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RESUMEN EJECUTIVO

El presente proyecto se centra en analizar lagntlia de los videojuegos
en el aprendizaje de nifios y nifias de cuatro a@nos del Centro Infantil
Funcion Judicial de ciudad de Quito. La tecnoldgig en dia es un pilar basico
de la sociedad y los videojuegos representan tadatle los infantes hacia la
informatica y las tics, por lo cual es muy impotéeaarientar a los padres de

familia y docentes como afrentar esta realidad.

Se ha demostrado que los videojuegos tienen patesticativo, y que
pueden trabajar en pro de la educacion, razéraprrdl el objeto de estudio de
este proyecto se basa en transformar al videojeergma herramienta de

aprendizaje, que contribuya en el desarrollo irledg nifios y nifias.

En este proyecto esta conjugado: la investigadidiiografica,
investigacion de campo y una propuesta de apoymrssdero la poblacion total
de padres de familia y el instrumento de invesi@aaplicado fue la encuesta,
que permitio visualizar los conocimientos y crivsrde los padres sobre los

videojuegos en la edad preescolar.

Por todo ello se realizé una guia informativa sefideojuegos para
orientar su uso apropiado, exponiendo sus ventgesmendando aplicaciones, e

insertar a la familia en el tiempo libre de losasif
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ABSTRACT

This project focuses on analyzing the influencgidéo games in the
learning of children from four to five years Judigi Children's Center of Quito.
The technology today is a pillar of society andeddjames represent the input to
the computer infants and tics, so it is very imaottto counsel parents and

teachers as affronting this reality.

It has been shown that video games have educapotetial, and can
work towards education, which is why the objecsiofdy of this project is to
transform the game into a learning tool that heipghe development of boys and

girls.

In this project this conjugate, library researdtldf research and support a
proposal, we considered the population of paraemistiae applied research
instrument was a survey, which allowed visualizath the knowledge and views

of parents on the preschool video games.

Therefore there was a video informative guide tolguheir appropriate
use, exposing its advantages, recommended usemsamntthe family in

children's free time.
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CAPITULO |

Antecedentes

1.01 Contexto

El juego como actividad social es parte fundameigabda persona cuando
esta en la etapa de la infancia. A través de sstecorpora una serie de habilidades
cognitivas, afectivas y motrices; ademas su apboaen programas educacionales

permite el logro de las competencias deseada amfios.

Los nifios pasan una parte importante del tiempe tlelante de aparatos
tecnoldgicos: television, consolas portatiles ftelés moviles, ordenadores, etc. El

juego electronico es una de las habilidades masuladds.

Los videojuegos dieron sus primeras sefiales deevidas afios 40, cuando
técnicos americanos desarrollaron el primer sinarldé vuelo, destinado al

entrenamiento de pilotos.

En 1969 aparecio el primer microprocesador, quenereducido espacio
producia mayor potencial de informacion que losidea ordenadores de la época de
los afios 50. Todo esto es lo que constituye el denauestros ordenadores,

videojuegos y calculadoras.

En 1970 aparece el disco flexible y en el afio 1&/8@rea el primer juego,

llamado PONG, que consistia en una partida de pamgr o de tenis. La firma Atari,
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lanzé al mercado en el afio 1977, el primer sistdenddeojuegos en cartuchos, que

tuvo un gran éxito en Estados.

Después de una rapida evolucion, en el afio 1986ataa Nintendo lanz6 su
primer sistema de videojuegos que permitié la priae8dn de unos juegos que
parecian impensables nueve afos atras. La caledadavimiento, el color y el
sonido, asi como la imaginacion de los creadordsseiegos fueron tales que,
unidos al considerable abaratamiento relativo tiessesdeojuegos, a comienzo de
los afios 90, se extendieron de manera masivadgsgwcreados por las compainias,

pasando a ser en poco tiempo uno de los juguetérigios de los nifios.

A finales de los noventa, los videojuegos habiacido en tamafio, duracion,
complejidad y calidad técnica, por lo que las isis@res para su desarrollo eran cada
vez mas costosas, y los periodos de creacion padarmeses a afos. La llegada del
nuevo milenio continué con la busqueda de univensas atractivos en los que jugar
y que curiosamente muy a menudo acaban encontranddos muy parecidos al

real: graficos hiperrealistas, sonido envolverte, e

De esta forma la complejidad técnica de los sopaitguié aumentando,
produciendo una escalada aun mayor en tiempostgscds desarrollo, superando
con creces a las grandes producciones cinematoagafisiendo normal la aparicion

de videojuegos desarrollados en mas de dos afios.

Hoy en dia, la industria de videojuegos esta castesdd como uno de los

negocios mas lucrativos del entretenimiento, eldistrealizado por “Gaming
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Ecosystem” en el 2011, revel6 que la facturacidéal #n el mundo por ventas de
consolas, videojuegos y servicios online fue dd2Z8lmillones de ddlares, con una
proyeccion de aumento del 10% cada afio. Esta exufieetifra da a conocer el

importante crecimiento que ha tenido la industadichda al entretenimiento virtual.

En América exceptuando a los Estados Unidos, lsepae caracterizan por
ser consumidores o compradores de tecnologia detemimiento, un estudio
revelado por Generaciones Interactivas de Iberdaaén el 2010 indica que el
mercado de los videojuegos en América del SurGaebe asciende alrededor de

20.000 millones de do6lares.

En el Ecuador no se han revelado cifras exactas $@lbenta o compra de
entretenimiento virtual, sin embargo un estudalizado por Generaciones
Interactivas del Ecuador en 2011 revela que el 8é%ifios menores a 9 afos juega

habitualmente con videojuegos en diferentes plateads.

Estos datos indican que los videojuegos son lagipales opciones de
entretenimiento; por lo que en el Centro Infarfilificion Judicial” actualmente los
videojuegos deben ser la entrada de los nifios ationdigital, pero esta experiencia

debe realizarsela teniendo como objetivo primomsliadiesarrollo integral.
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1.02 Justificacion

La tecnologia avanza cada dia a pasos agigantaalasgnpo educativo es
uno de los grandes beneficiados, en el sistemdagstmtodas las edades se

implementan metodologias e instrumentos que opdimét aprendizaje.

Durante los primeros afos de vida del nifio se eegunucho cuidado en la
educacion, profundizando la importancia de losrealy actitudes indispensables

para la convivencia diaria.

En la actualidad en el pais ha considerado gquexlaariencias de los cincos
primeros afios de vida son las que van a marcasarebllo posterior del ser
humano, ya que es la edad donde el nifio captddedmnocimientos emitidos de

las personas que se encuentran a su lado.

Si bien la tecnologia ha modernizado instrumentios&ivos, también se ha
ocupado, del tiempo libre de ellos ofreciendo ustrda forma de entretenimiento,

“los videojuegos” quienes forman parte de la vidbnffio.

No importa mucho el medio por el que se los ofggcque se los encuentra
en consolas, computadoras, teléfonos celularesjgeres; los videojuegos estan

presentes y es una situacion innegable.

Por lo cual es importante conocer acerca de laenttia de los juegos

electronicos, ya que en la actualidad es cada aszfracuente ver como los nifios
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prefieren los videojuegos, y dejan de lado algatsisidades como las deportivas, 0

las culturales, etc.

El propdsito de esta tesis es dar una buena afiza estos juegos

electronicos que cada vez se apoderan de la sdaetizal y que seguramente no

desapareceran.

1.03 Definiciéon Del Problema Central

Tabla 1: Matriz T

ANALISIS DE FUERZAS T

Situacion Empeorada

Situacion Actual

Situacion Mejorada

Adiccidn a los videojuegos

Los videojuegos

Videojuegos, herramienta de
aprendizaje

Fuerzas Impulsadoras | | PC | I | PC | Fuerzas Bloqueadoras
Ministerio de Telecomunicacione$ MINTEL. Libre acceso a los
y Sociedad de la Informacion videojuegos sin restriccion.
(MINTEL). Desarrollo de pautas y| 1 3 5 3
acciones educativas para optimizgar
la tecnologia.
Ministerio de Educacion (ME). Ir]dus][rias de eqtretqnimiento
Inclusién de los videojuegos comp 1 2 1 1 virtual. Escasqéntgres por
medio de ingreso a las TIC. promocionar videojuegos
educativos.
Ministerio de Inclusién Econémica Medios de Comunicacion.
y Social (MIES). Campafia de 5 5 4 2 Excesiva publicidad a la compra
incentivo a actividades recreativas, de videojuegos.
deportivas, culturales.
Centro de Desatrrollo Infantil
Circuito Educativo. Programas de “Funcién Judicial”. Falta de
capacitacion sobre tecnologia en| 2 3 3 3 | creacién de actividades
los CDI. extracurriculares, talleres
infantiles.
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Medios de Comunicacion. Apoyo

Personal docente del CDI. Esca|
interés en la utilizacion de

de

al desarrollo del tiempo libre de | 1 o .

- videojuegos como beneficio
manera optima. S

pedagogico.

Centro de Desarrollo Infantil Padres de familia. Ausencia de
“Funcién Judicial”. Programas de 5 un adulto en el tiempo libre de
capacitacion a docentes y los nifios.
psicologos.
Personal Docente del CDI. Padres de familia y nifos.
Inclusion de los videojuegos comp 1 Inadecuada préactica de habitos
herramienta de aprendizaje. estudio.
Infraestructura. Creacion de areag 5
verdes para la recreacion infantil
Padres de Familia. Control del
tiempo y organizacion de las 2

actividades del tiempo libre.

Anélisis Critico:

En los dltimos afios una poderosa herramienta étéctr ha adquirido una

enorme importancia y viene modificando sustanciateés habitos de aprendizaje

de las nuevas generaciones: se trata de los pepwaieojuegos.

Si bien se trata de productos audiovisuales quezuadlamente utilizados,

pueden tener un enorme potencial para el desadellas capacidades intelectuales

y psicomotrices de la infancia, su uso inadecuaebcgsivo conlleva una serie de

riesgos.

Al igual que otras tecnologias, los videojuegogienen y transmiten valores

gue impactan en los nifios dependiendo de su edasl sexo, de diversos aspectos

personales y del entorno social.

Guia informativa acerca de la influencia de losewjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de nifilos de 4 a 5 afios del Centamtil "Funcion Judicial" del D.M
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Por ello, es urgente y necesario que las autorgdadelicas, instituciones
educativas, los educadores, los padres de fayritis menores en general tomen
conciencia de los desafios e inconveniencias denestva tecnologia que se instala

en nuestros hogares.

Guia informativa acerca de la influencia de losewjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de nifios de 4 a 5 afios del Céntamtil "Funcion Judicial" del D.M
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CAPITULO I

Anédlisis De Involucrados

2.01 Mapeo de Involucrados, analisis critico:

Los videojuegos han evolucionado rapidamente edltimsos afios, en esta
problematica tratada son varios los involucradoperando desde el Estado a través
del Ministerio de Educacién mediante el CircuitauEativo ya que son los
responsables directos de la educacion en el paistgaando una metodologia
adecuada para la ensefianza; el Ministerio de idddEconomica y Social a través
de la Direccion Distrital, ya que velan por el @star y cuidado de los nifios y nifias
de los CIBV, y a su vez el Ministerio de Teleconuagiones mediante la Secretaria
Nacional de Telecomunicaciones quienes son loggadas de la regulacién de

centros de entretenimiento e informacién virtual.

Los Medios de Comunicacién juegan un papel fundéaheya que la radio,
television, prensa escrita e internet son el pugateonexion directa para el uso de
videojuegos, ademas muestran una excesiva pulilisidandicar recomendaciones

o restricciones a la hora de jugar.

Las Industrias de entretenimiento virtual crecafaozez mas, las ganancias
por creacién y distribucién de videojuegos son sumalonarias y es muy poco
probable cambiar esta realidad, por lo cual es rtapte orientar a los padres de

familia quienes son los compradores de videojuegos.

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de niflos de 4 a 5 afios del Centamtil "Funcion Judicial" del D.M
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La sociedad en general toma un papel importantgugdos videojuegos
estan destinados para todas las edades, desdafios Basta publico adulto, una

razon mas para que la comunidad esté informada sbliso de estas tecnologias.

