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RESUMEN

El objetivo de esta investigacién es disefiar una estrategia ladica en entornos
virtuales, para los profesores de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
“Bolivar”. El problema de la investigacion es que los docentes de Educacién Basica
no gestionan sus clases con entornos virtuales debido a su limitado conocimiento,
en la actualidad, se ejecutan las clases de manera virtual debido a la pandemia de
COVID 19 que aqueja mundialmente, se ha observado en las aulas virtuales y
presenciales que los estudiantes mantenian el desinterés por aprender, tareas y
evaluaciones con bajos puntajes, pasividad en la interaccién con el docente durante
las clases, por lo tanto, se propone disefiar una estrategia lidica en entornos
virtuales. El disefio metodologico aporta una linea de investigacion virtual en la
Educacion, posee un enfoque cuantitativo, su disefio es cuasiexperimental
conformado por 10 docentes y 38 estudiantes, el método, que se empled para la
recolecta de datos fue la encuesta, la cual, esta constituida por tres dimensiones,
para validar el instrumento, se utilizé el sistema estadistico SPSS version 25, el
cual, obtuvo un alto grado de confiablidad para ser aplicado, se utilizé la
herramienta Google Forms, en las etapas de pretest y postest. El desenlace
principal es que las puntuaciones del grupo experimental obtuvieron una variacion
satisfactoria, se elaboré tres evaluaciones, las cuales, fueron aprobadas por
expertos, analizados con la técnica ladov y los que fueron utilizados como pretest

y postest para evidenciar la efectividad de la estrategia Iudica.

Palabras clave: estrategia, ludica, gestion, didactica, docente, educacion.
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ABSTRACT

The objective of this research is to design a playful strategy in virtual environments,
for the teachers of the Unidad Educativa “Bolivar”. The problem of the research is
that Basic Education teachers do not manage their classes with virtual environments
due to their limited knowledge. Nowadays, the classes are running in a virtual way
due to the COVID 19 pandemic that is afflicting the world. It has been observed in
virtual and face to face classrooms that students maintained a disinterest in learning,
assignments and evaluations with low scores, passivity in the interaction with the
teacher during the classes, therefore it is proposed to design a playful strategy in
virtual environments. The methodological design provides a line of virtual research
in Education. It has a quantitative approach, its design is quasi-experimental made
up for 10 teachers and 38 students, the method used for the data collection was the
survey, which is made up for three dimensions, for validating the instrument, the
SPSS version 25 statistical system was used, which obtained a high degree of
reliability to be applied, the Google Forms tool was used, in the pretest and posttest
stages. The main outcome is that the scores of the experimental group obtained a
satisfactory variation since three evaluations were elaborated, which were approved
by experts, analyzed with the ladov technique and the same ones that were used

as pretest and posttest to show the effectiveness of the playful strategy.

Keywords: strategy, playful, management, didactics, teacher, education.
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INTRODUCCION

En la presente investigacion, se destaca de la literatura consultada, trabajos en
relacién a Estrategias Ludicas y Entornos virtuales de aprendizaje, en el &mbito

Internacional, se presentan los siguientes:

Las estrategias ludicas fomentan y fortalecen habilidades sociales que les facilita la
interaccion en la vida cotidiana y en el @mbito pedagdgico, en nifios de 6 hasta 12
afos, los estudiantes presentan cuadros de estrés dentro y fuera del aula, para, lo
cual, las actividades ludicas, que se implementé fue la herramienta llamada
PAFACO, que para el Andrade (2015), consistié en incluir talleres con actividades
psicologicas, pedagogicas y metodologicos, que hacen que disminuya la tension en
los nifios debido al juego activa su proceder en el momento oportuno, sin embargo,
son tomadas en cuenta pocas veces sin conocer qué el beneficio que aporta

especialmente a los nifos.

Las estrategias ludicas predominan en la segunda y tercera infancia del desarrollo
del individuo, entonces el autor Medina (2017), menciona qué, al interrumpir el
proceso del juego, se produce un desequilibrio en el aspecto psicologico y de
aprendizaje en el nifio, el juego, se relaciona con el aprendizaje, y la diferencia de
tres composturas primordiales: el caracter, el medio ambiente y el objetivo deseado.
Las estrategias ludicas utilizadas en la investigacion son: juegos sélidos, bingos y
tangram, los cuales, aportaron a un aprendizaje elocuente en los nifios de quinto

grado, comprobado a través de encuestas aplicadas por el autor.

