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RESUMEN

El presente trabajo investigativo, demuestra aspectos importantes a cerca de
los avances tecnoldgicos en materia educativa, de la sociedad del
conocimiento, del uso de un software educativo, que a través de este medio
ayudan, a la labor educativo, como son los juegos didacticos, que es una
herramienta interactiva que tienen multiples ventajas para los procesos de
ensefianza aprendizaje. Su utilizacion y aplicacion ha estado enmarcada
mayormente en grandes universidades generalmente de paises desarrollados
como EE.UU y Espafia por ejemplo, sin embargo en nuestro pais han ido
ingresando en forma lenta al igual que otras herramientas. Nuestra Educacion
Intercultural, la cual reconoce que la ensefianza tradicional debe cambiarse con
el uso de Software Educativo. Una educacion educativa con dominio de la
metodologia de juegos didacticos, asi como su utilizaciéon practica,
imaginacion y descubrimiento son bases imprescindibles para un excelente
proceso de ensefianza aprendizaje, logrando entregar a la sociedad estudiantes
aptos para afrontar los nuevos retos que se presenten y docentes identificados
con la institucion, que mas alld de que ensefien estén seguros de que han
aplicado las herramientas correctas para lograr su objetivo. Para el desarrollo
del proyecto de tesis se escogid, a los alumnos del ITES “Hualcopo
Duchicela”, de la Parroquia Columbe, Canton Colta, Provincia de
Chimborazo. Donde el estudio de factibilidad determino la necesidad de
integrar la tecnologia en el proceso educativo, razon por lo cual se implementd
un software educativo, utilizando el software libre lim EdiLIM v3.26 la
version estable, luego se cred juegos didacticos destinado a los alumnos de
octavos de afos de educacion basica. Después se procedio a la recoleccion de
los resultados obtenidos con aquella innovacion en las aulas, las mismas que
fueron interpretadas mediante graficos estadisticos, a fin de analizar los
procesos involucrados, tales como la efectividad de la metodologia, de las
tutorias de computacion inicial imprentadas en actividades ludicas y de las
competencias que necesitan los alumnos para su aprendizaje, los cuales
permiten comprobar la hipotesis planteada en el proyecto de investigacion.



INTRODUCCION

La presente proporciona la informacion necesaria para buscar nuevas
alternativas de transformacion social, en el campo educativo,
consecuentemente para Disefiar e implementar los juegos didacticos y su
aplicacion en actividades ludicas orientadas al aprendizaje de la materia de

computacion inicial, que es un elemento para el crecimiento educativo.

Este proyecto de investigacion es un paradigma de cambio, a los alumnos de
los octavos afios de educacion basica del Instituto Tecnologico Superior
“Hualcopo Duchicela” de la parroquia Columbe, cantén Colta, Provincia de
Chimborazo, sin embargo para hacer efectiva mi aspiracion se requirid de la

participacion activa de todos actores del Instituto y padres de familia.

Minuciosamente para conocer el problema y asi mismo dar algunas soluciones
a la misma para Disefiar e implementar los juegos didacticos y su aplicacion
en actividades ludicas orientadas al aprendizaje de la materia de computacioén
inicial, en los octavos afos de educacion basica del Instituto Tecnoldgico
Superior “Hualcopo Duchicela” de la parroquia Columbe, cantén Colta,

Provincia de Chimborazo.

La investigacion relaciona al Disefio e implementacion de los juegos
didacticos y su aplicacidn en actividades ludicas orientadas al aprendizaje de
la materia de computacion inicial, se debe tener la convicciéon de que la

institucion debe ser un espacio movilizador de la capacidad intelectual, de la



creatividad y del sentido innovador de sus conocimientos generados en el

medio social en que se halla.

Promover la utilizacién de este software educativo en el ITES “Hualcopo
Duchicela” es una herramienta tecnoldgica con una finalidad esencialmente
pedagogica. Orientadora del “Saber Saber” y del “Saber Hacer”, con el
objetivo de contribuir con el mejoramiento de la calidad de educacion que
permitird al estudiante mediante compresion de los cddigos de nuevas
tecnologias de la informacion, entender el mundo en que vive, adaptarse
activamente a la sociedad y consientes de que el conocimiento aqui y ahora, es
dinamizador del crecimiento y esta herramienta es fundamental para el cambio

y la transformacion social.

Permitira elevar los niveles de ensefianza cuyos resultados seran motivo de
aprendizaje por parte de todos los docentes del UE “Hualcopo Duchicela” de
la Parroquia Columbe, canton Colta, Provincia de Chimborazo, conocimientos

que orientan a buscar cambios en la ensefianza aprendizaje.






PRESENTACION

El presente recoge resultados de la implementacion e inclusion de las
tecnologias en las instituciones educativas de todos los niveles y modalidades
de estudio. En este contexto la Universidad Nacional de Chimborazo, como
una institucion vinculada a los sectores sociales e instituciones del nivel

medio, desarrolla proyectos a través de sus estudiantes.

En este documento brinda tips para el soporte y asistencia técnico de los
administradores del las Actividades Ludicas del UE “Hualcopo Duchicela”, de
la parroquia Columbe, cantén Colta, Provincia de Chimborazo- Ecuador,
implementado por Angel Emilio Mufioz Caiza, con la finalidad de innovar los
procesos de enseflanza-aprendizaje de los alumnos, apoyandose con

Actividades Ludicas (Juegos Didacticos).

Para el efecto se ha desarrollado ha utilizado, software educativo para el
aprendizaje de la materia de Computacién inicial, bajo el paradigma de

educacion social constructivista (Juegos Didacticos).