Finalmente uno de los involucrados mas importaeses centro educativo,
tomando en cuenta a todos los que lo conformarppal administrativo, docente y
padres de familia, ya que son quienes estan eaatordirecto con los nifios y nifias,
por lo que deben estar bien informados para paatEsrhuna experiencia de

aprendizaje el jugar videojuegos. (Ver anexo 1)

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a

padres de familia de niflos de 4 a 5 afios del Centamtil "Funcion Judicial" del D.M
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2.02 Matriz de Andlisis de Involucrados, andlisisriico:

El Ministerio de Educacion, mediante el proyecideejuegos herramienta
de aprendizaje se beneficiaria, ya que con estelmed mejora y actualiza el
sistema educativo, ya que en afios anterioresmeitadio el aprovechamiento de la
tecnologia. El Ministerio cuenta con la capacidadigefio y gestién por lo cual
puede modernizar la metodologia de trabajo, cimcehveniente de que la

asignacion presupuestaria podria ser insuficiente.

El Ministerio de Inclusion Econdmica y Social defagantizar el desarrollo
integral del nifio en el marco del buen vivir, ppglie deberia realizar una
reasignacion del gasto publico para apoyar la mdgoropuesta, ya que cuenta con
la infraestructura institucional y la capacidadatenular, aplicar e implementar
politicas y programas, para que el proyecto unéfigucampo tecnolégico con el
educativo, aunque esto podria provocar un conftiotoMinisterio de Educacion

sobre gasto que se invertiria.

Los Medios de Comunicacién y las industrias deedaimiento virtual
tienen el poder de influir sobre la visién que sraiten los videojuegos a nivel
global aunque demuestran poco interés para in@gnéwtilizacion de videojuegos
educativos, siendo éstos mismos los que difundeaielelectrénico mediante la
publicidad. Los medios de comunicacién deberiarabpar el uso de videojuegos
en el campo educativo como una alternativa, y ompwrer el consumo excesivo de

videojuegos inadecuados para los infantes.

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de niflos de 4 a 5 afios del Centamtil "Funcion Judicial" del D.M
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El Centro de Desarrollo Infantil “Funcion Judicial’ poner en marcha el
proyecto actualizaria la metodologia educativalaamplementacion de tecnologia,
aungue se presenta una limitada y baja formac@motégica de los docentes que se
puede superar, ya que la institucion tiene la padtede capacitar al personal
docente, siendo ellos quienes impulsen el usodakojiegos como herramienta
educativa. El conflicto potencial seria el bajospiruesto para la implementacion de

videojuegos en la institucién.

Finalmente la Comunidad Educativa (profesores ygsade familia), son los
mas interesados, ya que se mejoraria la formasirddar la labor docente y los

padres tranquilos al saber que sus hijos recibecaetbn de calidad.

Algunos inconvenientes que se presentan son aulldd de cambiar los
métodos de ensefianza, y la poca participacionadizeple familia en la educaciéon
aungue estos actores desean una educacion aaaalzsie proyecto es progresivo
por lo que la escasez de tiempo para prepararggacitarse puede ser un problema
al igual que la oposicion de los padres para imptgation de los videojuegos. (Ver

anexo 2)

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
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CAPITULO Il

Problemas y Obijetivos

3.01 Arbol De Problemas, andlisis critico:

El desconocimiento y desvalorizacion de las potditizides de los
videojuegos junto con el escaso conocimiento ingntal y didactico de estos
aparatos por parte de docentes y padres de fagelgra una carente integracioén de

los videojuegos en la dinamica educativa y tienipe Ide los nifios.

Otra causa relevante es la valoracion social neggtie poseen los
videojuegos en general, muchas veces son solodawasiones intuitivas u
opiniones negativas sin fundamentos cientificosaean un rechazo a los

videojuegos.

La falta de reconocimiento de la necesidad de cantdbimetodologia de
ensefianza es otra causa ya que en la actualidadsidera que los videojuegos son

el primer contacto de los nifios con el mundo infitiao.

Estas causas generan un problema el cual es weciraa utilizacion de los
videojuegos, ya que como toda actividad de entiratento en exceso es mala, en

este caso para los nifios y nifas.

Con la inadecuada utilizacién de los videojuegodesaprovecha las
oportunidades y ventajas que ofrecen los videogiggajue existen aplicaciones

con alto contenido educativo y a su vez la educasigue exageradamente

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
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escolarizada en esta edad, lo que produce un apmpiado de la tecnologia,
utilizando mal el tiempo libre y haciendo de lo8as personas propensas a

alteraciones y problemas conductuales. (Ver angxo 3

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
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3.02 Arbol De Objetivos, analisis critico:

Para evitar que el uso de videojuegos se conwertan problema, es
necesario incorporar los videojuegos en la ingtitupara beneficio del proceso
educativo de manera progresiva, capacitando a pddreamilia y docentes sobre el
uso de tecnologias y videojuegos ya que con edtmesEra una integracion exitosa

de estos juegos en la dinamica educativa y tieibpe die los nifios.

Si se proporciona la informacién necesaria y ad#gua valoracion social
de los videojuegos cambiaria de negativa a positeelos utilizaria en el aula

actualizando asi la metodologia de ensefianza.

Con esto se lograra que los videojuegos sean urentienta de aprendizaje
aprovechando los beneficios y ventajas que ofrdmmjando también una
educacion participativa, actualizada y flexiblendia como resultado el uso

inteligente y eficiente de la tecnologia y videgjos.

Si se utiliza la tecnologia de manera correcteogengializa habilidades y
destrezas y a la vez se optimiza el tiempo librvgaifios y nifias para favorecer su

desarrollo integral. (Ver anexo 4)

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
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CAPITULO IV

Anélisis De Alternativas

4.01 Matriz De Andlisis De Alternativas, andlisis mtico:

La incorporacion de los videojuegos en el proceksmativo es fundamental
para hacer de estos una herramienta de aprendiEajdp esta alternativa poco facil
técnicamente, debido a que los videojuegos no slirados en la educacién y a la

vez que para adquirirlos su valor podria ser urethitpento por su alto costo.

Ademas la valoracién social de los videojuegosiadida y las entidades
publicas no han emitido ningun juicio ni creadoplem para hacer una renovacion

tecnoldgica del material de clase a nivel inicial.

Si los padres de familia y docentes estuvieranatguos en el uso de las
nuevas tecnologias, facilitaria utilizar a los wjdegos como medio de aprendizaje,
llevar a cabo esto, pasa principalmente por etéstdel padre de familia y docente

de capacitarse y ayudar al nifio para evitar cdoflicon la tecnologia.

Contar con padres y docentes capacitados contidirectamente en el
beneficio del nifio, para brindarle ayuda a la lir&onocer el mundo tecnoldgico;
lo fundamental es abrir la mentalidad y actualizaya que a la vez esto contribuira

a elevar la calidad educativa del pais.

Debemos aprovechar los beneficios y ventajas gs@fmecen los

videojuegos, para transformarlos en una herramezhiaativa; no se puede negar

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
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esta experiencia virtual, por el contrario al egtgando podemos reforzar algun
conocimiento, y para lograrlo es fundamental |atadel padre y docentes que

cambien las metodologias tradicionales por el @s@chologia sin abusos.

El uso eficiente de la tecnologia nos permite poédiaar las habilidades y
destrezas de los nifios, no es una tarea facil disponemos de los recursos
adecuados 0 si no contamos con un presupuesttapaxersion de esta tecnologia,
pero es responsabilidad de todos crear concierda ichportante que es el uso de la

tecnologia en esta edad.

Hacer de los videojuegos una actividad ladica drerlpo libre de los nifios,
sera vital en su aprendizaje, los videojuegos sachos y variados al igual que las
criticas que reciben, por lo cual es importanteocenla realidad que ofrecen los
videojuegos y actuar conjuntamente padres de famiiocentes para dejar un

aprendizaje significativo en los nifios.

Finalmente se necesita que el Ministerio de Eddcagiel Ministerio de
Telecomunicaciones ejerzan politicas publicas guertzcan el presente de los
nifios, invirtiendo tecnologia en las aulas y aczaado las metodologias de trabajo
por parte del ME, estableciendo regulaciones eyacido al nivel inicial en los

proyectos del MINTEL. (Ver anexo 5)

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
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4.02 Matriz de Analisis de Impacto de los Objetivgsanalisis critico:

La incorporacion de los videojuegos en el procesmativo es una
alternativa que beneficia y mejora el sistema etihimeacontribuye en el desarrollo
integral de nifios y niflas, ademas que modernirsti@ucion educativa

fortaleciendo su imagen ante la sociedad.

Contar con padres de familia y docentes capacitsolo® el uso de
tecnologia es muy importante para cambiar la mégébode aprendizaje, los
beneficios son mayores que los costos, veremaartipacion activa de padres y

madres de familia y asi lograremos favorecer kEcréh docente/padre/alumno.

La integracion exitosa de los videojuegos en lamica educativa renueva la
metodologia de ensefianza, unifica el campo edacatiecnoldgico respondiendo a
las expectativas esperadas por padres y doceatesaalternativa de vanguardia si

se logra obtener el financiamiento.

Claramente podemos aprovechar los beneficios yajsentiue ofrecen los
videojuegos para esto contamos con el soporteuostnal ya que esta alternativa
beneficia directamente a los nifios, si se obtierabs resultados se impulsara el
uso de videojuegos en la sociedad, mejorando ta [#dd docente y fortaleciendo la

calidad educativa.

El uso inteligente y eficiente de la tecnologiaiea alternativa viable ya que

se cuenta con tecnologia adecuada para la realizecn el fin de favorecer el

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
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aprendizaje de nifios y niflas, mejorando el entoaftaral ya que se beneficia a
todos los involucrados directa e indirectamente\&ek que se incentiva el uso de

tecnologia en la educacion.

Con una 6ptima utilizacién del tiempo libre se poteliza habilidades y
destrezas en el nifio, para lo cual es importaniaiar a la familia en las
actividades del nifio, asi se lograra fortaleceelacion familiar a la vez que
conseguiremos una participacion activa de la fariigrando un eficaz desarrollo

integral del nifio.

Los objetivos se lograran alcanzar de manera psogreteniendo en el
puntaje global una categoria alta, lo cual indiga ljay un gran porcentaje de que se

lleven a cabo de manera satisfactoria. (Ver angxo 6

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
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4.03 Diagrama de Estrategias, andlisis critico:

Para que los videojuegos no representen un proldemacesario informarse
sobre esta nueva forma de entretenimiento, es tangerconsiderar que los
videojuegos no son una amenaza, ni representansgorsi se juega con

moderacién y estableciendo normas a la hora de.juga

Se debe cambiar el concepto negativo que tienenfaucidad educativa de
los videojuegos, ya que en la actualidad son atihs como instrumentos de

aprendizaje con contenidos acordes a la edad aefios.

Ademas, necesitamos contar con padres de familiecgntes capacitados en
el uso de las nuevas tecnologias, ya que las T gsesentes en la educacion con
la finalidad de fortalecer la ensefianza, ya qula ectualidad los videojuegos son el

primer contacto de los nifios con el mundo tecnotigi

Debemos incorporar los videojuegos para benefigitms nifios y nifas, ya
gue cada vez mas se disefian aplicaciones y juegosygprecen las habilidades y

destrezas de los infantes y en muchos casos aprendgos conocimientos.

Para lo cual se elaborara una guia informativaesiabinfluencia de los
videojuegos en el aprendizaje para nifios de 4fm$, dirigida a padres de familia
donde se plantea la introduccion de la tecnologitbdna positiva y beneficiosa en
esta edad ademas de que orienta a la familia@miara y uso de videojuegos e

incluye a los padres en el tiempo libre de los sijiaiias.

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de niflos de 4 a 5 afios del Centamtil "Funcion Judicial" del D.M
Quito 2013.



I NSTITUTO TECNOLOGICOC 20

Con toda la informacidon que se proporciona se pdeteonseguir resultados
positivos logrando que la computadora sea paraifms un compafiero de
aprendizaje y no un juego; comprender y convenaispie el celular es un recurso
tecnolégico mas no un juguete y principalmenterareaciencia y compromiso en

los padres de familia para que jugar con videojsesga provechoso.

