Ademas, este sitio web ofrece
algunos recursos educativos entre
ellos: fichas, videos educativos,
juegos interactivos en el area de
lenguaje, matematica, inglés, entorno natural y social que abordan temas en ocasiones
dificiles de asimilar y mediante estas herramientas se explican de forma simple y con

ejemplos muy visuales.

Pasos para ingresar al programa: Mundo Primaria

1. Ingresar al navegador: Google Chrome

« Q| Essequre | hisps/fwmwgasglecom | @

Google
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2. Escribir en el buscador: Mundo primaria

€ 3 C B Essequo | epsymageogiecon

Grnail Imégenes.

Google

MUNDO PRIMARIA

mundo primaria
mundo primaria matematica

mundo primaria cuentos

munea primaria ingles

mundo primaria multiplicaciones

muno primaria lenguaje

mungo p i de pares ordenados decimales
mundo primaria lecturas

mundo primariz cuentos para dormir

mungo primaria cuentos largos

-

Ecuador
Buscar con Gaogle Voy ataner surts

Pubicidad  Negocios  Acerca do Yiciones  Preferancias

3. Seleccionar la primera opcion: Mundo Primaria ® - El portal para aprender jugando

€ C | @ Esseg hitps.//www.google.com. . 4 KIOK-4, \ n | @ :

*
Je

Go g|e MUNDO PRIMARIA

pa

Juegos de Lengua
Drverbdos piegos onine. Descubre

Juegos de Inglés
Divertidos juegos de inghés pa

Mas resutacos de mundoprmana com »

Mundo Primaria - YouTube

MUNDO PRIMARIM RECURSOS P

N A

Dibujos Lecturas  Adivinanzas  Canciones | Chistes. Fichas  Infografias [NReGUFS0S
2 - £ TIENDA
@ mundo primaria .. Mundo Prmarla

Room Escape Ecnador
Experiencia Liena De Div

tse
oo Prictarta e con ot oyt recarsas e gt e ramcaind o i
de entre tres y doce afos.
E Existen soluciones dig

Existen soluciones  “AQUI SI SE o .
digtales HA HECHO ASI" AQUS’ A
HECHO ASI”

CONOCE MAS»

CUENTOS

CONOCE MAS»

Te recomendamos
Cuentos Cuentos de Cuentos Cuentos con

Latinoamericanos Terror [P Valores
)
Estas cookies no se comen

1 AU Prta lBzsmos conkes i  de e par g s 1 el expcerc do v pecsnalzads. € sy e e cantamos todos los detales e, en fesurmen, as Wlzames con
1505 861305155 03 PUDICII3d. S CONINLSS NaVEAND, ASUTITIS Qe 136 3CE0k3s (QUS 8 U consanioo tan vanado y 06 1anta c&ias0)
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5. Dar clic en la opcion Juegos y se abrira el contenido de los juegos del
programa, la maestra o los padres de familia deberan seleccionar la actividad a

desarrollar.

— —
0s | Leyendas  Fabulas | Dibujos  Lecturas fivinanzas ones | Chistes Fichas

TIENDA

@ mundo primaria .. B MundoPrmaria

Room Escape Ecuador
Expariencia Liena De Divarsion. Ven Con Tus Amigos O Famila £ Intenta Escapar.

Juegos educativos online para nifios de primaria l S Q l

Juegos educativos para nifios de Primaria

A-Z
'
Juegos de Juegos de
Matematicas Lengua
%

-

Juegos de
Inglés

‘{?ﬁ

Juegos de
Ciencias

\: 4 Meet the
best Chefs
in the world

Juegos educativos
Juegos de Mateméticas

Juegos de Inglés
Juegos de Ciencias

Juegos de Juegos de
Fatbol Vestir

Juegos de
‘Cocinar

Juegos de
Animales

Listado de los diversos juegos interactivos educativos en la red

Juegos de matematica:

e Lineas curvas y rectas

e Figuras geométricas
e Numeros del 0 al 10
e Dias de la semana

e Largoy corto

Juegos de lenguaje:

e Lassilabas

e Singular y plural

e Los articulos: el, la, los, las
e El abecedario

e Las vocales
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Juegos de lengua extranjera:

