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Capitulo I Introduccion

En el siguiente documento se presenta el proyecto final de graduacion para optar por
el grado de Licenciatura en Docencia de la Universidad San Marcos (USAM), en el cual se busca
analizar la manera en que implementan las personas docentes de | y 1l Ciclo de la Escuela Dr.
Carlos Luis Valverde Vega, el uso de juegos digitales en el desarrollo de sus clases, para incentivar

a sus estudiantes mediante clases innovadoras, de septiembre 2022 a abril 2023.

Ahondar en este tema es de suma importancia, ya que el mismo se ha convertido en
constante debate entre los docentes, porque algunos no creen en la necesidad de incluir las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) por medio de los juegos digitales en el
desarrollo de la clase, y otros defienden el uso de tecnologias, ya que consideran que pueden tener

mas beneficios que desventajas.

El propdsito de investigar acerca del uso de los juegos digitales como herramienta
educativa en los salones de clase, radica en demostrar las riquezas didacticas que los docentes
pueden encontrar si hacen uso de los juegos digitales como apoyo a su labor docente, esto debido

a que los juegos son actividades que complementan la labor y apoyan al docente.

Este proyecto se encuentra dirigido a los docentes de la Escuela Dr. Carlos Luis
Valverde Vega, ya que se busca que reflexionen en torno a la posibilidad de incluir la dindmica
del juego en el desarrollo de sus clases, y que ademas se apoyen en las TIC para propiciar y
fomentar estos espacios ludicos. También, se encuentra dirigida a los estudiantes de la institucion,

quienes se pueden ver beneficiados con el desarrollo de clases mas dinamicas e innovadoras.

Este se desarrollé con la finalidad de poder demostrar que los juegos apoyados en
herramientas tecnologicas se pueden implementar en los salones de clase, siempre y cuando se
integren de manera adecuada en el planeamiento didactico; ya que se debe recordar que las
tecnologias son dtiles en el contexto educativo, en el tanto se utilicen con un propdsito y con una

metodologia bien definida.



Dicho proyecto estd compuesto por las siguientes partes, Capitulo 1: Introduccién, en
esta se presenta el planteamiento del problema de investigacion relacionado con el uso de juego
digitales en los centros educativos, también se presentan los objetivos de esta investigacion;
ademas se hace referencia a investigaciones anteriores a nivel internacional y nacional sobre el

tema, y los alcances de la investigacion.

En el Capitulo 2: Marco Teorico, donde se presentan caracteristicas del centro
educativo donde se realizaran el proyecto de investigacion, también se presentaran las definiciones
de los juegos digitales y los beneficios y retos que implica la inclusion de estos como recurso
didactico.

En el Capitulo 3: Marco Metodoldgico se presenta el enfoque y el disefio de la
investigacion, los participantes de la investigacion, las técnicas y los instrumentos con lo que se

recolectara la informacién, entre otros.

En el Capitulo 4: Anélisis de resultados, se brindan los principales resultados de la
informacion recopilada mediante las entrevistas a los docentes participantes de la investigacion,

por medio del analisis de contenido.

En el Capitulo 5: Propuesta Educativa, se presenta una propuesta con actividades
didacticas, disefiadas disefiada a raiz de los resultados obtenidos mediante la investigacion, dicha
propuesta se desarrollé en funcién de resolver los problemas encontrados y mejorar los procesos

que los docentes ya utilizan, respecto al uso de los juegos digitales en las clases de 1 y Il Ciclo.

En el Capitulo 6: Conclusiones y recomendaciones, se muestran las principales
conclusiones a las que lleva el proceso investigativo realizado, luego del proceso de recoleccion y
analisis de la informacidn, y las recomendaciones a las partes involucradas e interesadas de esta

investigacion en este estudio.



Planteamiento del Problema

Hoy en dia en el sistema educativo costarricense el uso de las TIC se ha convertido en
tema de discusion entre las partes que intervienen en este proceso, ya que para algunos docentes
el incluir el uso de juegos digitales en el desarrollo de sus clases, ira ligado a mayor trabajo,
capacitaciones extra y los beneficios obtenidos no serian muy diferentes a los que se obtienen sin
su aplicacion; por el contrario, para otros profesionales en docencia representa un camino hacia la
evolucion educativa, trayendo consigo mejor comprensién de los temas y aumento en la

generacion de aprendizajes.

Existe una gran necesidad de esclarecer los mitos, creencias y pensamientos que tanto
docentes como estudiantes tienen sobre la inclusion de las TIC en el &mbito educativo y los

beneficios que los mismos podrian aportar al sistema educativo nacional:

En el &mbito tedrico y pragmaético se han elevado muchas criticas acerca del
uso de las TIC en la educacién. Aun asi, se considera que es labor de los
docentes estar a la vanguardia de los cambios del mundo actual para

aprovecharlas y usarlas a su favor. (Colectivo Educacion Infantil y TIC, 2014,
p.4)

A nivel nacional, existen investigaciones y estudios, en los que se abarca el tema de la
inclusién de TIC en la ensefianza, y los beneficios que dichas tecnologias aportan a los sistemas

educativos, tal y como lo afirma Duran (2017):

Hoy la educacion no se concibe sin tecnologia, y, como podemos ver en la
siguiente afirmacion, muchos han sido los esfuerzos a nivel mundial por
lograr llevar a cabo, en forma conjunta, soluciones que integren propuestas
de diversos paises hacia una sociedad comprometida con su educacion. (p.
34)



Los juegos digitales son una herramienta tecnoldgica que los docentes puede aplicar
en los salones de clase, ya que los mismo se pueden adaptar a las necesidades especificas de cada
materia; ademas el juego en el aula es un agente motivador para los estudiantes, ya que despierta
en estos la necesidad de investigar, trabajar en equipo y sobre todo a generar nuevos aprendizajes
mediante una actividad que les llama la atencién, ya que durante la nifiez la actividad que mas se
realizar es juga. Asi lo afirman Eguia, Contreras y Solano (2015) “El juego es una actividad libre
que se realiza sin una obligacion externa, y esta actividad incentiva al alumnado a experimentar, a
probar multiples soluciones, descubrir la informacion y nuevos conocimientos sin temor a

equivocarse” (p.34)

A nivel internacional existen investigaciones en las que se exponen conceptos de los
que son los juegos digitales, ademas de sus beneficios y contras, una de estas investigaciones es la
realizada por Estela NUfiez Barriopedro, Yeray Saenz Gomez y Rafael Ravina Ripoll en el afio

2020 y que la denominaron “Los videojuegos en la educacion: Beneficios y perjuicios”

También existen articulos que hacen referencia a la importancia del uso de juego
digitales como herramienta potenciadora de conocimientos, algunos articulos son: “Juegos
digitales desde el punto de vista de los profesores. Una experiencia didactica en aulas primaria
catalanas”, escritos por José Luis Eguia Gomez, Ruth Contreras y Lluis Solano en el afio 2015,
otro articulo importante es el escrito por Carmen Minerva Torres en el afio 2002, y que titul “El

juego: una estrategia importante”

Segun lo expuesto anteriormente se llega al planteamiento de la interrogante principal
de investigacion ¢De qué manera implementan las personas docentes de | y Il Ciclo de la Escuela
Dr. Carlos Luis Valverde Vega, el uso de juegos digitales en el desarrollo de sus clases, para

incentivar a sus estudiantes mediante clases innovadoras, de septiembre 2022 a abril 2023?



Objetivo General

Analizar la manera en que implementan las personas docentes de | y Il Ciclo de la
Escuela Dr. Carlos Luis Valverde Vega, el uso de juegos digitales en el desarrollo de sus clases,
mediante entrevistas, para incentivar a sus estudiantes mediante clases innovadoras, de septiembre
2022 a abril 2023.

Obijetivos Especificos

Identificar el tipo de juegos digitales que implementan los docentes de I y Il Ciclo en

el desarrollo de sus clases.

Valorar la manera en que integran los docentes de 1 y 11 Ciclo los juegos digitales a su

planeamiento didactico

Conocer los principales retos o inconvenientes a los que se enfrentan los docentes de

I 'y 1l Ciclo cuando implementan los juegos digitales en sus clases.

Elaborar una propuesta con actividades didacticas que faciliten el correcto uso y

aplicacion de los juegos digitales en las clases de 1y 11 Ciclo.