Con la elaboracién, aplicacion y una adecuada ev#ln de la guia
informativa sobre la influencia de los videojuegosel aprendizaje se alcanzara el
propésito del proyecto, el cual es hacer de losojitkgos una herramienta de
aprendizaje que favorezca el desarrollo integralides y a su vez conseguir el uso
inteligente y eficiente de la tecnologia que sestraecomo finalidad del proyecto.

(Ver anexo 7)

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
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4.04 Matriz de Marco Légico, analisis critico:

La finalidad del proyecto es darle uso inteliggntdiciente a la tecnologia,
principalmente a los videojuegos, ya que asi seitagina optima utilizacion del
tiempo libre y un eficaz desarrollo integral deasiy nifias, porque por medio del

entretenimiento virtual se adquieren y se desamdigabilidades y destrezas.

Se tendra que verificar los resultados progresivéenmediante trabajos de
campo, observacion directa y encuestas program&dgsodria cumplir la finalidad
mucho mas répido si el sistema educativo modetagmstituciones educativas y

amplia la inversion tecnoldgica.

El propésito del proyecto es convertir a los videgjs en una herramienta
de aprendizaje, debemos aprovechar al maximo lusfio®s y ventajas que ofrecen
y vincularlos en la labor educativa para haceipdeteso ensefianza aprendizaje una

experiencia participativa, flexible y moderna.

Mediante fichas de observacion, evaluacion de inésry resultados de
encuestas se verificara como va encaminado el pitopiel proyecto. Se debe
suponer que de manera secuencial y permanentelanaad educativa incorpore

apropiadamente la tecnologia y motive el access #ds.

Los componentes del proyecto son tres, el primg@aseguir una
valoracion social positiva de los videojuegos, pareual se necesita padres de

familia y docentes capacitados sobre el uso detegias en la educacion. El

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
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segundo componente es lograr una integracion exitedos videojuegos en la
dindmica educativa y tiempo libre de los nifiospiporando equipos tecnoldgicos

para que beneficie su proceso de aprendizaje.

Finalmente el reconocimiento de reformar y actaalia metodologia de
ensefianza por parte de la institucion y utilizafotlea eficiente la tecnologia con la

gue se cuenta, para enriquecer la labor docente.

Todos los componentes se verificardn mediantesmdtados que arrojen los
talleres de capacitacion, los informes sobre eldgslos recursos tecnoldgicos y el
avance y consolidacién que se logre con el nuewibeto@ducativo. Para que el
proyecto tenga sostenibilidad se deben generaoladiciones adecuadas que

fomenten y fortalezcan el uso de videojuegos edwrsat

Las actividades estan dirigidas para la consecutgbpropdésito y finalidad
del proyecto respectivamente, para lo cual seztalha capacitacion a docentes y
padres de familia sobre el uso de tecnologia yoyiggjos, buscando incorporar

estos juegos para beneficio de los nifios y nifi@®ducirlos de forma positiva.

Se orient6 al padre de familia sobre la comprabjtbé de uso de los
videojuegos, se recomend¢ a la familia que seyacdn el tiempo libre que tienen

los nifios.

La guia informativa sobre la influencia de videgjog que se aplicé busca

conseguir que la computadora sea para el nifio mpadero de juego y aprendizaje;
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comprender y convencerse de que el celular esaumsketecnoldégico mas no un
juguete y finalmente crear conciencia y comproreis¢os padres de familia para

jugar con videojuegos sea provechoso.

Para el desarrollo y ejecucion de estas actividagetabord un presupuesto,
el cual contiene gastos corrientes como: honorgrofesionales, transporte y
alimentacion, gastos de trabajo de campo, impresidotocopias y documentos de
informacion; y gastos de inversién como: equiposfagna, suministros y

materiales de oficina y accesorios informéaticos.

Se verifica la realizaciéon de las actividades pedim de la filmacién de la
socializacion de la guia informativa sobre el uswideojuegos en el aprendizaje, la
ndémina de asistencia al taller de influencia devldeojuegos y el sondeo de

satisfaccion realizado.

Para la consolidacion del proyecto la comunidadativa debe mostrar
interés por las actividades propuestas ya que &a@rpejorar la educaciéon que

reciben los niflos y nifias.

Finalmente el centro infantil debe adoptar y masitéa propuesta a corto,
mediano y largo plazo, para conseguir los resutaigseados, transformando los

videojuegos en una herramienta de aprendizaje.gvexo 8)
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CAPITULO V

Propuesta

5.01 Antecedentes

El presente proyecto sigue un esquema estructusadematico y
metodoldgico, a mas de ello se aplicara la téamécaecoleccion de datos como la
encuesta.

El proyecto toma en cuenta dos enfoques:

Cualitativo.- Ya que se enuncia cada una de las circunstanciasaoteres,

naturales o adquiridos, que distinguen a las passortosas; calidad, manera de ser.

Cuantitativo.- Porque es medible numéricamente con el apoyo ddissta

descriptiva.
En el presente proyecto las modalidades de laftigaesion son las siguientes:

De Campo.-Ya que se realiza entre sujeto y objeto, en elrlogamo donde
se presenta el hecho, suceso o fenédmeno que seadtsdiar por cuanto se realizé

una encuesta a los padres de familia en el carfantil.

Documental y bibliogréfica.- Permite realizar un buen proceso de

investigacion: conocer, analizar, evaluar diferet¢®rias, enfoques y
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conceptualizaciones de distintos autores referatelsjieto de estudio tal es nuestro

caso que nos apoyamos en: textos, folletos, IypdEcumentos de internet.

De Intervencion Social.Por cuanto el proyecto formula una alternativa de

solucion al problema tratado.
Para efectuar el proyecto se aplicé los siguiemiE®dos:

Analitico - sintético.- Ya que se analiz6 todas las fuentes de informacién
bibliografia para sintetizar la mayor parte deetiits Utiles para realizar este

proyecto.

Inductivo — Deductivo.-Por cuanto de un todo se llega a particularizar el

problema, para dar alternativas de solucién al mism
Poblacion y Muestra

El proyecto se lleva a cabo en el Centro Infaftilricion Judicial” de la
Parroquia Mariscal Sucre, Canton Quito, Provinei@dthincha, teniendo como
poblacion a los treinta padres de familia que coném la Sala de Inicial 2 de la

institucion.

Tabla 2: Poblacién y Muestra

Poblacién Frecuencia Porcentaje
Padres de Familia 30 100%
TOTAL 30 100%

Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
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Técnicas e Instrumentos de Recolecciéon de Datos

Para recolectar la informacion de este proyectatibeod la técnica de la
encuesta ya que toma la informacion de primera rgasodirecta. Con la encuesta,
una de las técnicas de investigacion mas utilizaapretende obtener la
informacion por medio de un cuestionario estructay&l mismo que esta dirigido a

padres de familia.

Se pretende por medio de la encuesta recoger @ztosa de la influencia de
los videojuegos en nifios de 4 a 5 afios, para efeetacuesta estd compuesta de un
cuestionario estructurado de siete preguntas,aoundl se pretende conocer la
opinién, criterios y argumentos de los padres deli@ sobre esta tematica. Por lo
tanto, la presente encuesta cumple con los regsisihdamentales de un

instrumento de recoleccion de datos como son ldealy la confiabilidad.

Plan De Procesamiento De La Informacién

Con la informacion recopilada mediante la aplicaaél cuestionario, se

procedera a realizar lo siguiente:

» Se realiza la limpieza de la informacion.
» Se tabula las diferentes respuestas.
* Realizacion de cuadros estadisticos con sus reapegraficos.

* Analisis e Interpretacion de resultados.

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de niflos de 4 a 5 afios del Centamtil "Funcion Judicial" del D.M
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Andlisis e Interpretacion de Resultados

Pregunta N. 1 ¢ Su hijo a qué actividad le dedicatieénpo?

Tabla 3: Actividades realizadas

Alternativa FrecuencigPorcentaje
Tareas escolares 12 40%
Jugar videojuegos 7 23%
Juegos al aire librg 11 37%
TOTAL 30 100%

Figura 1: Actividades realizadas

,Su hijo a qué actividad le dedica mas tiempo?

m Tareas escolares
m Jugar videojuegos

Juegos al aire libre

Fuente: Encuesta Estructurada
Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes

Andlisis e Interpretacion:

De los 30 padres de familia encuestados, el 40%arglie su hijo dedica
mas tiempo a la realizacion de las tareas escolanez3% juega videojuegos y el

37% restante juega al aire libre.

De acuerdo a los porcentajes expuestos anteriogmadican que los padres
de familia tienen conocimiento de lo que realizas Isjos en su tiempo libre, no

existe gran diferencia porcentual entre las alteras, pero es muy importante tomar

Guia informativa acerca de la influencia de losewjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de nifios de 4 a 5 afios del Céntamtil "Funcion Judicial" del D.M
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en cuenta que las tareas escolares ocupan urtiageendente en el dia a dia de la

mayoria de los nifios.

Pregunta N. 2 ¢,Su hijo en donde prefiere jugar?

Tabla 4: Preferencias de juego

Alternativa Frecuenci%Porcentaje
Consolas, Celulares 9 30%
Internet 2 7%
Al aire libre 19 63%
TOTAL 30 100%

Figura 2: Preferencias de juego

,Su hijo en donde prefiere jugar?

m Consolas, Celulares
B Internet
Al aire libre

63%

Fuente: Encuesta Estructurada
Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes

Andlisis e Interpretacion:
Se manifiesta por medio de la encuesta que el @8kdschifios prefiere jugar
al aire libre, un 30% juega con diferentes conselestrénicas y celulares, y un 7%

juega via internet.

Claramente se observa que la mayoria de niflosidigtrgando al aire libre,
en menor porcentaje prefieren jugar con consotadréhicas y celulares y

minimamente via internet, lo cual indica que urpgrutiliza la tecnologia como

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de nifios de 4 a 5 afios del Céntamtil "Funcion Judicial" del D.M
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medio de entretenimiento para divertirse, miendaagan mayoria juega
tradicionalmente.

Pregunta N. 3 ¢,Su hijo con qué frecuencia utilidagjuegos?
Tabla 5: Uso de videojuegos
Alternatival Frecuencia Porcentaje
Siempre 0 0%
A menudo 12 40%
Poco 18 60%
TOTAL 30 100%
Figura 3: Uso de videojuegos
,Su hijo con qué frecuencia utiliza videojuegos?
0%
B Siempre
B A menudo
Poco

Fuente: Encuesta Estructurada
Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes

Andlisis e Interpretacion:

El 60% de los padres de familia revelan que sws fijegan con poca

frecuencia videojuegos, mientras un 40% juega audwnon videojuegos.

Podemos deducir gracias a la respuesta de losspaelfamilia que todos los

nifios han tenido una experiencia virtual, meditoderideojuegos, la mayoria juega

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de nifios de 4 a 5 afios del Céntamtil "Funcion Judicial" del D.M
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con poca frecuencia, mientras un porcentaje imptataega a menudo, lo que cabe

resaltar es que todos han jugado un videojuego.

Pregunta N. 4 ¢ Cémo suele jugar su hijo videojuggos

Tabla 6: Compafiia a la hora de juego

Alternativa | FrecuencigPorcentaje

Solo 11 37%

Con amigos 6 20%
Con los padres 13 43%
TOTAL 30 100%

Figura 4: Compainiia a la hora de juego

. Como suele jugar su hijo videojuegos?

m Solo

43% .
m Con amigos

Con los padres

Fuente: Encuesta Estructurada
Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes

Andlisis e Interpretacion:
De los padres de familia encuestados, el 37% irglieacuando su hijo juega

videojuegos lo hace solo, un 20% manifiesta qugguw®n sus amigos, mientras el

43% lo juega con la compaiiia de sus padres.

Guia informativa acerca de la influencia de losewjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de nifios de 4 a 5 afios del Céntamtil "Funcion Judicial" del D.M
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En base a los resultados obtenidos, podemos obsemw® con la gran
mayoria de los nifios juega videojuegos con compdifs amigos o padres, por lo
cual existe una interaccion social a la hora darumientras otros juegan solos y se

divierten haciéndolo de esa manera.