e Vocabulary - numbers (1-30)

e Vocabulary — colours

e Vocabulary — clasroom objects
e Vocabulary — (wild animals)

e Vocabulary — family members

Juegos de memoria:

e Cada uno en su casita
e Aprende a ordenar

e Haz parejas

e Descubre las parejas

e Miray recuerda
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Unidad N°3

Actividades a realizar con los juegos interactivos educativos

Reconocer los diversos juegos interactivos educativos que se pueden

Objetivo: utilizar en las aulas de educacion inicial para potenciar las destrezas en los
nifos.
v" Diapositivas
v’ Proyector
Recursos:

v' Computadora
v Guia metodoldgica

Tiempo estimado:

60 minutos

Actividad inicial:

Dividir al grupo en 2 equipos, entregarle a cada miembro del equipo
cartillas de numeros, luego la facilitadora tendra varias cartillas con
diferentes cantidades numeéricas se colocara en el centro y mostrara a los

participantes la cantidad que cada grupo debe formar en menor tiempo.

1. Realizar una retroalimentacion acerca de la Unidad 1y 2.
Presentar los diversos juegos que se van a emplear.
Realizar un juego por cada area con la participacién de los docentes.

2
3
4. Contestar interrogantes por parte de los participantes.
5

Metodologia:
Entregar la guia metodoldgica de juegos interactivos educativos
orientada a docentes.
Entregar una hoja con unas interrogantes a los docentes para conocer el
Evaluacion: valor de las charlas impartidas por las facilitadoras.

Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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ACTIVIDAD

Conteste las siguientes interrogantes segln su criterio:

1.- ¢;Considera usted importante que los docentes se capaciten sobre el manejo de las

herramientas tecnoldgicas?

2.- ¢Cree usted que la informacion obtenida por medio de esta plenaria les sera de utilidad

para su desempefio como docente?

3.- ¢Considera usted que la creacién de esta guia metodoldgica de juegos interactivos
educativos para nifios de 5 afios orientada a docentes contribuird a mejorar el proceso de

ensefianza?
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Contenido de la Unidad N° 3
Actividades a realizar con los juegos interactivos educativos

(0]

JUEGOS DE MATEMATICAS

a) LINEAS CURVASY RECTAS

v Sonido J + Juegos Inicio

Objetivo:
Fortalecer la motricidad fina al trazar figuras geométricas y letras a través de las lineas curvas o rectas
(guiado por la docente).

Tiempo: 20 minutos

Descripcion del juego:
Este juego consta de 8 niveles, los cuales consisten en reconocer objetos segin su forma ya sean estas
lineas curvas o rectas y se las agrupa segun le indique la orden. Una vez que se aprueba el primer

nivel pasa al siguiente hasta concluir el juego.

Destreza adquirida:

Diferenciar entre lineas curvas y rectas.

Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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b) FIGURAS GEOMETRICAS

Circulo
Cuadrado
Triangulo
Rectangulo

Objetivo:
Reconocer las figuras geométricas basicas: circulo, cuadrado y tridngulo en representaciones gréaficas

(guiado por la docente).

Tiempo: 20 minutos

Descripcion del juego:
Este juego contiene 6 niveles en cada uno de ellos se debera identificar la figura geométrica que
tiene cada objeto y seleccionar la palabra circulo, cuadrado, triangulo y rectangulo con el que

corresponda.

Destreza adquirida:

El nifio aprendera a utilizar su conocimiento l6gico matematico y reconocer las figuras geométricas.

Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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¢) NUMEROS DEL 0 AL 10

Objetivo:

Identificar, contar y asociar cantidades con numeral (guiado por la docente).

Tiempo: 25 minutos

Descripcion del juego:
Esta actividad cuenta con 6 niveles para ello se debera escuchar y dar clic sobre el nimero que se le

indique y asi se seguira en cada nivel hasta completar el juego.

Destreza adquirida:

Estimular sus nociones matematicas, reconocer los numeros y aprender a contar cantidades pequefias.

Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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d) ARRIBA, ABAJO, DENTRO, FUERA

La canica_ esta en la casilla de

* fuera.

arriba’

abajo’

+ Juegos

Objetivo: Identificar la ubicacidn entre objeto y espacio segun las nociones arriba, abajo, dentro y fuera

(guiado por la docente).

Tiempo: 20 minutos

Descripcion del juego:
El juego contiene 7 niveles, en la pantalla aparecera la imagen y la consigna que debera leer la maestra
e indicarles a los nifios, primero tendra que arrastrar la palabra o imagen segun la ubicacion que se le

indica y asi continuar hasta finalizar el juego.

Destreza adquirida:

Ubicar objetos segun los conceptos arriba, abajo, dentro y fuera.

Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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e) LARGO Y CORTO

Objetivo:
Identificar las nociones basicas de medida largo—corto en los objetos y establecer comparaciones entre

ellos (guiado por la docente).

Tiempo: 25 minutos

Descripcion del juego:
Consiste en 6 categorias, donde se debera identificar en cada objeto que aparezca en la pantalla, el
concepto largo-corto y arrastrar hasta el circulo, el objeto segun se indique.

Destreza adquirida:

Identificar en los objetos la nocién de longitud largo—corto de forma correcta.

Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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JUEGOS DE LENGUAJE

a) LASSILABAS

¢Cuantas silabas tiene la palabra

Rfsilabas)
HEE—NA__ "

BIsilabas)

¥ Sonido M + Juegos

Objetivo:

Identificar auditivamente el nimero de silabas que contienen las palabras (guiado por la docente).

Tiempo: 20 minutos

Descripcion del juego:
El juego tiene 6 niveles, el cual se debera observar en la pantalla 3 opciones de respuestas distintas y
aparecera una pregunta sobre ¢ cuantas silabas tiene la palabra? Segun le indique el juego. Por ello se

deberé leer atentamente la pregunta para dar clic en la respuesta que correcta.

Destreza adquirida:

Leer y reconocer la cantidad de silabas que compone una palabra.

Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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b) SINGULAR Y PLURAL

HUESOS

BOLSAS

NS

ELORES

1/6

Objetivo:
Reconocer auditivamente el singular y plural de las palabras que utilizan a diario (guiado por la
docente).

Tiempo: 25 minutos

Descripcion del juego:
El juego consta de 6 categorias, el cual se observara en la pantalla formada por 4 juegos con palabras
diferentes y en la otra columna el plural de cada una de ellas, se deberéa arrastrar cada huevo hacia el

plural correspondiente.

Destreza adquirida:

Pronunciar correctamente el singular y el plural de las palabras.

Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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¢) LOS ARTICULOS: EL, LA, LOS, LAS

Objetivo:

Identificar auditivamente los articulos acordes al género de cada elemento (guiado por la docente).

Tiempo: 25 minutos

Descripcion del juego:
Consta de 6 fases, en la pantalla se visualizara 4 pelotas de baloncesto con articulos diferentes y en

la otra columna diferentes sustantivos, se debera arrastrar cada pelota hacia el sustantivo correcto.

Destreza adquirida:

Usar adecuadamente cada uno de los articulos segin su género.

Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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d) EL ABECEDARIO

v Sonido W + Juegos Inicio

Objetivo:

Reconocer objetos que empiezan con el sonido de cada letra del abecedario (guiado por la docente).

Tiempo: 25 minutos

Descripcion del juego:
Esta compuesto por 6 niveles, en este juego se observara un dibujo y varias letras en un lateral de la
pantalla. Para jugar se debera reconocer el dibujo y dar clic sobre la letra que empiece y de esta forma

continuar hasta finalizar el juego.

Destreza adquirida:

Identificar visual y auditivamente la letra del abecedario con la que empieza cada dibujo.

Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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e) LASVOCALES

Objetivo:

Reconocer auditivamente las vocales al inicio de cada palabra (guiado por la docente).

Tiempo: 25 minutos

Descripcion del juego:
Contiene 6 niveles, en la pantalla se podra observar 3 aliens y sobre ellos una flecha, la cual se tendra
que dar clic para escuchar la palabra que se le indique, después se debera arrastrar la vocal por la que

empiece esa palabra al recuadro correcto y continuar hasta finalizar el juego.