Justificacion

Hoy en dia existe una era de cambios cada vez més acelerados y distintos, pero en el
ambito educativo tenemos un gran rezago, ya que el actual sistema educativo esta disefiado para
una epoca pasada, en la cual se siguen impartiendo las clases magistrales, con materiales de estudio
en papel, con trabajos poco investigativos o creativos, donde la evaluacion es rigida y ligada a

pruebas escritas.

Actualmente con la inclusion de las nuevas tecnologias, la facilidad de acceso a medios
de informacion y comunicacion, las cambiantes fuentes y formas de trabajo, el sistema educativo

costarricense enfrenta presion, ya que es necesario que responda a los nuevos cambios globales.

A raiz de esta problematica, surge el interés de indagar sobre metodologias en las que
se incursione sobre el uso de las nuevas tecnologias, y asi proponer una nueva metodologia de
ensefianza, donde el docente ejercera roles distintos, con la finalidad de poder educar y generar

nuevos e innovadores aprendizajes en las nuevas sociedades emergentes.

Con esta investigacion se pretende beneficiar tanto a los docentes como a sus
estudiantes, brindandoles nuevas formas de comprender los procesos de ensefianza y aprendizaje;
ademads, se pretende guiar y apoyar a la persona docente por medio de una propuesta con
actividades didacticas que faciliten el correcto uso y aplicacion de los juegos digitales en las clases,
de manera que pierdan el miedo al u so de la tecnologia, y por el contrario puedan aprovechar las

clases cuando se hacen dinamicas y en un ambiente tecnolégico.



Antecedentes Internacionales

Los profesores José Luis Eguia Gomez, Ruth Contreras y Lluis Solano en el afio 2015,
realizaron una investigacion sobre los juegos digitales la cual titularon “Juegos digitales desde el
punto de vista de los profesores. Una experiencia didactica en aulas primaria catalanas”, en esta se
encuentran importantes aportes sobre el uso de los juegos digitales en las aulas como agente
motivador para los estudiantes para generar aprendizajes de manera autonoma mediante el

reforzamiento de conocimientos previos y la experimentacion, asi lo evidencian los autores:

Se prima asi una metodologia basada en la experimentacion, la autonomia y la
autoevaluacion, que busca: a) favorecer la motivacion; b) promover su compromiso
con el aprendizaje; c) activar conocimientos previos; d) motivar la exploracion activa;
e) promover la colaboracion como medio para facilitar el aprendizaje (Eguia, et al.,
2015, p. 34)

Ademés en dicha investigacion llegaron a las conclusiones de que es de suma
importancia que los docentes acepten y adopten una actitud positiva ante la inclusion de los juegos
digitales en los entornos estudiantiles, para garantizar un correcto uso de los mismos como
herramienta educativa, Eguia, et al. (2015) “Como hemos mencionado anteriormente, su actitud
es un aspecto esencial en el proceso de ensefianza, y en este sentido los profesores demostraron

una actitud positiva tanto para entender el juego como en su aplicacion en las aulas” (p.45).

Otro investigacion realizada en 2015, en, Espafia por los docentes Lucia NuUfiez
Sanchez, Sara Conde Velez, José Avila Fernandez y Maria Dolores Mirabent Martinez, donde
entrevistan a estudiantes y docentes de un Centro Educativo en Andalucia, y se titula
“Implicaciones, uso y resultados de las TIC en educacion primaria”, tenia como objetivo conocer
la opinion de los docentes y estudiantes sobre el uso de las TIC en el aula, demostré resultados
positivos sobre la inclusion de las TIC en el proceso educativo, asi lo demuestran Nufiez, Conde,
Avilay Mirabent (2015):



Por todo lo visto hasta ahora y respecto al objetivo general planteado en el presente
estudio sobre la opinidn del profesorado y alumnado en los procesos de implantacion,
uso y resultados de las Tic, se puede argumentar que se obtienen datos positivos del
uso de las mismas en dicho centro, concretamente en la etapa de primaria. (p.15)

En Colombia y Brasil en el afio 2016 Julian Moreno Cadavid, Alberto Alejandro
Piedrahita Ospina y Marta Rosecler Bez, efectuaron una investigacion a la que le dieron el nombre
“El rol del juego digital en el aprendizaje de las matemadticas: experiencia conjunta en escuelas de
basica primaria en Colombia y Brasil”, con esta investigacion lograron llegar a la conclusion de
que si se hace un correcto uso de los juegos interactivos en el desarrollo de la clase, los estudiantes
obtendran un mejor desempefio y una mejor aceptacion a materias o temas que a veces se tornan

complejos y de poco agrado:

Al realizar encuestas de percepcion a los estudiantes de ambos grupos en dos de las
tres instituciones se encontrd en general una mejor actitud de los estudiantes hacia la
matematica, hacia la interaccion con sus compafieros y hacia la metodologia de aula
empleada en el caso de los grupos experimentales (Moreno, Piedrahita y Rosecler,
2016, p 50)

En el afio 2016, en Argentina, Mauricio Cervigni, Franco Bruno y Guillermo Alfonso
realizaron un estudio experimental, titulado “Hacia la elaboracion de criterios para la estimulacion
de la flexibilidad cognitiva mediante juegos digitales: aportes fundados en un estudio empirico”;
en este estudio se trabajo con 40 estudiantes de aproximadamente 7 afios de edad, que cursaban el
segundo grado en una escuela rosarina. La investigacion hace referencia a la relacién existente
entre los videojuegos educativos y la estimulacion que los mismos generan en los nifios y nifias

que hoy en dia son cada vez mas tecnolégicos:

El presente estudio tuvo como objetivo delinear pautas para la seleccion de juegos
digitales aplicables a la estimulacién de la flexibilidad cognitiva contemplando los
resultados de una evaluacién cognitiva a nifios escolarizados y articulandolos con la

bibliografia referente a tal constructo (Cervigni, Bruno y Alfonso, 2016, p.78)



Como resultado de dicho estudio se obtuvo que, para un correcto estimulo educativo,
los videojuegos deben de elegirse y aplicarse segun algunos criterios que logren evadir
un estado de confort, por el contrario, debe presentar retos a los estudiantes, ademas
de una retroalimentar al nifio sobre su resultado, estas son las condiciones establecidas
(Cervigni, Bruno y Alfonso, 2016, p.79):

1. Presentacion de escenarios cambiantes y ricos en contenido

2. Modificacion inesperada de reglas y demandas.

3. Caducidad de patrones de respuesta empleados anteriormente

4. Feedback relativo a la adecuacion o inadecuacion de la respuesta
5. Alta demanda de atencion concentrada

6.Alta demanda de control inhibitorio

7. Escaso valor de la perseveracion como modalidad de respuesta

Antecedentes Nacionales

A nivel nacional también existen investigaciones en las que se abarca la tematica del
uso de las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje, una de ellas fue desarrollada en el 2017
por la estudiante del Instituto Tecnoldgico de Costa Rica Sheirys Vallejos Bricefio, ella nombré
su investigacion cualitativa: “Propuesta didactica para motivar, el uso de las Tics, dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje de los docentes de las Especialidades Técnicas del C.T.P. de
Cartagena Seccion Nocturna. Circuito 03, Direccion Regional Santa Cruz” y como su titulo lo
dice, esta abarca el tema de como motivar el uso de TIC en el proceso de ensefianza, y llego a
conclusiones muy asertivas sobre los beneficios de incluir en las practicas educativas el uso de la
tecnologia, segin Vallejos (2017) “Las Tics, dentro del proceso educativo, puede favorecer al
aprovechamiento y reforzamientos del conocimiento y a la construccién de conocimientos

nuevos...” (p.122)

En el afio 2018, en Costa Rica se realizo otra investigacion titulada “Juegos serios para

la indagacion de competencias tecnoldgicas que puedan integrarse a la practica pedagogica del
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profesorado”, dicha investigacion fue realizada por el Lic. Juan Carlos Sandi Delgado, como Tesis
para obtener la Maestria en Tecnologia Informatica Aplicada en Educacion. Dicha investigacion
se centrd en la manera en que los docentes pueden implementar el uso de juegos digitales en su
quehacer diario, y la necesidad de mantenerse en constante actualizacion y capacitacion en estos
temas.