Pregunta N. 5 ¢ Qué adulto considera debe contrbleEampo de juego de los nifios?

Tabla 7: Control de tiempo de juego

Alternatival Frecuencia Porcentaje
Padres 28 93%
Profesoreg 2 7%
Otros 0 0%
TOTAL 30 100%

Figura 5: Control de tiempo de juego

. Qué adulto considera debe controlar el tiempo de
juego de los nifnos?

0%

m Padres
m Profesores
Otros

Fuente: Encuesta Estructurada
Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes

Andlisis e Interpretacion:

El 93% de los encuestados, considera que los padneguienes deben

controlar el tiempo de juego de sus hijos, mienira3% indica que esta labor debe

ser realizada por los profesores.

Guia informativa acerca de la influencia de losewjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de nifios de 4 a 5 afios del Céntamtil "Funcion Judicial" del D.M
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Sin duda la mayor parte de los padres de familiaifreatan que deben ser
los encargados de controlar el tiempo de juegolggue ocupan un papel muy
importante y son conscientes de ello, y a su #ezgsupo hace parte de este control

a los docentes quienes participan en el crecimidiatoo de los infantes.

Pregunta N. 6 Ante el uso de los videojuegos, gadses deben?

Tabla 8: Rol de los padres

Alternativa FrecuenciEPorcentaje
D_ejqr jugar al nifio, y seguir con sus actividades 1 3%
diarias normalmente.
Jugar con ellos y charlar sobre esta experiencia. 0 1 34%
Ser_los encargados de controlar el tiempo y cotteni 19 63%
del juego.
TOTAL 30 100%

Figura 6: Rol de los padres

Ante el uso de los videojuegos, /los padres deben?

m Dejar jugar al nino, y seguir
con sus actividades diarias.

m Jugar con ellos, y charlar sobre

esta experiencia.

63%
Ser los encargados de

controlar el tiempo y
contenido del juego.

Fuente: Encuesta Estructurada
Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes

Andlisis e Interpretacion:

El 3% de la poblacion encuestada manifiesta queeniso de los

videojuegos los padres deben dejar jugar al nigegyir con sus actividades diarias

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de nifios de 4 a 5 afios del Céntamtil "Funcion Judicial" del D.M
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normalmente, el 34% indica que los padres debar gan ellos y charlar sobre esta
experiencia, mientras el 63% considera que losgsadizben ser los encargados de

controlar el tiempo y contenido del juego.

Es de vital importancia que casi la mayoria dgbmdres de familia
consideren que ante el uso de los videojuegosesgpcia toma un rol protagoénico,
ya que al formar parte de esta experiencia ludic&ribuiran en el desarrollo de sus

hijos.

Pregunta N. 7 ¢ Considera que los videojuegos son?

Tabla 9: Consideraciones sobre los videojuegos

Alternativa FrecuencigPorcentaje
Educativos 17 56%
Violentos 5 17%
Simplemente juegos 8 27%
TOTAL 30 100%

Figura 7: Consideraciones sobre los videojuegos

. Considera que los videojuegos son?

m Educativos
m Violentos

Simplemente juegos

Fuente: Encuesta Estructurada
Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes

Guia informativa acerca de la influencia de losewjdegos en el aprendizaje dirigida a
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Andlisis e Interpretacion:

El 56% de los padres de familia encuestados matafieque los videojuegos
son educativos, un 17% indica que son violentosntras el 27% restante considera

gue los videojuegos son simplemente juegos.

Los resultados obtenidos reflejan que gran partesipadres de familia
tienen una valoracion social positiva de los videgps y representan para ellos una
forma de entretenimiento, mientras los que losidenan violentos son quienes

hacen importante la aplicacion del proyecto panabiar su punto de vista.

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de niflos de 4 a 5 afios del Centamtil "Funcion Judicial" del D.M
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5.02 Descripcién

Tema:

Guia informativa acerca de la influencia de logwvjdegos en el aprendizaje
dirigida a padres de familia de nifios de 4 a 5 a@€entro Infantil "Funcién

Judicial" del D.M Quito 2013.

http://imageshack.us/photo/my-images/51/xuod.jpg/

Datos Informativos

Tabla 10: Datos Informativos

Institucion: Centro Infantil “Funcion Judicial”
Ubicacion: 18 de septiembre 0e3-198 y Rafael de soto
Provincia: Pichincha

Cantoén: Quito

Parroquia: Mariscal Sucre

Beneficiarios: Padres de familia, docentes, nifios y niflas
Responsable: Mauricio Barragan

Financiamiento: Autogestion

Guia informativa acerca de la influencia de losewjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de nifios de 4 a 5 afios del Céntamtil "Funcion Judicial" del D.M
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Introduccién

Todo el mundo puede tener una idea aproximada gedaueremos
expresar cuando decimos que alguien “juega”’ coaojiskgos. No obstante, antes de
adentrarnos en el analisis de esta actividad lidaraviene dedicar un espacio a

conocer el sentido y significado que se escond@sidel concepto de juego.

Desde la Antigliedad, hasta nuestros dias, filosafttsopdlogos, sociélogos,
historiadores, psicélogos, pedagogos, etc. hatgal@sina atencion especifica al
juego, al tiempo que han desarrollado sus prop@sas interpretativas sobre el

mismo Yy, especialmente, sobre sus potencialidades.

Resulta casi imposible determinar en qué momerdotexacio el juego,
pero dadas las evidencias de la practica de jumgstentes, nadie duda en afirmar
gue el juego fue anterior al juguete, es deciopgto/instrumento utilizado para
jugar. Es probable que los primeros juegos fueeacaglacter competitivo, como

pruebas de fuerza o habilidad, luchas, etc.

El juego, ademas de haber sido ampliamente estugiadel papel
fundamental que representa en el desarrollo del oiimple funciones diferentes y
adquiere significados diversos para cada persajumss periodo evolutivo en el

gue se halle.

No es de extrafar, entonces, que buscando enmbeime y enciclopedias

hallemos una enorme variedad de definiciones papalbbra “juego”. Sin embargo

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
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esto no impide que todo el mundo sea capaz deweepnn juego cuando lo ve o

practica.

La sociedad de la informacion y las nuevas tecriatogon el pasar del
tiempo han incorporado una nueva manera de divecsio la creacion de los
videojuegos, éstos constituyen una de las actieislde ocio o entretenimiento mas

populares de nuestros dias.

Justificacion

Existe la opinion generalizada de que los videajsew pueden aportar nada
bueno en el desarrollo integral, y mucho menos@déd inicial. Pero la verdad es
gue muchas veces, las opiniones y los juiciosd@stse han hecho en base a

consideraciones intuitivas y no en relacién a itigasiones serias.

Mucho se discute sobre este tipo de entretenimieritaal ya que en la
actualidad es muy comun ver como los nifios pasgadaoras frente a un nivel
diferente de juegos, pero ¢,qué es en verdad eojuielgo?, ya que se lo puede

analizar desde varias perspectivas.

Investigaciones cientificas afirman que los videgps, son de gran valor
cognitivo, que ayudan a adquirir o potencializartas habilidades y destrezas,

ademas de ser el primer contacto con el mundo @eralogia.

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
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Entonces, si los videojuegos representan una entliaecta de los nifios a la
cultura informéatica y las tecnologias de informacyécomunicacion, ¢ Por qué privar
a los nifios de esta experiencia?, si es una aati\dd la cual se puede sacar
provecho y se lo haria de la mejor manera que pedde hacer en esta edad:

jugando.

En la actualidad no se puede negar al nifio la expea de estar frente a un
videojuego, por el contrario padres de familia getdes deben cambiar de
percepcion y saber que tienen un rol protagonica gae el videojuego produzca un

beneficio en quien lo juega.

Por lo cual esta guia busca orientar a padresniéiday docentes sobre el

uso de tecnologia y videojuegos en la edad presscol
Objetivos de la Propuesta
Objetivo General

Orientar a padres de familia sobre el uso de vidgm)s para favorecer el

aprendizaje de nifios y niflas de 4 a 5 afios.
Objetivos Especificos

« Poner en conocimiento de padres de familia la itapora del uso adecuado

de la tecnologia y videojuegos.

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de niflos de 4 a 5 afios del Centamtil "Funcion Judicial" del D.M
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* Proporcionar a la comunidad educativa una guigqumita aprovechar los

beneficios que brindan los videojuegos.

* Recomendar videojuegos que permitan el desarrellwadilidades en nifios

de 4 a 5 afos.

Fundamentacioén

Del Juego Al Videojuego

Figura 8: Del juego al videojuego

Caracteristico de la (’,,4_ JUEGO ———— Hasta finales del
especie humana. siglo XIX solo
asociado al
entretenimiento y
Gran potencial diversién.
educativo
4 h
Importante protagonismo Con el movimiento
. como metodologia de pedagadgico
Valores = <7
ensefianza. ESCUELA NUEVA
V
* Motivacional
sAprendizaje 3
*Desarrollo de destrezas, El juego fue introducido en
habilidades y estrategias la escuela.

\ ’ J
Con el desarrollo de la ' VIDEGJUE
tecnologia VINEQIUEGOS

Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes
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¢ Qué es un Videojuego?

Existen varias definiciones de lo que es un videgg su fin es entretener a
quienes los utilizan, por lo cual definimos al \wfleego como un programa
informatico, creado expresamente para divertirg/fgunciona en diversos
dispositivos. Existen videojuegos sencillos mieataos son mas complejos,
afadiendo la tematica que trata cada juego, pardbes indispensable hacer una
clasificacion de ellos, en base al género que ptase al caracter ludico que

ofrecen.

Figura 9: Clasificacién de los videojuegos

Clasificacion de videojuegos

-.J_,_,_,-o-'—'"_'_u__'_“‘“-\-..\_‘_\__‘\ P___d-o-'-'"_'_'_\__"‘-‘a-.._\_x
( Arcade 5 = Videojuegos = Deportes /
- T
f Estrategia )

A Rol
venturay Ro ! “aa___ﬂ____’__,,ﬁf’

FI:
Logica
( Simu!adn:u'a
4

. -
-\""--\_._\_,_,_'—F'"d—
Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes

Tabla 11: Clasificacién de los videojuegos

Geénero Descripcion

Arcade Juego simple, de accion rapida y de facil manejo.

Aventura y Rol | Se basa en una trama y actta con varios persgnajgstos.

Puzles y Logica| Juegos basados en los reflejos y diferentes fodmda inteligencia,

Simuladores | Son juegos en los que se pilotan diferentes vadgcul

De Preguntas | Transmiten al jugador algun tipo de conocimiento.

Estrategia Exigen administrar algun recurso escaso (tiempwrdj vidas).

Deportes Se basan en deportes, reales o ficticios.

Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de nifios de 4 a 5 afios del Céntamtil "Funcion Judicial" del D.M
Quito 2013.



I NSTITUTO TECNOLOGICOC

41

Videojuegos en la Edad Inicial

Figura 10: Videojuegos en la edad inicial

Medic para la

interaccion
social

Un juguete K \_///_

) Medio de
distraccion

Herramienta
potencial para
la educacion

Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes
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5.03 Formulacion del Proceso de Aplicacion de la Bpuesta

UNIDAD 1

Videojuegos en el Computador

Los videojuegos se juegan en diferentes plataformagie las mas

conocidas, es jugar en el computador.
Importancia

Los videojuegos ocupan un lugar relevante en eleusd tecnolégico que
rodea la vida infantil. Segun el estudio realizad®010 por la Generacién
Interactiva en Ecuador, el 49% de nifios tienensacaauna computadora en su

hogar y han estado frente a la experiencia de gigau ordenador.

Por lo cual es importante desarrollar esta guiaaguden a comprender los

procesos que permiten aprender jugando.
Objetivos

» Introducir el uso de la tecnologia en el nifio denf positiva y beneficiosa.
* Conseguir que la computadora sea para el nifio mpa&idero de aprendizaje

y juego.