Destreza adquirida:

Identificar el sonido inicial de las vocales en diferentes palabras.

Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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(0]

JUEGOS DE LENGUA EXTRANJERA

a) VOCABULARY - NUMBERS (1-30)

V17207722227 //x

+ Juegos Inicio

Objetivo:
Identificar los nimeros del 1 al 30 en inglés (guiado por la docente).

Tiempo: 25 minutos

Descripcion del juego:

El juego tiene 6 niveles, se podra visualizar un dinosaurio encima de una piedra, donde hay una flecha
y dice “listen” en la parte de abajo, se encontrard numerosos huesos. Para ayudar al dinosaurio a
saber cuantos huesos tiene que coger, se debe pulsar el boton de “listen” y escuchar el nimero que
se le indique. Después, se debera arrastrar hacia la piedra cuadrada el nimero de huesos que hayas
escuchado.

Destreza adquirida:
Reconocer los numerales del 1 al 30 en inglés.

Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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b) VOCABULARY - COLOURS

m -

Objetivo:
Reconocer visual y auditivamente los objetos del entorno segun su color en inglés (guiado por la

docente).

Tiempo: 25 minutos

Descripcion del juego:

Consta de 6 niveles, el cual aparecera un dinosaurio encima de una piedra donde hay una flecha que
dice “listen” debajo de varios objetos. Para ayudar a nuestro amigo a saber qué objetos tiene que
elegir, se deberd presionar el boton de “listen” y escuchar el color que le dice. Luego se tendrd que

arrastrar hacia la piedra cuadrada, los objetos que tengan el color que se haya escuchado.

Destreza adquirida:

Identificar los colores en inglés.

Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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c) VOCABULARY - CLASROOM OBJECTS

d d N it 4
| Sonido § +Juegos | Inicio |

Objetivo:
Reconocer visual y auditivamente los objetos del saldn de clases (clasroom objetcs) guiado por la

docente.

Tiempo: 25 minutos

Descripcion del juego:
Este juego tiene 6 niveles, en la pantalla se visualizara un objeto y debajo 2 tablones con palabras
escritas. Para pasar al siguiente nivel, se debe observar los objetos y hacer clic sobre la palabra

correcta hasta culminar la actividad.

Destreza adquirida:

Identificar objetos de la clase y sus palabras en inglés.

Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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d) VOCABULARY — (WILD ANIMALS)

¥ Sonido § + Juegos Inicio

Objetivo:

Identificar los animales salvajes en inglés (wild animals) guiado por la docente.

Tiempo: 25 minutos

Descripcion del juego:
Consta de 6 niveles, en la pantalla aparecera una nave y debajo un botén que dice “LISTEN” para
escuchar y a los lados 4 cuadrados con imagenes. Para pasar al siguiente nivel, se debe presionar el

botdn, escuchar el animal que se le indica y arrastrar la imagen correcta hacia la nave.

Destreza adquirida:

Reconocer visual y auditivamente los animales salvajes en ingleés.

Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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e) VOCABULARY -FAMILY MEMBERS

N ———

.*

|« Sonido J +Juegos | Inicio _

Objetivo:
Reconocer visual y auditivamente los miembros de la familia en inglés (Family Members) guiado
por la docente.

Tiempo: 25 minutos

Descripcion del juego:

El juego esta constituido por 6 niveles, en el monitor se visualizara la imagen de una persona, a los
lados 4 tablones con palabras escritas. Para pasar al proximo nivel, se debe observar cada imagen y
dar clic sobre la palabra correcta.

Destreza adquirida:

Identificar los miembros de la familia en inglés (Family Members).

Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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JUEGOS DE MEMORIA

a) CADA UNO EN SU CASITA

Objetivo:
Ejercitar su concentracion y memoria al colocar objetos de forma entretenida y dindmica (guiado por

la docente).

Tiempo: 25 minutos

Descripcion del juego:

El juego cuenta con 3 niveles, en la pantalla aparecera un cuadro que dice “JUGAR” el cual se debera
presionar, luego de eso saldrd un video donde se puede elegir “SALTAR EL VIDEO” y ahora si se
podra empezar a jugar, apareceran 2 casas y en cada una se encontrard un animal diferente y debajo

se encontrard a los animales los cuales hay que arrastrar hasta la casa que corresponda.