Los estudiantes consideran que los profesores dan limitada importancia a las
estrategias ludicas, se orientan en incluir las clases de estructura teérica, es por
ello que Rubicela (2018), utiliza como estrategias ludicas, los juegos, dinamicas de
grupo, juegos de mesa y empleo de dramas, que le facilitan el aprendizaje de
cualquier asignatura, se evidencia que los estudiantes mencionan que el juego es
de su preferencia en clases, que, les permite ser el preceptor de su oportuno
aprendizaje, en, el cual, desarrolla su creatividad e independencia, también, permite

la familiaridad entre compafieros y la seguridad para participar activamente.



Las destrezas ludicas que utiliza para lograr un aprendizaje concreto es la
utilizacion de estrategias ludicas motivadoras que incluyen el placer, la conducta,
correr, jugar y crear correos matematicos. Con relacion a Carranza (2019) y las
estrategias ludicas vivenciales, que se centran en la actitud, desarrollo, juego con
actividades de la vida cotidiana, torres operativas y el bodeguero, lo que ha logrado
desarrollar en los estudiantes trasladar habilidades, capacidades, conocimientos,
donde al estudiante le permita desarrollar nuevas ideas, mejorar su conducta a
través de parametros o reglas establecidos por los docentes en las diferentes
actividades ludicas mencionadas, para alcanzar los desempefios requeridos por la

institucion y el Ministerio de Educacion.

El uso de tacticas de aprendizaje fundadas en el juego virtual, en Educacion Basica,
proporcionan el conocimiento para resolver operaciones matematicas en los
iniciales afos de educacion primaria, Zulay (2020) menciona que, por tal razon,
considera que el juego es una estrategia factible para cumplir con los aprendizajes
requeridos para cada grado de Educacion Basica, es por ello que formulo tres
juegos, el primero, se titula "El que llegue primero”, el juego es con material
concreto, el segundo, se denomina, "Mufiecos hambrientos”, con material concreto
y, por ultimo, "Juego de cartas”, el cual, es virtual, las estrategias ludicas, son
divertidas y ajustadas para estudiantes de basica, al aplicarse no solo en el area de

matematica, también, en otras asignaturas con su respectiva adaptacion.

A nivel Nacional, se han desarrollado varias investigaciones sobre Estrategias
Ladicas, las cuales, se ha tomado en cuenta las que corresponden a Educacion
Basica y las mas significativas de acuerdo a actualizaciones y publicaciones

recientes entre ellas, se destacan:

Las estrategias Iudicas impulsan lograr la retencién de informaciéon que genera el
momento exacto de recibir el conocimiento en su vida diaria y su entorno que les
rodea, Zumabana (2016), sostiene que, mediante su aplicacién toma en cuenta a
las actividades ludicas individuales y grupales, las cuales, le permite al estudiante
recordar, relacionarse, dentro ambientes flexibles, por medio del cuento, relato y la

poesia, también, accede al contacto con la experiencia y la teoria de estilos propios



de cada estudiante, lo cual, ha facilitado el aprendizaje en diferentes areas de

conocimiento.

Las estrategias ludicas proporcionan a los estudiantes felicidad y satisfaccion al
ejecutarlas, les permite actuar y participar de manera activa en el entorno escolar,
contribuye a su rendimiento académico, social e incluso personal, Tipanguano
(2017), define a los Bans, juegos de mesa, dinamicas y Team Bulding, son
actividades ludicas que el autor trabajo para qué los estudiantes participen de
manera genuina sin tener que ocultar su manera propia de ser, ademas, permite el
avance de la motricidad y cognitivo de los estudiantes, la herramienta es valorada
y considerada como util, el docente al impartir materia y adaptarla, acentla en los

estudiantes el verdadero conocimiento.