Ubicacion de la Computadora

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
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http://imageshack.us/poto/my—images/707/96iw.jpg/

La ubicacién de la computadora esta destinadalpa@modidad y uso del
adulto, por lo que esta situacion podria ser ufieuttad para los nifios y

especialmente si estos son menores a los 6 afnos.

Los nifios necesitan tener la computadora a swaaljuesta situacion puede
incomodar al adulto. Asi que a la hora de utillaazomputadora el padre debe estar

con el nifio.

La mejor posicion que el adulto puede
adoptar es sentar al nifio encima de él

asi a mas de estar comodos se podra

ayudar al infante a manejar el teclado

mouse.

http://imageshack.us/photo/my-images/59/jl7u.jpg/

Es imprescindible facilitarle al nifio el
manejo del teclado y el mouse, que a

nosotros nos parecen muy sencillos al

http://imageshack.us/photo/my—images/600/nkcy.'pg(?Star ya habituados, pero para sus
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manos que todavia no poseen totalmente la coordiména ni la disociacion de

movimientos necesarios, suponen un gran reto.

No debemos presionar al nifio para que manejelatiey el mouse como
los adultos lo hacemos, debemos dejar que el ndiopule estas herramientas de la

forma en que él se sienta comodo.

A los 5 afios definida la lateralidad con mayor {#én, empezaremos a
indicar al nifio la posicidén de las manos frenteealado, y el uso de los dedos en los

botones del mouse progresivamente.

Cuando ya el nifio se situe frente a la
computadora sentado en su propia silla seria
muy recomendable que tanto ésta como la

mesa estuvieran pensadas para su tamafo.

Procurar que el monitor quede frentq

a sus 0jos, aunque siempre queda e 3'
recurso de inclinar la pantalla,

haciendo uso del pie giratorio que

todos los monitores poseen.

L 4 B

http://imageshack.us/photo/my-images/4/vtzl.jpg/
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E—— No se debe considerar a la
computadora como un juguete y dejar
jugar al nifio solo, mientras los

adultos se ocupan de sus actividades,

mas bien la computadora debe ser un

- f;__-[.- - =
A a1 T—

o medio que refuerce y en ocasiones
http://imageshack.us/

photo/my-images/845/2flh.jpg/
haga accesible los aprendizajes basicos que los dgben adquirir, pudiendo ser

incluso el medio que sirva de puente hacia ellos.

Juegos

Tabla 12: Juegos

B

=
(33 ]
[y

e

[

21
i

Buscaminas Puzzles Crayo Pimball

http://imageshack.us/photo/my-images/27/700k.jpg/
Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes

Sin ninguna conexion a internet los videojuegossguefrecen en un
computador no son varios ni muy complejos. Lo dedile es que estos videojuegos
tienen varios afios en el mercado, lograron éxgornyclasicos al hablar de

entretenimiento virtual.

Guia informativa acerca de la influencia de losewjdegos en el aprendizaje dirigida a
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Se caracterizan por ser videojuegos atractivosgp®dibujos, sus colores y
animaciones, ademas de que motivan y estimulamieneag los juegan un
aprendizaje con ensayol/error, lo cual facilitardedarrollo intelectual del nifio y su
autonomia en la toma de decisiones. Juegos conzteguzrayola o buscaminas
ofrecen un sin niumero de alternativas a la hoiaider el juego, lo que contribuira

a la independencia y autonomia del nifio.

Los menores de hoy son los llamados nativos degitgh que desde que naciero,
las nuevas tecnologias han estado presentes gidlassHan crecido con esta
realidad, por eso la computadora debe ser unarhiemta que manejen de manera

natural.

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de nifios de 4 a 5 afios del Céntamtil "Funcion Judicial" del D.M
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Recursos

Recursos Humanos
Padres de Familia
Docentes

Nifios y nifias
Recursos Materiales
Computadora

Mesas
Sillas

Guia informativa

Evaluacion

Es necesario disponer de una evaluacion de la estgpara tomar
decisiones oportunas que permitan mejorgdaa ello se utilizara una evaluacion
diagndstica, la cual permite identificar las conepetas de los nifios de forma

permanente.

Tabla 13: Evaluacion

EVALUACION EXPLICACION

¢ Quienes solicitan Autoridades, Ejecutor del proyecto y docentes.
evaluar?

¢ Por qué evaluar? Conocer el grado de acepta@phcacion de la guia.

Conocimientos adquiridos sobre la adecuada utiimade los

; Qué evaluar? S
¢Q videojuegos.

¢, Quién evalua? Ejecutor del proyecto, padres diidam

¢, Cuando evaluar? Permanentemente.

¢, Como evaluar? Observacion a nifios, encuestgpadives de familia.
¢,Con qué evaluar? Ficha de observacion, cuestisndeila encuesta.

Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de nifios de 4 a 5 afios del Céntamtil "Funcion Judicial" del D.M
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UNIDAD 2

Videojuegos en Consolas Electronicas

Las consolas electronicas son el medio mas popatarjugar videojuegos,
estos dispositivos han ido evolucionando con ehpdsl tiempo y son los reyes del

entretenimiento virtual.
Importancia

El uso de los videojuegos es una actividad de amiidiana para los nifios,
esta preferencia crece en la medida en que loxaesa@m tecnologia ofrecen nuevos
dispositivos y programas, destacandose por laazhligé imagen y realismo que
ofrecen. Segun el estudio realizado en 2010 pGelzeracion Interactiva en
Ecuador, el 50% de nifios menores a 6 afios maaifigsgar habitualmente,

destacandose la provincia de Pichincha donde adke £ nifios juegan videojuegos.

Al conocer esta realidad, la guia pretende moatlas padres de familia que

el uso de videojuegos posee beneficios y aspeotBvos.

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de niflos de 4 a 5 afios del Centamtil "Funcion Judicial" del D.M
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Objetivos

* Aportar la informacidn necesaria para entendebé&eficios de los
videojuegos.

e Crear conciencia y compromiso en los padres dditgrmpara que jugar con
videojuegos sea una experiencia provechosa enilos.n

» Orientar al padre de familia sobre la compra y teéhile uso de los

videojuegos, para que esta manera jugar sea segura.

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de nifios de 4 a 5 afios del Céntamtil "Funcion Judicial" del D.M
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Consolas Electronicas

Las consolas son dispositivos destinados al entreiento, han
evolucionado desde su aparecimiento 1972, hasgfar lleuna octava generacion en

la actualidad, siendo igual de funcionales queTai#et.

Tabla 14: Consolas electrénicas

i

*it@lﬂ\\b

Super Nintendo (1991)

Play Station (1994) Play Station 2 (2000)

A

PlayStation Portable (2004) Play Station 3 (2006)

http://imageshack.us/photo/my-
images/856/gadp.jpg/

Nintendo Wii (2006) Play Station 4 (2013)
Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes
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En la actualidad las industrias de entretenimiesftecen los mismos
videojuegos para todas las consolas electronicasidl hace que la persona que

juega elige en que consola jugar.

Lo importante es que los videojuegos que se coalza@n para estas
consolas ofrecen abreviaturas que establecen asificdcion del videojuego de

acorde a su contenido y a la edad que van dirigidos

6 @ %?mweir%\dows DVD ( 1
- N
[ S Consola
destinada
Descripcion .
del juego H
g
s ]
&
5 Nombre del
3 juega
w
Caracteristicas Edad

http://imageshack.us/photo/my-images/34dpg/

Asi como existen industrias dedicadas a la fabidoade consolas
electrénicas y comercializacion de videojuegoiakan también sistemas que
clasifican y categorizan los videojuegos que seymren, por lo cual es de vital
importancia que los padres de familia conozcanviflenjuegos estan destinados y

son apropiados para sus hijos.

Guia informativa acerca de la influencia de losewjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de nifios de 4 a 5 afios del Céntamtil "Funcion Judicial" del D.M
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Los sistemas de clasificacion de los videojuegosusiversales, lo cual

garantiza que todo videojuego que se pone en vemrgsenta un género, una

categoria, y una edad recomendada segun las cé&stcas de los juegos.

Los sistemas de clasificacion reconocidos sornisema PEGI (Pan

European Game Informatipy el sistema ESREEntertainment Software Rating

Board), los cuales detallamos a continuacion:

El Codigo Pegi

Tabla 15: Cadigo Pegi
Clasificacion de los videojuegos dependiendo deddad:

A partir de 3 afios

P R g
‘f{;__;.'u_ : A%
A .L‘-; .:'..II:. I?..-“!./I
Ot S
lr: e/ ,_}:{}”

Contenido apto para todos los grupos de edades.
Se acepta cierto grado de violencia dentro de ntegto
comico.

El nifio no deberia poder relacionar los persorigda
pantalla con personajes de la vida real.

Son juegos que se clasificarian dentro de 3 affosque
contienen escenas o0 sonidos que pueden asustar.

Se muestra violencia mas grafica hacia personajes d
fantasia y/o violencia no gréafica hacia persondges
aspecto humano o hacia animales reconocibles.

El lenguaje soez debe ser suave y no debe contener
palabras sexuales.

Guia informativa acerca de la influencia de losewjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de nifios de 4 a 5 afios del Céntamtil "Funcion Judicial" del D.M
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A partir de 16 anos La representacion de la violencia (o actividad aéxu
alcanza un nivel similar al que cabria esperanefida
real.

Los jévenes de este grupo deben ser capaces dgamane
un lenguaje mas soez, el concepto del uso deldapbac
drogas y la representacion de actividades del&tiva

A partir de 18 afios El nivel de violencia alcanza tal grado que se et en
e representacion de violencia brutal.

La violencia brutal puede definirse como la
representacion de violencia que produce repugnamcia
el espectador.

Clasificacion segun el contenido del videojuego:

Lenguaje soe:
El juego contiene frases insultantes y malas pasabr

Discriminacion:
El juego contiene representaciones discriminatpoasaterial que
puede favorecer la discriminacion.

Drogas:
El juego hace referencia o muestra el uso de drogas

Miedo:
El juego puede asustar o dar miedo a nifios.

Juego:
Se fomentan el juego de azar y las apuestas, msse@a cOmo jugar
este tipo de juegos.

1S

Sexo:
El juego contiene representaciones de desnudezoyiportamientos
sexuales.

Violencia:
El juego contiene representaciones violentas.

Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes

Guia informativa acerca de la influencia de losewjdegos en el aprendizaje dirigida a
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El Codigo Esrb

Tabla 16: Cadigo Esrb
Clasificacion de los videojuegos dependiendo su d¢enido

y edad recomendada:

A partir de 3 afios

Apto para nifios mayores a tres afos.

No posee ningun contenido inapropiado.

El juego contiene violencia minima en dibujos ardo®g
o de fantasia.

Lenguaje acorde a la edad.

A partir de 10 afios
EVERTONE o+ Contiene mas violencia en dibujos animados, o de

& fantasia, que en la anterior categoria.

o T2 8 Usa en lenguaje ligero y trata temas minimamente
ESHE provocativos.
A partir de 13 afos

El juego contiene violencia, humor grosero y essena
minimamente sangrientas.

Usa poco lenguaje fuerte.

MATURE 174 El juego contiene violencia intensa, sangre y essen
sangrientas.
] Tiene contenido sexual y lenguaje fuerte.
ADULTS DNLY 18+ i
ADUTS LY 80 Juego exclusivamente para adultos.
R Contiene escenas prolongadas de violencia intensa.

Tiene contenido sexual grafico y desnudez.

El juego espera su clasificacion final.

El simbolo aparece en etapa de publicidad del yiego.

Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes
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Los videojuegos no suponen ningun
riesgo para los nifios en si mismos, éste
depende de su contenido y del uso que

hagan de ellos. Los videojuegos son

, , an ) % | divertidos y estimulantes para los
http://imageshack.us/photo/my-images/11/0gdn.jpg/

infantes pero por divertidos que sean, resulta pacy recomendable que esta

actividad monopolice su tiempo.

El tiempo libre es una oportunidad de
aprendizaje que potencia el adecuado

desarrollo de los nifios.