Ademas en la investigacion el autor llega a conclusiones muy alentadoras en cuanto a
la inclusion del juego como recurso académico, es mas detalla que mediante el juego se puede
aprender, razonar, “El profesorado encuentra en los juegos serios una metodologia de ensefianza
y aprendizaje innovadora, creativa y divertida, que les permitié aprender, razonar, estructurar y
potenciar el pensamiento critico...” (Sandi, 2018, p.191), Pero también se encuentra con los retos
como por ejemplo los afios de laborar y educacion o capacitaciones recibidas por los docentes, las

cuales se deben combatir para alcanzar un proceso exitoso:

Los hallazgos obtenidos en esta investigacion, permiten identificar factores que, segin
la opinion del profesorado, pueden impactar en la aceptacion de estas tecnologias en
los docentes (rango etario, formacion profesional, grado académico, antigliedad
laboral, temor al cambio, desactualizacion, desinterés, facilidad de uso percibida y la

actitud ante las tecnologias digitales, entre otros). (Sandi, 2018, p.191)

En 2020, el mismos Juan Carlos Sandi Delgado realiz6 un investigacion cientifica
sobre la inclusion de juegos digitales en la formacion de docentes la cual tituld “Desarrollo de
competencias digitales en el profesorado a través de juegos serios: un estudio de caso aplicado en
la Universidad de Costa Rica (UCR)” en esta investigacion Se encuentran aportes como la
necesidad de una constante actualizacion por parte de las personas docentes en cuanto a temas
tecnoldgicos y el uso adecuado de los mismos cuando imparten lecciones, segin Sandi (2020)
“Resulta imprescindible la actualizacion permanente y continua del profesorado,
pues la formacion en competencias y habilidades tecnoldgicas es necesario para el correcto uso

e integracion de las TIC en los procesos formativos” (p.3).
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Esta investigacion también permite conocer algunos de los contras que existen en la
realidad educativa costarricense, la cual la falta de lineamientos en cuanto a formacion tecnologica

por parte de los docentes y asi lo evidencia:

Todas las autoridades entrevistadas de la sede concuerdan en que existe un
desconocimiento sobre el nivel de formacion del personal docente en tecnologias
digitales. De igual modo, sefialan la ausencia de un perfil que permita definir las

competencias tecnoldgicas deseables en el personal académico. (Sandi, 2020, p.18)

Finalmente, en el afio 2021 em el pais, el Lic. Olger Esteban Urefia Urefia, profesor de
Estudios Sociales y Educacion Civica de la Universidad Nacional (UNA), realizd una
investigacion en la que se analizd un juego en concreto, como posible apoyo didactico para que
los estudiantes de sétimo afio lograran desarrollar los aprendizajes necesarios sobre el tema de
seguridad vial, propios de la materia Educacion para la Ciudadania; esta investigacion fue titulada
“Transitar por la ciudad de Los Santos. Uso del videojuego Grand Theft Auto V (Rockstar Games,
2013) como posible recurso didactico para la ensefianza de la seguridad vial en el contexto

costarricense”

Mediante esta investigacion se llegd a algunas conclusiones y recomendaciones de
gran importancia, un ejemplo de esto es la necesidad de que la persona docente conozca de manera
amplia el juego que va a utilizar y los contenidos que el mismo presenta, ademas se demarca la
posibilidad de utilizar y adaptar un juego no desarrollado con fines educativos como un recurso
educativo y asi lo evidencia Urefia (2021) “Si bien el videojuego en estudio no tiene una finalidad
explicita dentro de la educacion, se identificaron dinamicas Utiles para la ensefianza de la

educacion vial” (p.21)

Proyecciones

Con esta investigacion se pretende reflexionar en torno al uso de juegos digitales en

los salones de clase de la Escuela Dr. Carlos Luis Valverde Vega, para el disfrute tanto de los
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docentes como sus estudiantes en el desarrollo de sus clases; ya que actualmente, se considera muy

importante utilizar el juego como una estrategia de ensefianza y aprendizaje.

Alcances

Se espera que las personas docentes hagan conciencia respecto a su practica
académica, y la planeacidn que realizan para incorporar en sus clases juegos digitales que pueden
contribuir a potenciar los conocimientos y las habilidades de los estudiantes; aumentando asi, el

interés de los estudiantes por aprender

Se espera que los estudiantes logren aprovechar los beneficios que pueden obtener si
sus docentes implementan tecnologias a la hora de desarrollar sus clases, generando nuevos en

aprendizajes por si solos a través del uso de las TIC.

Limitaciones

Al aplicar las entrevistas sobre el uso de juegos digitales a los docentes, los mismos en
ocasiones se sentian intimidados o incomodos por no manejar algun concepto tecnologico o al

tener que contestar con negativas a algunas de las preguntas.

Otra limitante de la investigacion fue organizar el proceso de entrevistas con los
docentes, ya que los mismos poseen una jornada laboral extensa, y con pocos espacios para
poderles aplicar el instrumento, por ello para desarrollarlas se tuvo que hacer en dias distintos a

cada docente.
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Capitulo 11 Marco Teorico

1. Caracteristicas Socioeconomicas del Centro Educativo Carlos Luis Valverde Vega

Para la recoleccion de la siguiente informacion se solicité ayuda a la sefiora Rosa Elena
Soto Aguero, directora del Centro Educativo Carlos Luis Valverde Vega, quien brindo las

caracteristicas sobre la escuela y su entorno:

La Escuela Dr. Carlos Luis Valverde Vega fue funda en 1927, se ubica en la
comunidad de la Palma, San Isidro, Pérez Zeledon, pertenece al Circuito 04 de la Direccidn
Regional de Educacién de Pérez Zeleddn; es un Centro Educativo Publico, actualmente cuenta con
una matricula de 86 estudiantes entre preescolar y primaria, convirtiéndola en una escuela con
Direccion tipo 1, es decir la directora del centro educativo también debe impartir lecciones a
minimo un grupo de estudiantes, ademés cuenta con 15 colaboradores distribuidos de la siguiente
manera:

o 1directora,

o 3 docentes de grado (contando la directora),
o 1 docente de inglés,

o 1 docente Mdsica,

o 1 docente de Educacion Fisica,
o 1 docente de Apoyo,

o 1 docente de Preescolar,

o 1docente de Informética,

o 3 funcionarias reubicados,

o 1cocinera,

o 1 conserje

o auxiliar de vigilancia.

El lugar donde se encuentra la escuela es de tipo rural, a pesar de su cercania con la
cabecera de canton, la mayoria de las actividades econdmicas a las que las familias cuentan con

acceso son el comercio en la ciudad de San Isidro del General, y otras propias de la comunidad
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como la agricultura y ganaderia, debido a esto la poblacién estudiantil es muy variada en cuanto a

costumbres, accesos a tecnologia, nivel econdémico y escolaridad de los padres de familia.

2. Tecnologias de Informacion y Comunicacion

2.1 Definicién de Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC)

Las Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC) son todas aquellos
instrumentos tecnolégicos, herramientas o aplicaciones digitales que las personas utilizan en la
actualidad con el fin de consultar, procesar y mostrar informacion; algunos ejemplos de
instrumentos tecnologicos pueden ser el celular, la computadora, las tabletas; y las herramientas o
aplicaciones son: el internet, las redes sociales, los sitios de video en linea, correos electrénicos y
en realidad todo a lo que se logre tener acceso gracias a la tecnologia, y asi la define la Seas (2020)
“Al hablar de tecnologias de informacion y la comunicacion (TIC), nos referimos a los dispositivos
0 instrumentos, métodos y técnicas para el logro, el tratamiento, el almacenamiento y la

transmision de informacion” (p.290)

2.2 Caracteristicas de las TIC

Las TIC poseen gran cantidad de caracteristicas ya que debido a su uso y adaptacion
existen distintas caracteristicas, pero a pesar de ello podemos encontrar algunas muy generales,

gue nos ayudaran a comprender mejor a que hacemos referencia cuando hablamos de TIC:

Interactividad: es la cualidad presente en las TIC que siempre permite una interaccion
entre sujeto-maquina, sujeto-sujeto a través de algun dispositivo, asi lo define Belloch (s.f)

“Mediante las TIC se consigue un intercambio de informacion entre el usuario y el ordenador”

(p.2)

Innovacion: las TIC se encuentran en constante evolucidn, permitiendo que los

procesos en los que se utilizan también lo estén, la innovacion siempre trae consigo mejoras, esta
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caracteristica la define Belloch (s.f.) de la siguiente manera “Las TIC estan produciendo una

innovacion y cambio constante en todos los ambitos sociales” (p.2)

Diversidad: Belloch (s.f.) la define asi “La utilidad de las tecnologias puede ser muy
diversa, desde la mera comunicacion entre personas, hasta el proceso de la informacién para crear
informaciones nuevas” (p.3), es decir las herramientas y dispositivos los encontramos en todas las
variedades de deseemos y dependiendo de la utilidad que le queremos dar, por ejemplo, un celular

lo podemos utilizar para el ocio y recreo, asi como para el trabajo o los estudios.