Destreza adquirida:

Desarrollar la capacidad de memoria de los nifios en educacion infantil.

Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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b) APRENDE A ORDENAR

Objetivo:

Practicar la ordenacion de objetos a traves del pensamiento I6gico (guiado por la docente).

Tiempo: 25 minutos

Descripcion del juego:

Esta actividad cuenta con 3 niveles, en la pantalla aparecerd un cuadro que dice “JUGAR” el cual se
debera pulsar, luego aparecera un video donde podras elegir “SALTAR EL VIDEO” y ahora si podra
jugar. Se observara en la imagen un patrén compuesto de animales donde hay que ordenarlos igual

en los recuadros vacios como el modelo que se indica.

Destreza adquirida:

Ordenar objetos siguiendo un modelo o patrén.

Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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c) HAZ PAREJAS

Objetivo:

Fortalecer la capacidad de memoria en los nifios (guiado por la docente).

Tiempo: 25 minutos

Descripcion del juego:

Consta de 3 niveles, primero aparecerd un cuadro que dice “JUGAR” el cual se debera presionar,
luego se observard un video donde podrés elegir “SALTAR EL VIDEO” y continuar el juego.
Apareceran 6 cuadrados, los cuales contienen unos objetos que hay que descubrirlos, y se tendra que

pulsar sobre ellos para encontrar los que se repiten y poder emparejarlos.

Destreza adquirida:

Buscar y Formar parejas de objetos.

Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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d) DESCUBRE LAS PAREJAS

Objetivo:

Desarrollar el pensamiento légico a través del razonamiento (guiado por la docente).

Tiempo: 25 minutos

Descripcion del juego:
Cuenta con 4 niveles, en la pantalla aparecera un cuadro que dice “JUGAR” el cual se debera
presionar, luego se presentara un video donde podra elegir “SALTAR EL VIDEO” y seguir el juego.

Se podra ver algunos animales y pinchar sobre las parejas correctas.

Destreza adquirida:

Aprender a formar parejas.

Elaborado por: Johanna Gérate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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e) MIRAY RECUERDA

Objetivo:

Estimula la capacidad de memoria en los estudiantes (guiado por la docente).

Tiempo: 25 minutos

Descripcion del juego:

Consta de 6 niveles, donde aparecera un cuadro que dira “JUGAR” el cual se debe pulsar, luego se
observard un video donde podras elegir “SALTAR EL VIDEO” y continuar con el juego. Se debe
memorizar los objetos que desaparecen para que aparezcan mas objetos. Se tendra que dar clic sobre

los que se memorizo anteriormente.

Destreza adquirida:
Desarrollar la habilidad de memoria y concentracion.

Elaborado por: Johanna Géarate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga
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AREA

Matematica

Lenguaje

Lengua extranjera

OBJETIVO

Brindar experiencias que permita al nifio
reconocer las nociones basicas de tamafio,
color, espacio, tiempo, cantidad a traves de

los medios tecnolégicos.

Ampliar el vocabulario, ortografia,
comunicacion y comprension lectora en los

ninos de educacion infantil.

Ampliar el vocabulario en el idioma de
inglés para asi conocer mas términos y

utilizarlos como segundo dialecto.

Unidad N° 4
Planificacidn para la realizacion de los juegos interactivos educativos

JUEGOS

Lineas curvas y rectas
Formas geométricas
Numeros del 0 al 10
Dias de la semana

Largo y corto

Las silabas

Singular y plural

Los articulos el, la, los, las
El abecedario

Las vocales

Vocabulary - numbers (1-30)
Vocabulary — colours
Vocabulary — clasroom objects
Vocabulary — (wild animals)

Vocabulary — family members
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RECURSQOS

Computadora

Computadora

Computadora

TIEMPO

1 semana

1 semana

1 semana



Fortalecer la destreza de concentracién a
Memoria través del pensamiento loégico para la

resolucion de problemas.