Por lo cual se debe incluir diversas

actividades: deportes, actividades en la

naturaleza, actividades familiares, con A“ 8d o
http://imageshack.us/photo/my-images/69/zmqc.jpg/

amigos, eventos culturales. Por ello, jugar videg@is no debe ser la Unica actividad

de ocio.

Pautas de uso Adecuado

Los videojuegos tienen beneficios e inconvenierites.siguientes consejos

son una orientacién para los padres de familiaetdéin de hacer una experiencia

enriguecedora esta manera de jugar:

Guia informativa acerca de la influencia de losewjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de nifios de 4 a 5 afios del Céntamtil "Funcion Judicial" del D.M
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Utiliza las normas PEGI o ESRB para
elegir junto a los nifios los juegos,

teniendo en cuenta que se ajusten a sus

intereses y nivel evolutivo. Existen en el
e

i

e - .\ SIALE
http://imageshack.us/photo/my-images/844/0aku.jnpgiercado muchos juegos. Informate y haz

una compra responsable.

Respeta la edad recomendada de ca
videojuego. Se debe considerar la
clasificacion por edad y la descripcior

de contendido de cada juego. Es C.}* 4

- e

Y,
indispensable tener en cuenta, que lg @"% o ! \

oto/my-images/801/9j18.jpg/

b - = -
que es apto para uno puede no serlo MP/fimageshack.us/ph

para otro.

Muestra interés por los videojuegos de los
nifios. Esfuérzate por compartir con ellos el
mundo de los videojuegos y jugar, esto

puede mejorar la comunicacion en el

entorno familiar.

htt‘p://imageshack.us/photo/my-images/82/r835.jpg/
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Es de gran importancia que la videoconsola no
esté en el dormitorio del nifio, donde puede
encerrarse a jugar y permanecer aislado/a del resto

de la familia.

Controla el tiempo que dedica el nifio a esta

actividad. Los videojuegos estan disefiados

manera que cuanto mas tiempo se juega ma
interesante se pone el juego. Por ello establg

reglas antes de jugar te evitara conflictos.

Supervisa que el nifio no dedique todo su

tiempo libre a jugar videojuegos.

%4 _ég&.ﬁ Anima a que ademas de jugar, haga otras

http //|mageshack us/photo/my |mages/163/0p0yJag{tlwdades divertidas con las cuales

comparta su tiempo de ocio con su familia y amigos.
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Videojuegos
) SELECCION

TIEMPO QUE

EDAD DE SELEVAA

LOS NINOS DEDICAR AL
JUEGO

CONTENIDOS DISENO DE
DEL JUEGO ACTIVIDADES

Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes

Los videojuegos constituyen una puerta abiertaahglanundo de la informétical
para la mayoria de nifios, no los privemos de ggigunidad, seamos sus guias

mientras descubren el mundo.

Guia informativa acerca de la influencia de losewjdegos en el aprendizaje dirigida a
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Recursos

Recursos Humanos
Padres de Familia
Docentes

Nifios y nifias
Recursos Materiales
Consolas electrénicas
Television
Videojuegos en cd

Guia informativa

Evaluacion

Es necesario disponer de una evaluacion de la gstgupara tomar
decisiones oportunas que permitan mejoradaa ello se utilizara una evaluacién
diagnostica, la cual permite identificar las conepetas de los nifios de forma

permanente.

Tabla 17: Evaluacion

EVALUACION EXPLICACION
¢ Quienes solicitan Autoridades, Ejecutor del proyecto y docentes.
evaluar?
¢ Por qué evaluar? Conocer si los objetivos y nestadcanzaron.
A El efecto que ha tenido la guia en la utilizaciériabs
¢, Qué evaluar? L

videojuegos.
¢, Quién evalua? Ejecutor del proyecto, padres diidam
¢, Cuando evaluar? Permanentemente y segun el ls®\ddeojuegos.
¢, Como evaluar? Observacion a nifios, entrevista padres de familia.
¢, Con qué evaluar? Ficha de observacion, cuestiendeila entrevista.

Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
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UNIDAD 3

Videojuegos en Teléfonos Celulares

Los teléfonos celulares gracias a la evolucionteretenido en los dltimos
afos, dejaron de ser solo medios de recepcioniyg devnensajes y llamadas, hoy

son aparatos multifuncién, puedes ver tv, conextaihternet o jugar videojuegos.
Importancia

La adquisicion de un teléfono mévil en nuestro pedse aceleradamente,
segun los datos de la Supertel estan registrada@sriifones de lineas celulares,
namero que rebasa el total de la poblacion ecaaiariAdemas el estudio realizado
en 2010 por la Generacion Interactiva en Ecuaddica que el 18% de nifios
menores a 6 aflos poseen teléfono celular propim $8% tiene acceso frecuente al
celular de algun familiar suyo. El estudio tamhiganifiesta que en esta edad el
55% aprovecha el celular para jugar. Siendo ppascde esta realidad innegable, la
guia pretende recomendar a los padres de familisaipositivo del teléfono celular

en los nifos.
Objetivos
» Orientar al padre de familia sobre el uso respdas#bun teléfono celular.

» Comprender y convencerse de que el celular escumns@etecnoldgico mas

no un juguete.

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
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Teléfonos Celulares

Los teléfonos celulares desde su aparecimientorsercializaron
rapidamente por todo el mundo y son sin duda algumade los aparatos que mas

evolucionaron en el tiempo.

Tabla 18: Teléfonos celulares

http://imageshack.us/photo/my-images/268/rdmq.jpg/

Motorola DynaTAC Samsung Galaxy s4
8000X(1983) (2013)

Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes

Los teléfonos celulares no son juguetes,
surgieron como medio para facilitar la
comunicacion y una de sus multiples

funciones son los videojuegos.

o @
http://imageshack.us/photo/my-images/13/frc8.jpg/
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El teléfono celular debe ser una

herramienta para los nifios, y no un

Hay muy pocas razones que)

justifiqguen que nifos de
cinco afos tengan un
teléfono celular.

Por lo que si esto sucede,

como padres se debe enseﬁhttp://imageshack.us/pho_to/my-images/844/9lys.jpg/
la utilidad basica del teléfono antes que los jsggaprender a diferenciar lo

esencial de este accesorio.

Pautas de uso Adecuado

Observa el uso que el nifio hace del

@M

celular. La mejor herramienta de los

;. \ ;i
b , A
padres es la observacion directa. é -

-
5
N

By

I’

TS N

L
.t

.SQ

tratado como un simple juguete mas or— i

Recuerda que el teléfono no puede g=
TUAN

-

-

httf)://iﬁageshack. us/photo/my—imag‘és/198/408c.jpg/
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Ensénale a utilizar el celular sélo cuando
sea necesario y como medio para
comunicarse. Su uso deberia ser desde su

propio hogar.

Cada nifo, cada familia son

diferentes, pero en cualquiera de
ellas debe establecerse normas y

reglas para el uso del teléfono

celular, incluido los padres ya quehttp://imageshack.us/photo/my-images/541/qu5.jpg/

educar con el ejemplo es vital.

Si los padres poseen un teléfono inteligente cstersia Android, 0 iOS, hay
excelentes aplicaciones en la red que favorecaprehdizaje de los nifios en esta

edad.

Tabla 19: Aplicaciones

Mejores canciones La Granja Los nimeros

Guia informativa acerca de la influencia de losewjdegos en el aprendizaje dirigida a
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DS

Juegos Educativos Nifigs Iéspaﬁol & Ingles AprenaeCaillou

b o aal

LA

Tren de matematica Lite Numbers at Home Lite

http://imageshack.us/photo/my-images/541/vqq5.jpg/
Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes

Aplicaciones como las mencionadas ayudan al nifel aprendizaje de
animales, de los numeros y de las letras, adermapeeader inglés, matematica,

diferenciar ritmos y sonidos, siendo lo mas imptgaprender jugando.
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Recursos

Recursos Humanos
Padres de Familia
Docentes

Nifios y nifias
Recursos Materiales
Celulares

Teléfonos inteligentes

Internet

Guia informativa

Evaluacion

Es necesario disponer de una evaluacion de la gstgupara tomar
decisiones oportunas que permitan mejoradaa ello se utilizara una evaluacién
diagnostica, la cual permite identificar las conepetas de los nifios de forma

permanente.

Tabla 20: evaluacion
EVALUACION EXPLICACION

¢, Quiénes solicitan
evaluar?

Autoridades, Ejecutor del proyecto y docentes.

Por qué evaluar? Para conocer los resultados en relacion a losiobget
é !

planteados.
¢,Qué evaluar? El contenido de la guia informativa.
¢, Quién evalua? Ejecutor del proyecto, padres diidam
¢,Cuando evaluar? Permanentemente.
¢, Como evaluar? Observacion a nifios, entrevista padres de familia.
¢, Con qué evaluar? Ficha de observacion, cuesiiendei la entrevista.

Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes
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UNIDAD 4

La Familia ante los videojuegos

Como hemos visto los videojuegos se apoderanatapt libre de los nifios,
y la familia debe asumir su rol ante estos jue@wra pvitar problemas, ya que

cualquier actividad realizada excesivamente naiesd
Importancia

Es fundamental que el padre de familia conozcaegqué que juega su hijo y
acompanfarlo de ser necesario, jugar solo es unéarogae tiene el nifio, pero seria

mas enriquecedor si un miembro de su familia esti® ja él.

Jugar con los nifios es favorable, crea y fortaleceinculo afectivo, por lo

cual la familia no puede desentenderse de estcgitu
Objetivos
» Crear conciencia en la familia sobre el rol quedien el crecimiento del

nifo.

* Insertar a la familia en el tiempo libre de losasi

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
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“CORDILLERA

La Familia

Sin duda alguna la familia es muy importante pad®$ los miembros que la
conforman, sin importar el género o la edad quersga. En la familia los nifios
fortalecen su autoestima y aprenden conductasoyesatjue lo aplican a lo largo de

la vida.

Los videojuegos son una alternativa a la hora garjwasi que acompafiar al
nifio en ese momento serd mas provechoso que dejgalosolo. La familia puede
fomentar un aprendizaje constructivo a la horaudarj si toma en cuenta algunos

aspectos:

Figural2: La familia

Escucha Activa

No criticar
apresuradamente

L Lenguaje

Confianza L a Efectivo
Habla,

escuchay F an‘li 1 1 a Orientar no

educa Lol

Refuerzo
Positivo
Fijarse en lo
bueno

Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes
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Si se logra poner en practica estos aspectosndest®os inconvenientes y
podremos ir mas alla del juego, lograremos una sfema de confianza en el hogar,
se fortalecera la autoestima del nifio y sin ningluga nos divertiremos sin ningun

peligro.

Es responsabilidad de la familia, crear habitokemifios, por ello a la hora

de jugar videojuegos ten en cuenta las cinco R:

RECONOCE TU ROL

&

A: : ”' T . :'i"" e I\ bt .
http://imageshack.us/photo/my-images/14/8I9v.jpg/

« Toma conciencia de lo importante que es la fampdia el nifio a la hora de
jugar.

» Haz de los videojuegos un entretenimiento sanpana tener ocupado al
nifio.

« Ensefa a los nifios a seleccionar sus juegos.

Guia informativa acerca de la influencia de losewjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de nifios de 4 a 5 afios del Céntamtil "Funcion Judicial" del D.M
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REAFIRMA EL VINCULO AFECTIVO
* Acompaiia a los niflos cuando ,
jueguen videojuegos. . -
* Supervisa el tipo de videojuegq
gue juegan, considerando sus
clasificaciones. At = \

. http://imageshack.us/photo/my-images/197/xh8u.jpg/
» Siempre habla, pregunta y P g P y-imag b9

escucha sobre lo que juegan.

REGULA LA CANTIDAD DE TIEMPO DE JUEGO

» Establece normas sobre el tiempo que se va a
dedicar a los videojuegos.

* Recuerda que el uso excesivo de los
videojuegos podria afectar el desarrollo del
nifio.

* Limita el tiempo de juego.

http://imageshack.us/photo/my-images/585/3071.jpg/
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REVISA Y ENTERATE QUE JUEGA EL NIRO

« Recuerda que hay videojuegos

gue no son acordes a su edad \
pueden impactar en los nifos,
previene esta situacion.