El crear un manual virtual, sobre actividades ludicas que contiene rompecabezas,
juegos electronicos, numeraciones, series, ejercicios de texto, etc. Lo que permite
su facil acceso a docentes y estudiantes, sirven de gran potencial en el desarrollo
de aprendizajes, porque los nifilos juegan segun su instinto que les obliga a
moverse, a pensar, con su propia necesidad interior, a desarrollar su inteligencia, a
actuar de manera espontanea frente al juego, también, es fundamental la parte
psicologica del nifio, el tener actividades ludicas en la escuela, se encuentra
mayores posibilidades de autoconfianza y de desarrollo de su personalidad y de

relacion con la comunidad educativa.

Las estrategias ludicas fomentan la motivacion por aprender, porque los
estudiantes aprenden pronto mediante del juego, el autor Chuncho (2019),
menciona que al hacerlo aprende a descubrir, explorar, experimentar y descubrir
por todos los medios a su alrededor sin tener que adquirir con mayor esfuerzo
materiales para que despierte el interés en los nifios, se implementa estrategias a
través del mundo virtual y con material concreto que les rodea para ejecutar dichas

estrategias que facilitaran su aprendizaje.

La creacion de una guia para estrategias Iudicas en comprension lectora, consta

de 10 estrategias y una serie de pasos activos, en el cual, intervienen



caracteristicas como la intervencion, la dinamica, la parafrasis para actuar y
colaborar segun lo requiera en una determinada actividad, Padilla (2019), sostiene
que, para fomentar sus destrezas de manera atractiva y entretenida, mejora la
concentracion para adquirir nuevos conocimientos mediante el juego en el
aprendizaje de cualquier materia, de esta manera la comprension de nuevos

conocimientos, se hace factible.

La creacion de una guia ladica mejora el comportamiento y aprendizaje de los
escolares de Educacion Basica, con 12 actividades desarrolladas con juegos,
canciones, poesias, que llaman la atencion de los nifios qué sirven para avanzar
en el desarrollo del pensamiento y creatividad, el autor Guaman (2021), define en
esta etapa que los nifilos aprenden de manera activa y dinamica, sin distinguir si
tienen mayor o menor capacidad de aprender, lo cual, les permite llegar a un mismo
objetivo, las actividades son gestionadas por los docentes del establecimiento,
mencionan que les facilito el proceso ensefianza aprendizaje con los estudiantes,

la guia ludica brindo y cubrié las expectativas que los docentes buscaban.

Sobre la Gestion Didactica del docente en Entornos Virtuales a nivel Internacional,
se encuentra varios puntos de vista de diversos autores que han investigado y
conforme al presente estudio, se selecciona los mas interesantes que, a

continuacion, se puntualizan.

La gestion didactica del docente en entornos virtuales, se establece en la actualidad
como una modalidad de estudio que enfrenta un verdadero desafio en adecuar
todos sus elementos para llevar el aprendizaje a través de la virtualidad, los autores:
Bricefio, Valdés & Hadwen (2020), mencionan que, utilizan la plataforma Moodle,
el establecimiento oferta una educacion hibrida y mantiene constantes cambios en
la gestion que el docente realiza, puesto que opta por actualizarse y brindar una

educacion de calidad.

La gestion didactica del docente en entornos virtuales en Educacion primaria es
muy importante porque debido a su programacion organiza, sistematiza, prepara y

enfatiza en actividades que facilitan el conocimiento hacia los estudiantes, el autor



Canaque (2021), menciona que, con la implementacion de plataformas o
herramientas virtuales, que complementa con el método de la pedagogia al
momento de impartir conocimientos hacia los estudiantes con el objetivo de
optimizar recursos, métodos, técnicas que faciliten asegurar el aprendizaje de los

estudiantes.

La gestion didactica del docente en entornos virtuales en la institucion primaria es
un proceso direccién y control necesario, considera que son tres dimensiones
fundamentales para una excelente gestion del docente, la planificacion en aula de
clase, la ejecucién de actividades, programas y proyectos y, por ultimo, la
evaluacion, puesto qué, los autores: Gonzales & Pazmifio (2015), sostienen que
estd acompafada siempre de la retroalimentacion, se considera de gran
importancia debido a que la gestion del docente abarca todos los procesos
mencionados para lograr un aprendizaje significativo. Utiliza las diferentes
plataformas educativas que, se encuentran en el internet pues mencionan que

facilitan el aprendizaje con los alumnos.