Elaborado por: Johanna Garate Mizhquiri y Gipsy Malavé Arteaga

Cada uno en su casita
Aprende a ordenar
Haz parejas
Descubre las parejas

Mira y recuerda
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Computadora

1 semana



4.7 Validacion de la propuesta

Validacion de la Propuesta

Yo, NORMA ALEXANDRA HINOJOSA GARCES con cédula de ciudadania

0923508782 en respuesta a la solicitud realizada por las egresadas

JOHANNA ELIZABETH GARAT]E MIZHQUIRI
GIPSY ALEXANDRA MALAVE ARTEAGA

De la Carrera de Educacion Mencidn Parvularia, Facultad de Educacién de la Universidad
Laica VICENTE ROCAFUERTE de Guayaquil, para validar la propuesta de su proyecto de

titulacién denominada;

“GUIA METODODOLOGICA DE JUEGOS INTERACTIVOS
EDUCATIVOS ORIENTADA A DOCENTES CON
ACTIVIDADES QUE FAVOREZCAN EL DESARROLLO
COGNITIVO EN NINOS DE 5 ANOS”

Después de haber leido y analizado el documento puedo manifestar que es apropiado para

la institucién en mencidn y tiene la aplicabilidad necesaria para este proyecto.

Vorrme Hsiropor
RMA AIFXARDRA HINOJOSA GARCES
C.L N° 0923508782
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Validacién de la Propuesta

Yo, MARIA FERNANDA MERA CANTOS con cédula de ciudadania 1306941244 en

respuesta a la solicitud realizada por las egresadas

JOHANNA ELIZABETH GARATE MIZHQUIRI
GIPSY ALEXANDRA MALAVE ARTEAGA

De la Carrera de Educacién Mencion Parvularia, Facultad de Educacién de la Universidad
Laica VICENTE ROCAFUERTE de Guayaquil, para validar la propuesta de su proyecto de

titulacién denominada:

“GUIA METODODOLOGICA DE JUEGOS INTERACTIVOS
EDUCATIVOS ORIENTADA A DOCENTES CON
ACTIVIDADES QUE FAVOREZCAN EL DESARROLLO
COGNITIVO EN NINOS DE 5 ANOS”

Después de haber leido y analizado el documento puedo manifestar que es apropiado para

]a institucion en mencidn y tiene la aplicabilidad necesaria para este proyecto.
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Validacién de la Propuesta

Yo, MARGARITA LEON GARCIA con cédula de ciudadania 096002371 en respuesta a

la solicitud realizada por las egresadas

JOHANNA ELIZABETH GARATE MIZHQUIRI
GIPSY ALEXANDRA MALAVE ARTEAGA

De la Carrera de Educacion Mencién Parvularia, Facultad de Educacién de la Universidad
Laica VICENTE ROCAFUERTE de Guayaquil, para validar la propuesta de su proyecto de

titulacién denominada:

“GUIA METODODOLOGICA DE JUEGOS INTERACTIVOS
EDUCATIVOS ORIENTADA A DOCENTES CON
ACTIVIDADES QUE FAVOREZCAN EL DESARROLLO
COGNITIVO EN NINOS DE 5 ANOS”

Después de haber leido y analizado el documento puedo manifestar que es apropiado para

la institucién en mencidn y tiene la aplicabilidad necesaria para este proyecto.

e

MARGARITA }EﬁN GARCIA
C.I. N° 0960023711
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4.8 Impacto/beneficio/resultado

Impacto:

La implementacion de la “guia metodoldgica de juegos interactivos educativos para nifios
de 5 afos” esta constituido para producir un impacto positivo en el desarrollo cognitivo del
nifio y a su vez brindar orientacion y ayuda a los docentes para emplear y difundir esta

herramienta a la sociedad.

Beneficio:

La aplicacion de esta “guia metodoldgica de juegos interactivos educativos para nifios de 5
afnos” tiene como proposito direccionar a los docentes en la aplicacion de este recurso para
el desarrollo de las habilidades cognitivas en los nifios. El beneficiario directo es el nifio, su

familia y como agente sociales la Institucion y sus docentes.