» Utiliza las lecciones que se
presentan a través de los

videojuegos y refuerza valores

actitudes. http://imageshack.us/photo/my-images/703/mwpb.jpg/

RESPETA LO QUE JUEGA EL NINO Y SACALE PROVECHO

» Usa los videojuegos como medio para crear o refonzaprendizaje.

» No critiques lo que juega el nifio, buscale lo byenrindale otras

alternativas.

=2

http://imageshack.us/photo/my-images/20/sncv.jpg/
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Finalmente, me permito recomendar algunos videogigge se pueden
jugar en familia, estan dirigidos a nifios mayor&é®gaafios y son juegos que
cumplen con la finalidad de esta guia, la cuapesraler jugando, haciendo de los

videojuegos una herramienta de aprendizaje y remple juego.

Videojuegos Recomendados

Acomparfia a Diego en una divertida aventura por la
prehistoria, donde descubriras mucho animales, y

ayudaras a Diego y sus amigos a llegar a la meta.

& PLAYSTATIONEye
REQUIRED

S
N N

oo I& Si quieres cuidar de una mascota este es un gggao,ju

L RS TRTIcTrr =

i

http://imageshack.us/photo/my-images/41/uksv.jpg/
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% PlayStationNetwork

El futbol sin duda es el deporte rey, aprende, duma

equipo y sé el campeodn al final, juego entretegigara

todas las edades.

¥ i e
http://imageshack.us/photo/my-images/845/fc4a.jpg/

\\/

v
vVilI

Cuida de tu salud, realiza ejercicio y hasta aprend
alimentarte bien, es lo que ofrece este juego ¢ kndhaces

divirtiéndote.

e peg o

Juega con el legendario Mario Bros, ayudalo en sus
aventuras, juego que nunca pasara de moda congpartel

con toda tu familia.

http://imageshack.us/photo/my-images/801/0gh8.jpg/
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; { ww» -/ tiempos, sin duda gran videojuego, cada nivel es ma
,'\ |

En un solo juego juntos los legos y la masica desdos

interesante.

http://imageshack.us/photo/my-images/694/fhzs.jpg/

, 2012
¥ Un juego tomado de la realidad, elige tu cochéy s

Formola "

piloto y recorre las pistas hasta ganar. Gran jyega

compartirlo en familia.

Juego perfecto para desarrollar la conciencia gamdden
los nifios, limpia los caminos, no contamines ehgia,

haz ejercicio y gana.

http://imageshack.us/photo/my-images/818/e6nx.jpg/
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PlayStation.2
R '..;','. v :_ )| Llego la hora de fotografiar lo que haces con tmilia,

juega, ayuda en casa y completa tu aloum de fetts e

que te trae este gran juego.

Diviértete con Dora, ayudala en sus aventuras ralesic
comparte y llega hasta el final, superando todss lo

obstaculos.

http://imageshack.us/photo/my-images/163/tcff.jpg/

Ensefia a utilizar y divertirse con la tecnolog@aardepender de ella.

Guia informativa acerca de la influencia de losewjdegos en el aprendizaje dirigida a
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Recursos

Recursos Humanos
Padres de Familia
Docentes

Nifios y nifias
Recursos Materiales
Consolas electrénicas
Television
Videojuegos en cd

Guia informativa

Evaluacion

75

Es necesario disponer de una evaluacion de la gstgupara tomar

decisiones oportunas que permitan mejoradaa ello se utilizara una evaluacién

diagnostica, la cual permite identificar las conepetas de los nifios de forma

permanente.

Tabla 21: Evaluacion

EVALUACION

EXPLICACION

¢, Quiénes solicitan
evaluar?

Autoridades, Ejecutor del proyecto y docentes.

¢ Por qué evaluar?

Conocer si se lograron los wbgetle la guia.

¢, Qué evaluar?

Si las pautas recomendadas influyeron positivamamtes
ninos.

¢, Quién evalua?

Ejecutor del proyecto, padres déidandocentes

¢, Cuando evaluar?

Permanentemente y segun el ls®\ddeojuegos.

¢, Como evaluar?

Observacion a nifios, entrevista a los padres diidam
encuesta a docentes

¢, Con qué evaluar?

Ficha de observacion, cuestionarios de la enteeyist

encuesta.

Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes
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Capitulo VI
Aspectos Administrativos
6.01 Recursos
Tabla 22: Recursos
Cantidad | Detalle Valor unitario Valor total
1 | Computadora 900.00 900.00
1 Consola electronica 250.00 250.00
p | Television 400.00 400.00
p | Celular 200.00 200.00
1 | Impresora 200.00 200.00
p | Filmadora 400.00 400.00
o | Libros 15.00 30.00
3 Resmas de papel 10.00 30.00
TOTAL 2410.00

Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes

6.02 Presupuesto

Tabla 23: Presupuesto

Cantidad / Detalle Valor Total
1 camara fotografica 180.00
Internet 30.00
Alquiler proyector 25.0(
1 Memory flash 10.00
Transporte y alimentacion 50.00
Copias 10.0(
CDs 5.00
TOTAL 310.00

Elaborado por: Mauricio Barragan Paredes
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6.03 Cronograma
Tabla 24: Cronograma
Actividades Abrill  Mayo | Junio Julio | AgostgSeptiembr; Octubre
Semanas 2131401234912 1 P1B14[5(1])2|3]4(1]2(3|412
Contexto
Justificacion

Definicion del problema central (Matriz T)

Mapeo de involucrados

Matriz de analisis de involucrados

Arbol de problemas

Arbol de objetivos

Matriz de andlisis de alternativas

Matriz de andlisis de impacto de los obijetiv|

Diagrama de estrategias

Matriz de Marco logico

Antecedentes de la Propuesta

Descripcion de la Propuesta

Poblacion y Muestra

Técnicas de recoleccion de la informacién

Instrumentos de investigacion

Encuesta - Fichas de observacién

Tabulacion de informacion

Andlisis de informacién

Formulacion y aplicacion de la propuesta

Recursos

Presupuesto

Cronograma

Conclusiones

Recomendaciones

Paginas Iniciales

Paginas Finales

Aprobacion de director de proyecto

Revisidn de Lector

Elaboracion de diapositivas

Sustentacion del proyecto

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a

padres de familia de niflos de 4 a 5 afios del Centamtil "Funcion Judicial" del D.M
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CAPITULO VII

Conclusiones y Recomendaciones

7.01 Conclusiones

Los videojuegos se han convertido en una nuevaaale entretenimiento
que poco a poco va formando parte de la vida dyapieupando cada vez

mas el tiempo libre de nifios y nifias.

Los videojuegos son herramientas con gran poteediatativo, son parte de
las nuevas tecnologias y evolucionan con el padarednpo; por lo cual su

uso debe ser adecuado principalmente en la edadlini

La responsabilidad de educar el uso moderado yeoio de las tics en
general para evitar su mala utilizacion es labgratéres de familia y
docentes, quienes deben participar activamentéa@aa@miento de los

infantes.

Toda actividad realizada en exceso puede ocasaiteaaciones en la salud,
por lo que los padres de familia deben controlarselde videojuegos ya que
estos no puede reemplazar a las actividades faesiideportivas ni

culturales de los ninos.

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de niflos de 4 a 5 afios del Centamtil "Funcion Judicial" del D.M
Quito 2013.
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* El docente de educacion inicial no posee la fordraticnoldgica necesaria y
especifica que se requiere en la actualidad, indday desaprovechando las

ventajas que ofrecen los recursos tecnolégicosmeyjarar la educacion.

7.02 Recomendaciones

» El Estado por medio de las entidades publicas sporedientes debe invertir
en el equipamiento tecnologico de centros infagitj@ que en la actualidad
los programas de equipamiento y conectividad esealadirigidos a

instituciones de educacién basica por lo que lognamas deben ampliarse.

» Laformacién del docente de educacion inicial dedrentegral y enfatizar el
enfoque tecnoldgico, para lograr un aprendizajeifsi@tivo y funcional en

los nifios y nifias acorde a las necesidades actuales

» Aprovechar el desarrollo de la tecnologia en ld@sawompiendo
formalismos y dejando metodologias tradiciones pemaizar la

participacion activa de los nifios y nifias.

« Los padres de familia deben tener claro su com@@ewn sus hijos,
optimizar su tiempo libre, crear un ambiente faanifiano y armonioso;
controlar, supervisar e incluirse en el tiempodite los nifios y no utilizar

los videojuegos como medida para mantenerlos oogpad

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de niflos de 4 a 5 afios del Centamtil "Funcion Judicial" del D.M
Quito 2013.
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» De forma progresiva implementar un rincén ludicantgogico para mejorar
el proceso ensefianza-aprendizaje de los nifiosag migdiante la utilizacion

de recursos modernos, didacticos y llamativos.

Guia informativa acerca de la influencia de losegjdegos en el aprendizaje dirigida a
padres de familia de nifios de 4 a 5 afios del Céntamtil "Funcion Judicial" del D.M
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ANEXO 1

Anédlisis De Involucrados

Figura 13: Mapeo de Involucrados ) ~
— Dlrecc_:loln Secretaria Nacional de
Circuito Distrita Telecomunicaciones Radio Televisién
Educativo
Ministerio de Inclusién Ministerio de Prensa
ietar Econdmica y Social T
Ministerio de Y Telecomunicacione _
Educacion Medios de Int I
Comunicacion nterne
Estado
—
| Los videojuegos
Industrias de Centro de Desarrollo Director
Entretenimiento ; Infantil
J Sociedad ﬁ
J Psicélogos
Distribuidores nsumidor . . .
Consumidores Comunidad Padres de Nifios Profesores| [ Padres de Familig]
Familia 0 Representantes
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Tabla 25: Matriz de Andlisis de Involucrados

ANEXO 2

Matriz de Andlisis de Involucrados

Actores
Involucrados

Intereses sobre el
problema central

Problemas percibidos

Recursos, Mandatos
y Capacidades

Intereses sobre el
Proyecto

Conflictos
Potenciales

Ministerio de
Educacion (ME).

Mejorar y actualizar
el sistema educativo

Limitado

aprovechamiento de |3
tecnologia en el

proceso educativo.

Capacidad de disefig
y gestion.

Modernizar la
metodologia
educativa.

Asignacion
presupuestaria
insuficiente.

Ministerio de
Inclusion Econ6mica
y Social (MIES).

Garantizar el
desarrollo integral de
nifo en el marco del
buen vivir.

publico para apoyar I
reforma propuesta.

Reasignacion del gastp

Infraestructura
institucional.
Capacidad de
formular, aplicar e
implementar politicag
y programas.

Que el proyecto se

lleve a cabo para

unificar el campo
educativo y
tecnoldgico.

Conflicto con
Ministerio de
Educacion sobre

gasto.

Medios de
Comunicacion e
Industrias de
entretenimiento

virtual.

Influir sobre la vision

gue transmiten los

videojuegos a nivel
global.

Poco interés para

incentivar la utilizacion

de videojuegos
educativos.

Difundir el ocio
electronico mediantg
la publicidad.

Socializar el uso de
videojuegos en el
campo educativo.

Promover el consum¢
excesivo de
videojuegos.
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Actores Intereses sobre el - Recursos, Mandatos| Intereses sobre el Conflictos
Problemas percibidos . .
Involucrados problema central y Capacidades Proyecto Potenciales
Centro de Desarrollo Actualizar la Limitada y baja Infraestructura Impulsar el uso de Bajo presupuesto
Infantil “Funcion metodologia formacion tecnoldgica institucional. videojuegos como para la

Judicial”. educativa con la de los docentes. Potestad de capacitgr herramienta implementacion de
implementacion de al personal docente. educativa. videojuegos en la
tecnologia. institucion.
Comunidad Maestros: mejorar la| Dificultad de cambiar Son quienes Gran interés por Escasez de tiempo

Educativa (profesore
y padres de familia).

forma en que
desarrollan su labor.
Padres: educacion d
calidad para los hijos

los métodos de
ensefanza.
e Poca participacion del

padre en la educacion|.

implementan método
e instrumentos en

favor de la educacion.

Capacidad de influir
en los hijos.