Instantaneidad: gracias a las TIC la informacidn siempre se encuentra a disposicion,
basta con solo tener al alcance un dispositivo y una red, rompiendo las barreras de tiempo y
espacio, segun Belloch (s.f.)” Las redes de comunicacion y su integracion con la informatica, han
posibilitado el uso de servicios que permiten la comunicacion y transmision de la informacion,

entre lugares alejados fisicamente, de una forma rapida” (p.2)

2.3 Importancia de las TIC en el ambito educativo

Las TIC traen consigo aportes muy grandes, que ayudan y facilitan la vida a medida
que se utilizan en todos los ambitos posibles, siendo el ambito educativo uno de ellos. Las TIC
ayudan a innovar en el proceso educativo, permitiendo a los docentes ser creadores y distribuidores
de contenido multimedia, a través de la inclusion de audios, imagenes y videos en el desarrollo de

las clases

Ademas, la utilizacion de las TIC ayuda a derribar las barreras de espacio y tiempo
gue en muchas ocasiones perjudican el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que tanto los

docentes como los estudiantes tienen un facil y rapido acceso a la informacion requerida.

A través del uso de las TIC se potencia la capacidad investigativa en los estudiantes,
desarrollando grandes habilidades investigativas, selectivas, deductivas, y asi lo evidencian Castro,
Guzméan y Casado (2007):
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Ademas, promueven el desarrollo de competencias y de habilidades practicas
por parte de los estudiantes en laboratorios virtuales de investigacion, la
provision de las posibilidades de retroaccion en la comunicacion entre los

estudiantes y el acceso de éstos a recursos educativos. (p.221)

3. TIC para la educacion

Las TIC han evolucionado la manera en gque los docentes realizan su labor y la forma
en que los estudiantes adquieren y generan aprendizajes, esto debido a la inclusién de estas como

recursos pedagdgicos:

La incorporacion de las TIC, a la educacién se ha convertido en un proceso, cuya
implicancia, va mucho mas alla de las herramientas tecnoldgicas que conforman el
ambiente educativo, se habla de una construccién didactica y la manera como se pueda
construir y consolidar un aprendizaje significativo en base a la tecnologia, en estricto

pedagdgico se habla del uso tecnoldgico a la educacién (Hernandez, 2017, p.329)

3.1 Juegos Digitales

Se puede comprender como como juegos digitales todos aquellos juegos a los que se
puede acceder mediante alguna herramienta tecnolégica, en el &mbito educativo se convierten en
un apoyo para la persona docente en su labor; ya que por medios de los juegos digitales educativos
los docentes pueden reforzar contenidos, evaluar conocimientos previos, aplicar evaluaciones y
trabajos de reforzamiento:

El profesor puede desplegar diferentes estrategias orientadas a potenciar el
conocimiento de hechos y datos concretos, gracias a los contenidos educativos
presentes en el juego como, por ejemplo, conocer la vida de un personaje y su
actividad, y el conocimiento condicional, utilizando conocimientos adquiridos
previamente, para plantear estrategias de forma consciente (Paris, Lipson y Wixson,
1983, como se cito en Eguia et al. 2015)
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4. Retos a los que se enfrentan los docentes y estudiantes con la inclusion de las TIC en

la educacioén

Como cualquier otro proceso novedoso, la inclusién de las TIC con herramientas
educativas genera retos a los docentes y estudiantes que los mismos tendran que vencer para poder

aprovechar las bondades de las TIC en el campo educativo.

4.1 Retos para los Docentes

Los docentes que deseen utilizar las TIC como herramienta educativa se pueden
enfrentar a inconvenientes y dificultades, ya que por si solo hablar de TIC educativas es un tema

novedoso, al cual algunas generaciones de educadores no se han familiarizado.

El principal inconveniente que se presenta para algunos docentes es que, para hacer un
correcto uso de dichas herramientas, deben de poseer un dominio el uso de la herramienta a utilizar

y esto conlleva a capacitarse sobre el uso de las misma, asi lo evidencia Mora (2016) en su articulo:

En teoria, la incorporacion de las nuevas tecnologias en el &mbito educativo
deberia estar resguardada por un proceso de acompafiamiento, principalmente
del personal docente y la exigencia latente en el dominio de estas herramientas
tecnoldgicas, que, en muchos casos, son ajenas a su cotidianidad, y que, sin

embargo, no por ello pueden obviarse a la hora de disefiar el curriculo. (p.113)

Otro inconveniente al que se enfrentan los docentes es al acceso a las TIC en zonas
rurales, ya que en muchos lugares del territorio nacional no se cuenta con los servicios basicos,

por ende, mucho menos con acceso a internet y demas herramientas digitales.

Los elevados costos de los dispositivos como celulares, tabletas y computadoras
también son un reto al que se enfrentan los docentes que desean incorporar las TIC como

herramientas educativas.
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4.2 Retos para los estudiantes

En muchas ocasiones los docentes abusan del uso de dichas herramientas, haciendo
que el estudiante se sienta solo en el proceso educativo.

También muchos docentes no dominan bien el uso de las herramientas que utilizan,
generando desconfianza en los estudiantes y en lugar de ser una herramienta que ayude a motivar
y despertar interés se convierte en una frustracion, asi lo afirma Mirete, 2010 “Otros, incluso, no
tienen conocimientos técnicos para el manejo de las tecnologias mas habituales en las aulas, o
simplemente no disponen de informacion sobre las ventajas que les pueden ofrecer en los procesos

educativos” (p.36).

Otro inconveniente es la disponibilidad y acceso a estas herramientas, ya que en
ocasiones algunos estudiantes solo tienen acceso a una computadora en el centro educativo y en
su caso un celular solo lo tienen sus padres y no se les permite utilizarlo, para Serrano y Martinez,
2003 “La brecha digital no se relaciona solamente con aspectos exclusivamente de caracter
tecnoldgico, es un reflejo de una combinacion de factores socioecondémicos y en particular de

limitaciones y falta de infraestructura de telecomunicaciones e informatica” (p.8)

5. Definiciones de planeamiento didactico y actividades didacticas

5.1 Planeamiento Didactico

El planeamiento didactico es un documento que cada docente debe realizar antes de
impartir una clase, ya que en este se plasman los contenidos y objetivos, ademas de los pasos a
seguir para abarcar los mismos, ademas se especifican los recursos y herramientas a utilizar, todo
con el objetivo de no improvisar durante el desarrollo de la clase, asi lo define el Ministerio de
Educacion Puablica (s.f.) “El planeamiento didactico elaborado por cada docente, es un requisito
indispensable para orientar los procesos de aprendizaje, evita la improvisacién, la rutina y

posibilita la reflexion y andlisis previo sobre las distintas acciones para desarrollar la tarea docente”

(p-3)
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5.2 Actividades Didacticas

Las actividades didacticas son todas aquellas acciones que el docente planea y utiliza
durante la clase con el objetivo de que sus estudiantes comprendan los contenidos que se deben
abarcar en esta. Las actividades didacticas estan contenidas dentro del planeamiento didactico, el
sitio web Educativos para... (s.f.) lo define de la siguiente manera “Una actividad didactica es el
conjunto de operaciones propuestas a los alumnos para alcanzar los objetivos determinados en la

programacion” (parr.5)

Como se mencion0 anteriormente, cada actividad didactica debe de encontrarse
debidamente incluida en el plan de lecciones y con los recursos designados para la aplicacion de
la misma, por tal motivo el docente debe de buscar las actividades necesarias, y que las mismas
sean las apropiadas en funcion de generar en sus estudiantes los estimulos necesarios para que
puedan desarrollar aprendizajes; una vez determinadas las actividades es muy importante definir
el tiempo que se empleara en cada actividad, asi como los recursos que se necesitan para la correcta

aplicacion de la misma.

También se puede agregar que las actividades didacticas contemplan las interacciones
y el intercambio de informacion y conocimientos entre docentes y estudiantes, asi lo define en su
presentacion Pérez (2014) “Las actividades didacticas abarcan tanto las actuaciones del docente y

del alumno como la interacciones que se derivan de ellas” (p.5).
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Capitulo 111 Marco Metodoldgico

1. Tipo de Enfoque

El siguiente proyecto de investigacion tiene un enfoque cualitativo, en donde “La
recoleccion de los datos consiste en obtener las perspectivas y puntos de vista de los participantes
(sus emociones, prioridades, experiencias, significados y otros aspectos subjetivos)” (Hernandez,

Ferndndez y Baptista, 2010, p.9).