Resultado:

La “guia metodologica de juegos interactivos educativos para nifos de 5 afios” aplicada de
forma correcta teniendo en cuenta la edad y necesidades de los nifios, dard resultados
préximos y estos permitiran seguir observando futuros resultados a largo plazo. Con ayuda
y firmeza por parte de los docentes ayudaran al nifio a potenciar las habilidades y

aprendizajes adquiridos en el proceso de ensefianza.
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4.9 Conclusiones

Para concluir gracias a nuestra investigacion hemos podido observar y constatar cuan
necesarias e influyentes son estas herramientas tecnoldgicas en la jornada escolar sobre todo
en la educacion inicial, como es el caso de los juegos interactivos educativos los cuales
permiten potenciar el desarrollo de las habilidades o destrezas en los nifios desde temprana
edad.

A traves de la implementacion de la guia metodologica de juegos interactivos educativos en
la Unidad Educativa “Abdén Calderon Garaicoa” dentro del cual se integr6 el programa
mundo primaria que contiene una serie de actividades en diversas areas y sobre diferentes
contenidos muy novedosas Yy divertidas como un apoyo didactico para complementar el
proceso de aprendizaje, Las cuales son utilizadas en conjunto con los nifios segun la destreza

o0 habilidad que se requiera ejercitar siempre con la guia del docente.

Logrando asi instruir a los docentes sobre la forma correcta de emplear estos recursos
tecnoldgicos dentro de los salones de educacion inicial y de esta manera dar un cambio al
método de ensefianza-aprendizaje brindada por los docentes de aquella institucién educativa

gracias a la aplicacién del programa mundo primaria.
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4.10 Recomendaciones

v Que la guia de juegos interactivos educativos se utilice y aplique en la jornada escolar
y en su planificacion con los nifios de 5 afios de la Unidad Educativa “Abdon
calderon Garaicoa”

v Que la utilizacion de la guia de juegos interactivos se amplie a nifios de 3 y 4 afios
de la Unidad Educativa “Abdon calderon Garaicoa”.

v" Se requiere que las autoridades de la Unidad Educativa “Abdén calderon Garaicoa”
den a conocer a otros docentes la nueva guia metodoldgica y los beneficios que esta
aporta al aprendizaje, el cual ya esté siendo implementada y utilizada en la Institucion
antes mencionada de manera correcta por los docentes.

v Observar la interaccion de los nifios en las actividades realizadas dentro del programa
implementado en la guia para tomar en cuenta los avances de los estudiantes con
respecto a area del desarrollo cognitivo.

v Permitir que los docentes motiven a los padres de familia a la participacion amena
de estas series de juegos dentro de programa Mundo Primaria, el cual aportarad a

potenciar las destrezas de sus hijos(as).
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ANEXO 1. Encuesta a padres de familia

ENCUESTA APLICADA A PADRES DE FAMILIA DE LA UNIDAD EDUCATIVA
ABDON CALDERON GARAICOA

PERIODO LECTIVO 2018-2019

La presente encuesta tiene como objetivo conocer su opinion sobre como en la actualidad

los juegos interactivos educativos estan influyendo en la parte cognitiva de su hijo(a).

INDICACIONES: Conteste las preguntas formuladas con una (x) seguin sus opiniones o
experiencias, le pediremos que sea objetivo y sincero con sus respuestas, ya que no seran
divulgadas por ningin medio, de ante mano le agradecemos su colaboracion en dicha

encuesta.

Sexo: Masculino Femenino

Edad:

Ocupacién que desempefia:

Padredefamilia [ |  Madre de familia Representante legal

1) ¢Usted considera que la tecnologia influye positivamente en los nifios desde

temprana edad?

Si No A veces

2) ¢Cree usted que la tecnologia es fundamental dentro del ambito educativo?

Si No A veces

3) ¢Cree usted necesario que se utilicen los juegos interactivos educativos dentro

del salon de clases?

Si No A veces
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4) ¢Le proporciona usted al nifio juegos interactivos para entretenerlo?

Si No A veces

5) ¢Usted considera oportuno que al nifio se le brinde desde temprana edad algin

dispositivo electronico para desarrollar sus habilidades?

Si No A veces

6) ¢Con qué frecuencia utiliza el nifio los dispositivos electrénicos?