-

D

cambiar los métodos
pero con l0s recursos
adecuados.
Interés por que sus
hijos reciban una
educacion
actualizada.

~

para prepararse y
capacitarse.
Oposicidn de los
padres para
implementacion de
los videojuegos.
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Figura 14: Arbol de Problemas

ANEXO 3

Arbol de Problemas

Causas adicciones, alteraciones
problemas en la conducta.

Desaprovechamiento de las
oportunidades y ventajas que ofrecen

y Mala utilizacion del tiempo libre y
bajo desarrollo integral del nifio.
\ [ 3
Uso inapropiado de la tecnologia.
(Videojuegos)
Educacion
exageradamente

los videojuegos.

A;\

ﬁ%

Problema
Central

Inadecuada utilizacion de los videojuegos.

4:

&

Valoracion social
negativa de los
videojuegos

Escasa integraciéon de los
videojuegos en la dinamica
educativa y tiempo libre.

T T

4&

Falta de reconocimiento d
la necesidad de cambiar |
metodologia de ensefar

D

Desconocimiento y/a
desvalorizacion de
las potencialidades
de los videojuego

Escaso conocimiento
instrumental y/o didactico
del uso de los videojuegos.

(Docentes y Padre
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Figura 15: Arbol de Objetivos

ANEXO 4
Arbol de Objetivos

Potencializa habilidades y
destrezas del nifio.

Finalidad del
Proyecto

Propésito del
Proyecto

Componentes
del Proyecto

Optima utilizacion del tiempo libre y
eficaz desarrollo integral del nifio.

AN

Uso inteligente y eficiente de la
tecnologia. (Videojuegos)

—

Aprovechamiento de los beneficios|y
ventajas que ofrecen los videojuegos.

—

Educacion participativa,
flexible y experiencial.

%

A

Videojuegos, herramienta de aprendizaje.

Valoracién social
positiva de los
videojuegos.

7 T T

Integracion exitosa de los
videojuegos en la dinamic
educativa y tiempo libre.

ﬁ‘ﬁ T

a

Reconocimiento de
reformar y actualizar la
metodologia de ensefianza.

Incorporacion de
videojuegos para
beneficio del proceso
educativo.

Padres de familia'y
docentes capacitados
sobre el uso de tecnologia
y videojuego.




Tabla 26: Matriz de Andlisis de Alternativas

ANEXO 5

Matriz De Andlisis De Alternativas

Objetivos Impacto sobre| Factibilidad | Factibilidad | Factibilidad |Factibilidad | Total |Categorias
el Propdsito Técnica Financiera Social Politica
Incorporacion de los wdgmuegos en el 4 5 5 3 5 13 | Media Alt
proceso educativo.
Pgdres de familia y Docentes ] 4 4 3 4 19 Alta
capacitados sobre el uso de tecnologia.
Integracion e_X|'Eos_a de los V|_de01uegos 3 5 5 3 2 12 | Media alt
en la dinamica educativa.
Aproyechamlento de los b_enef_|C|os y 4 4 3 3 4 18 Alta
ventajas que ofrecen los videojuegos.
Uso mtehgepte y eflc_lente de la 4 3 3 3 3 16 | Media Alt
tecnologia. (Videojuegos)
Potencializar habl_lldades y destrezas 4 4 3 3 3 17 Alta
] del nifio.
Op'glma utilizacion _del tiempo I|b_r~e y 4 3 3 3 3 16 | Media Alt
eficaz desarrollo integral del nifio.
Total 27 22 20 21 21 111
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Tabla 27: Matriz de Analisis de Impacto de los tibges

ANEXO 6

Matriz de Andlisis de Impacto de los Objetivos

Factibilidad de Impacto en Impacto | . iilidad
At Lograse Geénero Ambiental AlRe,\;el V(? nga_ SA?Stsln:j- ! 'Ba Total
Objetivos (Alta-Media-Baja) (Alta-Media-Baja) | (Alta-Media-Baja) | | (tj' e ‘i’)"") ( (tj" e i‘)"")
(4 -2 - 1) (4 -2 - 1) (4 -2 -1)
., - . Fortalece el Moderniza la Actualiza el F_ortalece la
Incorporacion de los Beneficia y mejora el ; R imagen y 98
. . . desarrollo integral institucion modelo L
videojuegos en el procesp sistema educativo. o e . . disefio de la puntos
: de nifios y nifias. educativa. educativo. R
educativo. (2) institucion. ALTA
(4) (4) (2)
2)
Incrementa la Favorece la Mejora la
Padres de familia y Docen| El beneficio es mayor| participacion del Mejora el relacion forma en que
capacitados sobre elusode  que el costo. padre y madre de| entorno social. | docente/padre/| desarrollan su
tecnologia. 4) familia. (4) alumno. labor.
(4) (4) (4)
., . § Garantizar el Unifica el campo Respono_le alas Se puede
Integracion exitosa de lo$ Renueva la . . expectativas de
2 L . .| desarrollo integral educativo y obtener el
videojuegos en la dindmigametodologia educativa. o . . padres y , S
. de nifios y nifias. tecnoldgico. financiamiento.
educativa. (2) docentes.
(4) (4) 2 2
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. Beneficia Impulsa el uso de Mejora y Fortalece la
Aprovechamiento de los Se cuenta con el . A ] . )

. . SR directamente a lo§ videojuegos en I3 facilita la labor calidad
beneficios y ventajas que soporte institucional. o iadad del d q :
ofrecen los videojuegos. 2) nifos. sociedad. el docente. educativa.

(4) (2) 2) (2)
Existe tecnologia Favorece el . Beneficia a Incentiva el uso
o - o Mejora el de tecnologia
Uso inteligente y eficiente e adecuada para la aprendizaje de todos los
. T N " A entorno cultural. | . en la
la tecnologia. (Videojuegos) realizacion. niios y ninas. involucrados. ,
(4) educacion.
(4) (4) @) @
. Vincula al padre y Fortalece la Refuerza la
A G Potencializa Favorece el - L
Optima utilizacion del . madre en las . relacion participacion
: . . habilidades y destrezgs o entorno social o .
tiempo libre y eficaz 2 actividades del - familiar del activa de la
. - del nifio. i del nifio. »
desarrollo integral del niig. 4) nino. 4) hogar. familia.
(4) (4) (4)
18 puntos 24 puntos 22 puntos 18 puntog 16 puntgs 98
puntos
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ANEXO 7

Diagrama de Estrategias

Figura 16: Diagrama de Estrategias

Uso inteligente y eficiente de la tecnologia.
(Videojuegos)

Videojuegos, herramienta de
aprendizaje

A

Elaboracion de una guia informativa Aplicacién de la guia informativa Evaluacioén de la guia informativa
sobre la influencia de los videojuedos | sobre la influencia de los videojuegps | sopre la influencia de los videojuedos
en el aprendizaje. en el aprendizaje. en el aprendizaje.

1.- Valoracion social positiva de Igs | 1.- Introduccion de la tecnologia de 1.- Conseguir que la computadora dea
videojuegos. forma positiva y beneficiosa. para el nifio un compafiero de

2.- Padres y Docentes capacitadds 2.- Orientar al padre de familia sobrg la | @prendizaje y juego.

sobre el uso de tecnologias. compra y habitos de uso de los 2.- Comprender y convencerse de que
*\ideojuegos en el computador. videojuegos. el celular es un recurso tecnoldgico
*Consolas electrénicas. 3.- Inclusién de la familia en el tiempo | mas no un juguete.

*Uso del celular libre de los nifios. 3.- Crear conciencia y compromiso gn
*La familia ante los videojuegos los padres de familia, para que jugar
3.- Incorporacién de videojuegos con videojuegos sea provechoso.
para beneficio de nifios y nifias.
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ANEXO 8

Matriz de Marco Ldgico

Tabla 28: Matriz de Marco Logico

RESUMEN NARRATIVO

FIN DEL PROYECTO

*Uso inteligente y eficiente
de la tecnologia.
(Videojuegos).

PROPOSITO DEL
PROYECTO

*Videojuegos, herramienta
de aprendizaje.

COMPONENTES DEL
PROYECTO

*Valoracion social positiva
de los videojuegos.

*Integracion exitosa de los
videojuegos en la dinamica
educative

INDICADORES MEDIOS DE VERIFICACION SUPUESTOS
*Optima utilizacion del tiempo libre y *Trabajos de campo *El sistema educativo
eficaz desarrollo integral del nifio. moderniza las instituciones
*Observacion directa educativas y amplia la
*Adquisicion y desarrollo de habilidades y inversion tecnoldgica.
destrezas en los nifios. *Encuestas programadas
*Aprovechamiento de los beneficios y *Fichas de observacion *La comunidad educativa
ventajas que ofrecen los videojuegos. incorpora apropiadamente la
*Evaluaciéon de informes tecnologia y motiva el
*Educacion participativa, flexible y acceso alas TICs.
experiencial. *Resultados de encuestas
*Resultados de los talleres de *Se generan condiciones
*Padres de familia y docentes capacitadosapacitacion adecuadas que fomentany
sobre el uso de tecnologias en la fortalecen el uso de
educacion. *Informes sobre el uso de los recursosvideojuegos educativos.

tecnolégicos

*Incorporacion de equipos tecnoldgicos

para beneficio del proceso educativo. *Tiempo de funcionamiento del nuevo
modelo educativo (sostenibilidad)
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*Reconocimiento de
reformar y actualizar la
metodologia de ensefianza.

ACTIVIDADES DEL
PROYECTO

*Capacitar a padres de
familia y docentes sobre el
uso de tecnologia y
videojuegos.

*Incorporar los videojuegos
para beneficio de los nifios,

*Introducir de forma
positiva y beneficiosa la
tecnologia.

*Orientar al padre de
familia sobre la compra y
habitos de uso de los
videojuegos.

*Incluir a la familia en el
tiempo libre de los nifios.

*Uso eficiente de la tecnologia disponible *Avance y consolidacion del modelo

en la institucion.

PRESUPUESTO

*Gastos corrientes:
Honorarios profesionales
Transporte y alimentacion
Gastos en trabajo de campo
Impresiones y fotocopias
Documentos de informacion
*Gastos de inversion:

Equipos de oficina

Suministros y materiales de oficina

Accesorios informaticos

educativo en la institucion.

MEDIOS DE VERIFICACION

*Filmacion de la socializacion de la

SUPUESTOS

*La comunidad educativa

guia informativa sobre videojuegos en muestra interés por las

el aprendizaje.

*Nomina de asistencia al taller de
influencia de los videojuegos.

*Sondeo de satisfaccion.

actividades propuestas.
*La institucion adopta y

mantiene la propuesta a
largo plazo.
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*Conseguir que la
computadora sea para el
nifio un compafero de
aprendizaje y juego.

*Comprender y
convencerse de que el
celular es un recurso
tecnolégico mas no un
juguete.

*Crear conciencia y
compromiso en los padres
de familia, para que jugar
con videojuegos sea
provechoso.
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ANEXO 9
ENCUESTA

Por favor lea cuidadosamente todas las pregurtasteste con sinceridad.
Elija una sola alternativa de respuesta y marqua&dana con una X.

1 ¢ Su hijo a qué actividad le dedica mas tiempo?
( ) Tareas escolares
() Jugar videojuegos
() Juegos al aire libre
2 ¢Su hijo en dénde prefiere jugar?
() Consolas, celulares
() Internet
() Alaire libre

3 ¢Su hijo con qué frecuencia utiliza videojuegos?

() Siempre
() Amenudo
( ) Poco

4 ¢ Como suele jugar su hijo videojuegos?

( ) Solo
() Con amigos
() Con los padres

5 ¢ Qué adulto considera debe controlar el tiempo daego de los nifios?
( ) Padres

() Profesores
( ) Otros especifique:

6 Ante el uso de los videojuegos, ¢los padres deBen
() Dejar jugar al nifio y seguir con sus adades diarias normalmente.
() Jugar con ellos y charlar sobre esta egpeia.
() Serlos encargados de controlar el tiempontenido del juego.
7 ¢ Considera que los videojuegos son?
() Educativos

() Violentos
() Simplemente juegos

Gracias por su colaboracién