Segun el sitio web QuestionPro (s.f.) “La investigacion cualitativa es un conjunto de
técnicas de investigacion que se utilizan para obtener una vision general del comportamiento y la
percepcion de las personas sobre un tema en particular” (parr. 4) ademas afiade que “Genera ideas
y suposiciones que pueden ayudar a entender como es percibido un problema por la poblacion

objetivo, asi como a definir o identificar opciones relacionadas con ese problema” (parr. 5).

Por medio del estudio se pretende conocer las ideas, experiencias y emociones que les
puede producir, como personas y profesionales en docencia, el uso de juegos digitales en los
salones de clase. Todo esto posteriormente ayudara a hacer una propuesta con actividades

didacticas que faciliten el correcto uso y aplicacion de los juegos digitales en las clases.

2. Disefo

El disefio a emplear en este trabajo es fenomenoldgico, debido a que esta investigacion
se centra en las experiencias que han vivido cada uno de los docentes de 1y Il Ciclo de la Escuela
Dr. Carlos Luis Valverde Vega, al aplicar los juegos digitales en sus aulas, es decir se busca
entender y analizar las situaciones vividas de cada una de las personas docentes participantes de
la investigacion, segun Salgado, 2007 el disefio fenomenoldgico “...pretende describir y entender
los fendmenos desde el punto de vista de cada participante y desde la perspectiva construida

colectivamente” (p.73).
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3. Participantes del estudio

La muestra tomada en cuenta para esta investigacion corresponde a 4 docentes, 3 de
ellos imparten las materias de espafiol, ciencias, matematica y estudios sociales a todos los
estudiantes y una docente de educacién especial, que brinda clases a estudiantes de los mismos
niveles que requieren algin apoyo segun sus necesidades especiales, todos funcionarios de la

Escuela Dr. Carlos Luis Valverde Vega.

3.1 Criterios de Inclusién

Las personas que participaron en este estudio debian cumplir con ciertos criterios:

o Ser docentes regulares (docentes de las materias de espafiol, ciencias,
matematica y estudios sociales, y de educacion especial).

o Imparten lecciones a estudiantes de I y 1l Ciclo.

o Tienen como minimo cuatro afios de experiencia como docente de | y 1l
ciclo.

o Estar de acuerdo con participar de la investigacion.

Criterios de Exclusién

o No imparten lecciones en el Centro Educativo Carlos Luis Valverde Vega.
o No estaban de acuerdo con participar de la investigacién

o Imparten lecciones a grados inferiores a 1 y Il Ciclo.

o No imparten las materias de espafiol, ciencias, matemética y estudios

sociales

4. Categorias de Analisis

Las Unidades de estudio presentes en la investigacion sobre el uso de los juegos

digitales en la Escuela Dr. Carlos Luis Valverde Vega son:
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4.1 Juegos digitales

Son todos aquellos juegos que necesitan de un dispositivo tecnoldgico para su
implementacién, en el ambito educativo son los juegos que empleados por el docente para que los

estudiantes logren adquirir conocimientos acerca de un tema.

4.2 Planeamiento Didactico

Documento elaborado por cada docente, en donde se plasman los contenidos a ver en

clase, recursos, herramientas y actividades que se utilizaran para alcanzar los objetivos del curso.

4.3 Retos e Inconvenientes

Todas aquellas acciones que generen un problema para el desarrollo o acciones

adversas a lo planificado.

4.4 Actividades didacticas

Actividades planeadas y desarrolladas por el docente con el objetivo de que sus

estudiantes comprendan los contenidos que se abarcan en clase.

5. Técnicas de Investigacion

La técnica de investigacion que se utiliza en la investigacion es la entrevista
semiestructurada, por su cualidad de poderse ir ajustado a las necesidades del entrevistador,
ademas se busca que dicha entrevista se realice de manera amistosa para que las personas
entrevistadas puedan contar sus experiencias, ya que, segun Diaz, Torruco, Martinez y Varela,
2013:

Se puede definir como una “conversacion amistosa” entre informante y entrevistador,

convirtiéndose este ultimo en un oidor, alguien que escucha con atencién, no impone
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ni interpretaciones ni respuestas, guiando el curso de la entrevista hacia los temas que

a él le interesan (p. 164)

Esta entrevista se aplico a docentes de las materias de espafiol, ciencias, matematica y
estudios sociales y la docente de educacion especial, que imparten lecciones a los estudiantes de |

y Il Ciclo de la Escuela Dr. Carlos Luis Valverde Vega.

6. Procedimientos de recoleccién y analisis de datos

Para hacer la recoleccion de los datos requeridos en esta investigacion se solicit6
permiso a la directora del Centro Educativo para trabajar con los docentes que acepten ser parte el
estudio. Con respecto a los datos que se requieren recolectar de los docentes se logran obtener a
través de entrevistas semiestructuradas, donde la informacion y los datos suministrados son de uso

confidencial del investigador y para efectos de esta tesis.

7. Fases de Recoleccion Bibliografica

Fase I. Revision bibliografica

Para identificar la informacién requerida se hizo uso del Internet donde se ubicaron
fuentes confiables de informacidn, utilizando sitios de revistas de universidades nacionales e

internacionales, ademas de tesis e investigaciones con tematicas similares.

Fase I1. Contacto con los participantes

El proceso de contacto con los docentes se logro a través del permiso otorgado por la
directora del centro educativo, quien de manera amable brindd el espacio para poder aplicar la

entrevista semiestructurada a los docentes participantes del proyecto.
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Fase I11. Recoleccién de los datos

Para recolectar los datos de los docentes de las materias de espafiol, ciencias,
matema@tica y estudios sociales y necesidades educativas especiales, se contd con la participacion
de 4 docentes del centro educativo, de los cuales 3 son docentes de las materias basicas de 1y Il
ciclo y 1 de educacion especial, a los docentes se les aplicO una entrevista semiestructurada de

manera individual.

Fase IV. Sistematizacion de los datos

Conforme se realizaron las entrevistas, se registrd lo expuesto por los docentes, por
medio de grabadoras y anotaciones, posteriormente esta informacion se sistematizé para dar paso

al proceso de analisis cualitativo de datos.

Fase V. Analisis de resultados

Una vez recolectados los datos requeridos para esta investigacion, la persona
investigadora se dispuso a realizar un analisis y reflexion de los datos obtenidos, con el objetivo

de relacionarlos con el fin de este proyecto.

8. Método de Analisis de Datos

El método utilizado es el de anélisis de contenido, ya que es una herramienta que
permite identificar las experiencias de las fuentes de informacion, su contexto y asi poder

asimilarlas e interpretar los datos.

Esta metodologia conlleva a realizar el proceso de analisis en dos fases, en la primera
se realiza todo lo relacionado con tabulacion, organizacion y procesamiento de la informacion, y
la segunda fase es en la que se selecciona la informacion de mayor importancia y se interpreta para

asi mostrar los resultados asi lo explican Gonzales y Cano (2010) “El anélisis del contenido latente
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implica una primera fase de organizacion, procesamiento y andlisis de los datos para,

posteriormente trabajar en la abstraccion e interpretacion de los mismos™ (p.3).

En la primera fase se realiza el proceso de codificacion (organizar y procesar) los datos
recolectados mediante las entrevistas semiestructuradas, este proceso implica seleccionar los datos
verdaderamente necesarios de las entrevistas, para luego relacionarlos con la investigacion y los
objetivos de la misma, segiin Gonzales y Cano 2010) “La codificacion nos permite condensar
nuestros datos en unidades analizables y, asi, revisar minuciosamente lo que nuestros datos nos

quieren decir. La codificacion nos ayuda a llegar, desde los datos, a las ideas” (p.4)

La segunda fase se compone de la interpretacion de los resultados tras realizar un
exhaustivo analisis de los datos, lo que permite elaborar conclusiones que respondan a los objetivos

planteados en la investigacion.
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Capitulo V. Analisis de Resultados

Resultados de las entrevistas realizadas a los docentes

A continuacion se presentan los principales resultados obtenidos una vez realizadas

las entrevistas a los cuatro docentes considerados para realizar la investigacion:

Juegos Digitales

Los juegos digitales son hoy en dia una herramienta que se encuentra al alcance de las
personas en general, y en este caso, se encuentran a disposicion de los docentes, los cuales pueden
aportar beneficios en las actividades desarrolladas en el salon de clases; también estos pueden
contribuir con los procesos de aprendizaje de los estudiantes, despertando en estos un interés por
la clase y sintiéndose un agente activo en el proceso de ensefianza-aprendizaje, la docente Teresa
10 evidencia asi: “Es uno de los métodos que en la actualidad brindan mucho apoyo en el aula ya

que es de mucho agrado para los estudiantes” (Teresa, 2023, p. 1)

Para los docentes hacer uso de los juegos digitales en sus labores de ensefianza traen
importantes y destacables conductas positivas por parte de sus estudiantes, ya que logran
desarrollar mejores conocimientos y habilidades sobre el tema estudiado, por ejemplo, el docente
Juan plantea: “Los juegos son de gran importancia dentro del proceso de aprendizaje ya que captan

la atencion de las personas estudiantes fomentando su concentracion en la actividad” (Juan, 2023,

p.2).