Todos los dias

Varios dias de la semana

Una vez a la semana

Nunca

7) ¢Esta usted presente cuando el nifio utiliza medios electronicos como parte de

su entretenimiento?

Si No A veces

8) ¢Cree usted correcto que el nifio se mantenga por largos periodos de tiempo

con un dispositivo electronico?

Si No A veces

9) ¢Cree que el uso de los juegos interactivos le brinda una ensefianza significativa

a su hijo(a)?

Si No A veces

10) ¢ Usted cree que el uso de los juegos interactivos pueda tener un efecto negativo

en su aprendizaje?

Si No A veces
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ANEXO 2. Encuesta a docentes

ENCUESTA APLICADA A DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA
ABDON CALDERON GARAICOA

PERIODO LECTIVO 2018-2019

La presente encuesta forma parte de un proyecto de investigacion promovido por las
estudiantes de la Facultad de Educacion Mencion Parvularia de la “Universidad Laica
Vicente Rocafuerte de Guayaquil” mediante la cual se trata de conocer, a través de su
experiencia y criterio, la influencia que ejerce el uso de los juegos interactivos educativos en

el desarrollo cognitivo en nifios de 5 afios de edad.

Sexo: Masculino Femenino

Edad:

Ocupacién:

La informacion aportada en la misma, ser tratada de forma anénima, siendo de gran valor
para la investigacion. Le agradecemos el apoyo prestado al responder las siguientes

interrogantes.

1) ¢Cree pertinente la aplicacion de las TIC en educacion inicial?

Si No A veces

2) ¢Usted usa a menudo los juegos interactivos educativos dentro del aula?

Si No A veces

3) ¢La Institucion educativa cuenta con la implementacion de herramientas

tecnoldgicas?

Si No A veces
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4) ¢Qué recursos tecnoldgicos tiene la Institucion educativa?

Computadoras
Pizarra digital
Tablets
Television

Proyector

5) ¢Cree usted que el desarrollo de la inteligencia aumenta en los nifios haciendo

uso adecuado de la tecnologia?

Si

No

A veces

6) ¢Cree usted que el uso de los juegos interactivos potencia el desarrollo de las

destrezas en los estudiantes?

Si

No

A veces

7) ¢Considera que la implementacion de los juegos interactivos complementa los

aprendizajes en el salon de clases?

Si

No

A veces

8) ¢Con qué frecuencia suele utilizar los juegos interactivos en el aula?

Siempre
A veces

Nunca

9) ¢Utiliza juegos de razonamiento con sus estudiantes?

Si

No

A veces

10) ¢Cree que el uso de los juegos interactivos aumenta el area cognitiva de los

ninos?

Si

No

A veces
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ANEXO 3. Entrevista a la Directora

ENTREVISTA APLICADA A LA DIRECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA
ABDON CALDERON GARAICOA

PERIODO LECTIVO 2018-2019

NOMBRE:

PROFESION:

ANOS DE EXPERIENCIA:

EDAD:

1) ¢Es favorable la implementacion de los juegos interactivos educativos como

herramienta de aprendizaje dentro de la educacion inicial?

2) ¢Qué beneficios cree usted que proporciona el uso de los juegos interactivos

dentro del salon de clases?
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3) ¢Cree usted que la tecnologia que existe actualmente en la Institucién es

suficiente para el desarrollo de la ensefianza-aprendizaje de los nifios?

4) ¢Qué herramientas tecnoldgicas cree usted que son las mas adecuadas para

trabajar con los mas pequefios?

5) ¢Considera usted que la implementacion de las TIC en educacion inicial

potencia el desarrollo cognitivo de los nifios?

6) ¢Cree usted que los docentes deben estar en constante capacitacion en el area

tecnoldgica para mejorar la calidad académica?
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FOTOS

Hustracion 1. Los nifios utilizando el juego interactivo mundo primaria

3 ".\
lHustracion 2. Los nifios realizando las actividades del area de lenguaje
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lustracién 4. Los nifios haciendo las actividades de matematicas
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llustracién 5. Docentes realizando las encuestas

llustracién 6. Padres de familia realizando las encuestas
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