Ademas, para los estudiantes actuales el uso de dispositivos tecnoldgicos como el
celular y la computadora es algo comun y parte de su vida cotidiana, por ende, el poder aprender
haciendo uso de estos genera en ellos mostrar mayor interés, asi lo explica Lucia: “En mis
lecciones siempre que el tema se preste me gusta iniciar con algun tipo de juego basado en la
habilidad que se desea lograr. Los estudiantes reaccion participativos, mas interesados y se
divierten aprendiendo” (Lucia, 2023, p.1).
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Sin duda, los juegos son parte de la vida diaria de los nifios y nifias, y por ello es
importante hacer uso de estos cuando se imparten las clases, con la finalidad de que los estudiantes
logren adquirir los conocimientos deseados, y la docente Maria asi lo expresa: “Pienso que el
aprendizaje va de la mano con el juego, el juego tiene la capacidad de atraer, para un nifio es muy

aprovechable aprender jugando” (Maria, 2023, p.2).

Tipo de juegos digitales:

Actualmente en el contexto educativo se es mas consciente del beneficio que puede
traer a los estudiantes el uso del juego para apoyar las estrategias de ensefianza y aprendizaje; por
esta razon el uso de estos cada vez esta mas presente los centros educativos; es asi como los
docentes buscan emplear este tipo de herramientas que algunos sitios web les ofrecen, por ejemplo,
Juan comenta: “Si claro he incluido en mis clases actividades de live work sheets, son muy
interactivas y permiten repasar conceptos desarrollados en clases de una forma practica y sencilla”
(Juan, 2023, p.4).

También tras el paso de la pandemia provocada por el virus SARS-CoV-2, los docentes
tuvieron que hacer uso de las herramientas digitales a las cuales tenian acceso, una de ellas fue el
Microsoft Teams, el mismo fue facilitado por el Ministerio de Educacién Puablica, como
herramienta para que los docentes pudiesen impartir clases y compartir material de manera virtual,
asi lo dice la docente Maria: “Si, durante la pandemia, toco la experiencia de realizar clases mas
dinamicas, implementé juegos por medio de la computadora utilizando Microsoft Teams” (Maria,
2023, p.4)

La materia en la que méas se hace uso de las herramientas digitales, especificamente
los juegos digitales, es en matematica, ya que estos logran despertar mayor interés en los
estudiantes, y al ser una de las materias en las que histéricamente los estudiantes presentan mayor
dificultad, los desarrolladores de aplicaciones las crean en mayor cantidad y son encontradas por
los docentes con mucha facilidad, tal es el caso de Lucia: “En el area de matematica he encontrado
juegos de tablas de multiplicar y razonamiento l6gico matematico por medio de la Play Store del
movil” (Lucia, 2023, p.5).
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Otros docentes hacen uso de juegos digitales no destinados a la educacidn, es decir que
son desarrollados con un unico de entretener y distraer al usuario, pero dependiendo del enfoque
que el docente aplique, estos ayudan a introducir a sus estudiantes en el contenido que desea
abarcar, tal es la metodologia empleada por Teresa:

He utilizado diversos juegos, quiza sencillos, pero que han llenado las expectativas
tanto como metodologia como en los estudiantes. Por ejemplo, este juego famoso que
todas las computadoras traen solitario, o he implementado en matemaéticas para

introducir los temas de patrones y sucesiones. (Teresa, 2023, p.6)

Juegos y Planeamientos

Los juegos digitales son una herramienta poderosa con la capacidad de generar en los
estudiantes un interés por temas complejos o que normalmente no desean ver, pero para lograr con
éxito este objetivo es necesaria una correcta inclusion de los mismos dentro del planeamiento

didactico, el docente Juan nos lo evidencia asi:

Como forma de complementar algunos contenidos que usualmente son de dificil
asimilacion o que son aburridos para las personas estudiantes. Por ejemplo,
matematicas requiere de mucha préctica para la adquisicion de ciertas habilidades las
mismas son aburridas para las personas estudiantes si se desarrollan muchas veces en

el cuaderno, pero reaccionan diferente al hacer uso de la tecnologia (Juan, 2023, p.7)

Los docentes no hacen uso de los juegos digitales en todo momento, sino que se apoyan
de los mismos en momentos necesarios, en donde el uso de los mismos va acorde al tiempo y tema
que se encuentran abarcando, de esta manera los incluye Lucia: “Estos van incluidos es las
estrategias metodoldgicas y de acuerdo al enfoque de cada materia y el contenido del juego se

colocan en el momento al que mejor respondan” (Lucia, 2023, p.7).
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Retos e Inconvenientes

A pesar de que hoy en dia la tecnologia esta casi al alcance de todas las personas, el
panorama en los centros educativos publicos es complejo, debido a que aln existen instituciones
gue cuentan con un acceso limitado o nulo a dispositivos tecnologicos e Internet, asi lo manifiesta
Juan: “Diay estimado, para serte sincero en esta institucion no existen los medios ya que la sefial

de Internet es muy deficiente por lo cual no hay posibilidad de utilizar estos recursos” (Juan, 2023,

p.16).

Otro gran reto al que se enfrentan los docentes a la hora de hacer uso de los juegos
digitales en el aula o salon de clases, es el desconocimiento de como se utiliza dicha herramienta,
estos debido a poca capacitacion que han recibido y el tiempo para recibir la misma, de esta manera
lo expresa Lucia: “El poco conocimiento en el uso de la tecnologia y la falta de tiempo para poder
capacitarse en la misma, la falta de equipo tecnoldgico, asi como redes de Internet estables que

permitan utilizar juegos en linea” (Lucia, 2023, p.17)

Para los docentes en ocasiones el hacer uso de los juegos digitales representa un reto,
esto debido a que deben de emplear més tiempo en la busqueda de juegos acordes a los contenidos
que desean abarcar, haciendo que la carga laboral sea mas pesada, ademas de cambiar la
metodologia tradicional y confortable que ya manejan, tal y como lo expresa Teresa:

En mi caso fue cambiar a una metodologia mas llamativa para los estudiantes, ademas,
que se requiere de una revision para que el juego que se va a utilizar sea acorde con el
contenido, esto genera tiempo que a veces no tenemos los docentes. (Teresa, 2023,
p.16)

Beneficios de aprender jugando

Como se ha mencionado con anterioridad, el juego es una actividad inherente a los

nifios y nifas, y de ahi que exista la necesidad de que en las aulas se implementen los juegos, en

el contexto actual juegos digitales, como apoyo en el proceso de ensefianza y aprendizaje; ya que
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la aplicacion de los mismos despierta un mayor grado de atraccion e interés en los estudiantes, de
esta manera lo expresa Lucia: “Manifiestan gusto por realizarlas, logran mantener la concentracion

y el interés por periodos mas largos que cuando se trabaja de manera tradicional” (Lucia, 2023, p.

10).

Por otra parte, con la incorporacion de los juegos digitales en materias y contenidos
complejos, son notorios los avances que muestran los estudiantes, si se compara con el abordaje

tradicional, Juan lo plantea de la siguiente manera:

Como forma de complementar algunos contenidos que usualmente son de dificil
asimilacion o que son aburridos para las personas estudiantes. Por ejemplo,
matematicas requiere de mucha practica para la adquisicién de ciertas habilidades las
mismas son aburridas para las personas estudiantes si se desarrollan muchas veces en

el cuaderno, pero reaccionan diferente al hacer uso de la tecnologia. (Juan, 2023, p.9)

El uso de los juegos digitales crea en los estudiantes una mentalidad innovadora,
cargada de entusiasmo por generar y adquirir nuevos conocimientos, por medio de la realizacion
de la actividad que mas les gusta jugar, tal y como lo plantea Teresa: “He podido detectar que los
usos de este tipo de juegos han hecho que adquieran nuevas habilidades y un aprendizaje mas
significativo” (Teresa, 2023, p.9).

Recursos Tecnoldgicos a disposicion:

La realidad que viven los docentes del centro educativo es la misma que se da muchos
otros centros educativos, donde los recursos tecnoldgicos disponibles para hacer las clases
interactivas por medio de los juegos son muy pocos y de dificil acceso, asi lo expresa Maria: “El
centro educativo posee aparatos tecnoldgicos como pantallas y proyectores, pero para serte sincera,
estos en la mayoria de ocasiones no sirven para jugar, ya que los nifios tienden a desesperarse muy

rapido mientras esperan su turno” (Maria, 2023, p.18).
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Muchas instituciones del pais cuentan con laboratorios de informatica, pero el uso de
los mismos se ha convertido exclusivos de las lecciones de informatica, quedando desocupado y
libre cuando el docente no imparte lecciones en esa institucion, esto nos evidencio Teresa: “Yo sé
que la escuela cuenta con laboratorio equipado con varias computadoras y un proyector, y nunca
he visto que nadie lo use ademas de la compafiera de informatica, creo que es de uso exclusivo de
ella” (Teresa, 2023, p.18).
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Capitulo V. Propuesta Educativa

A continuacion se presenta como parte de la propuesta educativa, una Guia basica con
actividades didacticas dirigida a los docentes para facilitar el correcto uso y aplicacion de los

juegos digitales en las clases de I y 11 Ciclo en la Escuela Dr. Carlos Luis Valverde Vega

Justificacion

Dada la grandes cantidades y novedosas tecnologias digitales que se ofrecen en la
actualidad, surge la necesidad de incluir estas en el proceso educativo. Ademés, no siendo
satisfactoria la inclusion de los videos como Unica herramienta educativa digital, es necesaria la
inclusién de los juegos digitales en este proceso, ya que los mismos aportan beneficios al proceso

de aprendizaje de los estudiantes.

Por ende, esta propuesta tiene como principal objetivo ofrecer una serie de actividades
didacticas basadas en juegos digitales para que los docentes logren hacer uso de estas con mayor
facilidad en sus clases, y de esta manera puedan desarrollar en sus estudiantes mayor interés por
los contenidos o temas abordados, y que al mismo tiempo logren adquirir los conocimientos y las
habilidades deseadas.

Objetivo General

Elaborar una propuesta con actividades didacticas que faciliten el correcto uso y

aplicacion de los juegos digitales en las clases de 1y Il Ciclo.

Objetivos Especificos

Indagar sobre juegos digitales educativos de uso sencillo y facil inclusion como

actividad educativa.
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Verificar que los juegos digitales recomendados, cumplan con la cualidad de ser una

herramienta educativa aplicable a 1 y Il Ciclo.

Definir las principales pautas a seguir para hacer uso y obtener los mayores beneficios

de los juegos digitales educativos elegidos.

Caracteristicas de los estudiantes a los que se dirigen las actividades:

Los estudiantes deben poseer destrezas basicas en el uso de los dispositivos méviles y

computadoras, para poder navegar a través de las interfaces de los juegos.

Los discentes deben tener una actitud positiva y deseos de aprender mediante el juego

y la tecnologia.

Los estudiantes deben de tener conocimientos previos sobre el tema que se abarcaré

en el juego, es decir, los juegos deben de aplicarse luego de hacer una introduccion al tema.

Formas de evaluacion

La evaluacion de estas actividades debe realizarse de la manera tradicional en que se
evallan las demas actividades del aula, es decir por medio del trabajo en clase, en donde se califica
y se da valor a la participacion del estudiante en la actividad, si completa la misma y si logra

desarrollar nuevos aprendizajes.

Se recomienda que los juegos digitales educativos no sean asignados como una tarea
corta a realizar en el hogar, sino mas bien como una actividad de repaso y refuerzo de los

contenidos desarrollados en el aula.
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Propuesta Educativa

Actividad 1

Actividad 1
Creacion de Palabras

Creacidn de palabras con silabas estudiadas, mediante el reconocimiento de dibujos.

Objetivos

e Reconocer las silabas estudiadas en clase.

e Formar palabras a partir de las silabas vistas en clase e imagenes alusivas a la palabra.

Esta primer actividad va dirigida al docente de espafiol de primer grado (I Ciclo), para

que este pueda apoyarse mediante un juego digital en el tema de reconocimiento de silabas.

Para dicha actividad la persona docente debe de seguir los siguientes pasos:

1.

o gk~ w N

9.

Ingresar a la pagina web: https://wordwall.net/es

Crear una cuenta como docente en la misma e iniciar sesion.

Dirigirse a la pestafia Crear actividad.

Elegir el juego Anagrama.

En esta parte debe de escribir un titulo para la actividad.

Luego escribir las instrucciones del juego y elegir la pestafia “Con pistas” (esta
habilita las imagenes para que los estudiantes se apoyen)

Luego escribir las palabras que sus estudiantes deben formar.

Al escribir cada palabra se debe seleccionar la imagen que el sistema mostrara
para guia del estudiante.

Al finalizar de escribir las palabras dar clic en “Listo”.

10. Luego copian el enlace y lo comparten con sus estudiantes.

Basados en las realidades tecnoldgicas con las que cuentan los estudiantes del centro

educativo, se recomienda a la persona docente que realice la actividad apoyada en los equipos


https://wordwall.net/es
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(celulares, computadoras y tabletas) disponibles en el centro educativo y ademas lo envié a los

padres y madres de los estudiantes para que estos puedan hacer uso del mismo desde la casa.

Dicha actividad tiene como finalidad que la persona docente conozca la herramienta
Wordwall, ya que la misma ofrece un paquete gratuito, en donde se puede encontrar gran cantidad
de actividades de distintas materias y niveles educativos, las cuales ya han sido creadas y
compartidas por otros docentes, estos los pueden utilizar como los encuentra originalmente y
también los pueden editar. O bien si lo desean pueden crear muchas actividades educativas basadas

en juegos en linea segun sus proyecciones de como desea abarcar los contenidos.

Actividad 2

Actividad 2

Comprender la Division

Resolver divisiones con juegos digitales

Objetivos

e Reconocer las partes de la division

e Resolver problemas en los que se utiliza la operacion de division

Esta segunda actividad se encuentra dirigida a los docentes del area de matematica, ya

que por medio de la pagina web https://la.ixl.com/matematicas, los docentes de primaria de 1 y Il

Ciclo encontraran gran cantidad de juegos digitales enfocados en la resolucién de operaciones y

problemas matematicos, los cuales le ayudaran a reforzar los conocimientos a sus estudiantes.

Para acceder a dicha plataforma la persona docente debe de seguir los préximos pasos:

1. Acceder al enlace https://la.ixl.com/matematicas.

2. Elegir el grado que imparte o desea visualizar.

3. Elegir el tema o competencia que desea reforzar mediante el juego.

Se recomienda a la persona docente que desee hacer uso de la plataforma IXL, que

coordine con la persona directora del centro educativo y la persona docente de informatica el uso


https://la.ixl.com/matematicas
https://la.ixl.com/matematicas
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del laboratorio de informatica, para que los estudiantes puedan jugar en la plataforma de manera

individual, ademas de explorar los ejemplos y explicaciones que la misma les ofrece.

Actividad 3

Actividad 3
Sistema Nervioso

Resolver ejercicios refentes al sistema nervioso

Objetivos

e Reconocer las funciones de las partes del sistema nervioso.

e Asociar las partes del sistema nervioso con su imagen y funcion.

La tercera actividad se encuentra dirigido a los estudiantes de sexto grado de Il Ciclo,
propiamente en la materia de ciencias, para esta actividad el docente debe ingresar a la pagina web

cerebriti.com mediante el enlace https://www.cerebriti.com/juegos-de-sistema+nervioso/tag/mas-

recientes/, con el anterior link las personas docentes dispondran de varias actividades sobre el

sistema nervioso.

Para poder jugar en la pagina Cerebriti, se le recomienda a la persona docente solicitar

el uso del laboratorio de informética o coordinar con los padres de familia para que sus hijos e

hijas puedan llevar el celular para hacer uso de los juegos de la pagina, ademas de seguir los pasos
que se brindan a continuacion:

1. Acceder en la computadora 0 celular al enlace:

https://www.cerebriti.com/juegos-de-sistema+nervioso/tag/mas-recientes/

2. Elegir la actividad deseada, para que los nifios y nifias puedan jugar.
Darle clic al boton “Jugar”

4. Seguir los pasos que el juego determina.

Al finalizar la actividad se recomienda hacer una lluvia de ideas y pensamientos acerca

de la actividad realizada y comparar los aprendizajes obtenidos por las personas estudiantes,


https://www.cerebriti.com/juegos-de-sistema+nervioso/tag/mas-recientes/
https://www.cerebriti.com/juegos-de-sistema+nervioso/tag/mas-recientes/
https://www.cerebriti.com/juegos-de-sistema+nervioso/tag/mas-recientes/
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ademas de seguir haciendo uso de la herramienta en los hogares, como un recurso de repaso de la

materia.

Actividad 4

Actividad 4
Moneda Costarricense

Resolver ejercicios con los valores de la moneda costarricense

Objetivos

o ldentificar el valor de las monedas y billetes costarricenses

e Resolver problemas en los que se utiliza la moneda costarricense.

Esta actividad se recomienda para los docentes de matematica de Il Ciclo,
especificamente a los cuarto grado, en esta actividad se haran préacticas sobre el valor de la moneda
costarricense, a través de la misma se espera que el estudiante logre identificar el valor que tiene
cada moneda y billete nacional y como puede usar los mismos en la resolucién de problemas, para

esta actividad van visitar la pagina web Wordwall.

La persona docente debe de seguir los siguientes pasos para hacer uso del juego:

1. Ingresar a la pagina Wordwall mediante el enlace: https://wordwall.net/es-

cr/community/billetes-y-monedas-de-costa-rica

2. Luego de entre las opciones elegir el juego adecuado para sus estudiantes.

3. Dar clic en jugar y disfrutar de la actividad.

Se le recomienda a la persona docente hacer uso de los juegos de identificacion de
monedas y billetes primero y luego complementar con los juegos de resolucion de problemas.
Ademas esta para este juego es necesario que el docente solicite el uso del laboratorio de

informatica.


https://wordwall.net/es-cr/community/billetes-y-monedas-de-costa-rica
https://wordwall.net/es-cr/community/billetes-y-monedas-de-costa-rica
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Capitulo VI. Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

De acuerdo con el proceso de investigacion realizado se llega a la conclusion de que
los docentes de la Escuela Dr. Carlos Luis Valverde Vega han tratado de utilizar los juegos

digitales para apoyarse en el desarrollo de sus lecciones.

Ademas, a través de la investigacion se evidencid que cada docente tiene una manera
distinta de utilizar los juegos digitales, algunos de ellos lo utilizan para hacer introduccion de un
tema, otros como apoyo en temas de dificil comprensidn, pero todos concuerdan el usarlos como

metodologia novedosa que fomenta el interés y motivacion de sus estudiantes.

Segln esta investigacion los docentes utilizan varios juegos digitales, algunos
desarrollados especificamente como apoyo educativo como los que se encuentran disponibles en
la pagina de Internet Liveworksheets, pero también hace uso de otros juegos que fueron creados
con fines de divertir a los usuarios como: juegos de carros, solitario, serpientes y escaleras, entre

otros.

Se evidencia que los docentes entrevistados tratan de dar el mejor uso de los juegos
digitales que utilizan, y que procuran incluir los mismos en sus planes didacticos siempre y cuando
el contenido y el tiempo lo permitan, ya que en ocasiones incluirlos como actividades educativas

demanda mucho tiempo.

Por medio de la investigacién también se puede concluir que los principales problemas
y retos que enfrentan al incluir los juegos digitales en sus clases tienen que ver con la poca
inversion que hace el MEP en infraestructura y dispositivos tecnoldgicos, ademas de la poca
capacitacion en el area tecnoldgica que reciben del ministerio para incorporar los mismos en su

clases de una manera adecuada y productiva.
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Afadido a los anteriores retos otro que resalta tras la investigacion, es la sobrecarga de
trabajo que representa investigar, aprender a usar, buscar los dispositivos adecuados e implementar
los juegos digitales en clases, ya que innovar de esta manera requiere de conocimientos

informaticos que no todos los docentes poseen.

También se concluye que, a pesar de no poder utilizar los juegos digitales muy seguido,
los docentes han encontrado en ellos un enorme apoyo, sobre todo cuando se deben impartir temas
que suelen ser aburridos o de dificil asimilacion por los estudiantes, por ejemplo en el area de
matematicas, ya que los mismos se sienten atraidos y motivados por jugar e inherente al juego

llegan los aprendizajes de los estudiantes.

Recomendaciones

Se recomienda de manera muy respetuosa tanto a la persona directora de la institucion
en donde se desarrolld la investigacion, como a los docentes del centro educativo, indagar las
posibilidades de que el MEP mejore la infraestructura informatica y conectividad a Internet para

que se pueda hacer un mayor y mejor uso de las herramientas digitales.

Ademas, se insta a los docentes a permanecer en constante investigacion y
capacitacion, por cuenta propia, con respecto al uso de tecnologias de informacion y
comunicacion, para que de esta manera logren superar las limitantes que se les presentan al hacer

uso de las tecnologias en el aula.

A la directora del centro educativo también se le sugiere la posibilidad de hacer un
mejor y adecuado uso del laboratorio de informaética solicitando a la Fundacion Omar Dengo
(FOD), el préstamo del mismo en los horarios que este se encuentre disponible, y asi poder asignar
horarios de uso a los docentes, para que estos puedan trabajar con sus grupos diversos tematicas

que pueden ser apoyadas por las tecnologias, en especial los juegos digitales.

Se recomienda a los docentes que, a la hora de realizar sus planeamientos didacticos,

incorporen mas el uso de los juegos digitales, como una herramienta educativa que tienen a su
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alcance y puede apoyar la adquisicion de conocimientos y habilidades por parte de los estudiantes;

ademas de ello que indaguen y asesoren sobre el correcto uso de dichas herramientas.
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Anexo

1. Entrevista semiestructurada a los docentes

La presente entrevista semiestructurada se utiliza para recolectar informacion para el
trabajo final de graduacion para optar por la Licenciatura en Docencia de la Universidad Sana
Marcos (USAM).

El objetivo de la investigacion es analizar la manera en que implementan las personas
docentes de 1y Il Ciclo de la Escuela Dr. Carlos Luis Valverde Vega, el uso de juegos digitales en

el desarrollo de sus clases

La informacién brindada es confidencial y se utilizara unicamente con propdsitos

educativos.

Se agradece su participacion.

I. Datos generales:

Docente #:

Género:
Edad:

Tiempo de laborar en la institucion:

I1. Preguntas

1. ¢Qué opina respecto a utilizar el juego en los procesos de ensefianza y aprendizaje?

2. ¢Haincluido algun tipo de juego en el desarrollo de sus clases?, ; Cémo reaccionan
los estudiantes?

3. ¢Como docente ha tenido la oportunidad de implementar los juegos digitales en el
desarrollo de sus clases? Explique.

4. Si lo ha hecho, puede comentar ¢qué tipo de juegos digitales?



10.

11.

12.

13.

14.
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¢Cuales han sido las experiencias sobre el uso de los juegos digitales dentro del
aula?

¢Como integra los juegos digitales a su planeamiento didactico?

¢Cuéndo realiza su planeamiento mensual, tiene presente incluir actividades que
requieran el uso de juegos digitales?

¢Cuales han sido las impresiones y experiencias de sus estudiantes cuando utilizan
este tipo de tecnologias en clase?

¢De qué manera pueden apoyar los juegos digitales el proceso de aprendizaje de
los estudiantes?

¢En cudl materia o en qué tipo de contenido le ha generado mayores resultados la
utilizacion de los juegos digitales?

¢A partir de su experiencia cuéles son los retos o inconvenientes que enfrentan los
docentes cuando implementan los juegos digitales en sus clases?

¢Antes de hacer uso de los juegos digitales se ha preparado y capacitado para hacer
uso de estos?

¢Ha tenido dificultades para hacer uso de los juegos digitales en el desarrollo de la
clase?

¢Cuenta la institucion educativa con los medios para apoyar el uso de juegos

digitales en el desarrollo de las clases? Explique.