La gestion didactica del docente en entornos virtuales en ensefianza basica, estan
asociadas directamente con la virtualidad y el internet, debido a la pandemia por
covidl9, los autores: Ibaceta y Villanueva (2021), mencionan que los estudiantes y
maestros trabajan mediante dispositivos electronicos, para tramitar su ensefianza
utiliza recursos y plataformas como: YouTube, Pinterest, Twinky, La casa del saber,

Gmail, WhatsApp, Paginas web, Google, Facebook, Zoom, Teames, etc.

Las acciones que el docente realiza con sus estudiantes de determinada edad y
busca nuevas estrategias de ensefianza ya sean buenas o malas, se reconoce que
es un proceso complejo, en, el cual, el docente, se encarga de llevar a cabo con las
herramientas tecnolégicas adecuadas para garantizar el educado conocimiento a
los infantes, que requiere de entereza, pero necesaria para la adquisicion de
nuevos conocimientos.

Existen varias investigaciones a nivel Nacional sobre la Gestion Didactica del
docente en Entornos Virtuales, actualmente la educacion, se traslada en el ambito

virtual debido a la crisis sanitaria que, atraviesa por la pandemia de covid19, que



inicio en el aiflo 2020 y que actualmente, se mantiene, es por ello que, se considera
importante hacer la presente investigacion a base de estudios realizados, para

aportar con nuevos conocimientos.

La gestion didactica del docente en entornos virtuales, se refiere a la utilizacion de
herramientas tecnologicas que facilitan la ensefianza a los estudiantes la
plataforma Moodle es utilizada por los autores: Mina & Mora (2017), por medio de
un proceso sistematico dirigido a reforzar contenidos de educacion, y de facil
acceso a estudiantes y docentes, que contribuye a la educacion actual como
resultado los docentes y estudiantes mantienen una comunicacion optima, que les
permite la interaccion de conocimientos, evaluacion y procesos activos que facilitan

la comprension de nuevos aprendizajes.

La gestion didactica del docente en entornos virtuales en Educacion General
Basica, se tiene en cuenta la organizacion, programa, ejecucion y vigilancia de
procesos que transporta el profesor lo que certificara el desempefio de metas
trazadas a través de herramientas tecnoldgicas, que para el autor Molina (2017)
apoyan el proceso educativo, el docente siempre tiene que aplicar cuatro ejemplos
de ejercicios analisis, organizacion, practica y valoracion, que avalara el

desempeiio de las metas planteadas por medio de distintas labores.

La gestion didactica del docente en entornos virtuales en Educacion General
Basica, cumplen con un rol innovador, es indispensable en la actualidad, los nifios
aprenden de manera rapida, los autores: Cedefio y Murillo (2019), sostienen que el
docente es el encargado de trasmitir el conocimiento y ser una guia responsable
de exponer a los estudiantes a nuevas experiencias de aprendizaje en los medios
virtuales para qué luego los estudiantes continlen su autoaprendizaje de manera
consciente por si solos, para interactuar por mensajeria instantanea para recibir
tareas o trabajos realizados por los estudiantes y varias acciones, que se ejecuta 'y

tener en cuenta que el proceso de ensefianza sea activo y no repetitivo.

La gestion didactica del docente en entornos virtuales en Educacion General

Basica, es importante en el siglo XXI, los autores: Carrera, Parrefio & Ronquillo



(2020), mencionan que son métodos manejados por los educadores que permitan
el crecimiento educativo representado por diferentes asignaturas que estan
correctamente planificadas para ser ejecutadas con la direccion de espacios
virtuales encargada de guiar el accionar de los profesores en el proceso de
aprendizaje y sobre todo con el desempefio académico de cada estudiante.

La direccién didactica del profesor en entornos virtuales en Educacion General
Bésica hace referencia dirigir a un grupo de nifios a familiarizarse con los medios
virtuales de aprendizaje y de llevar un ambiente organizado, para obtener buenos
resultados, los autores Matute y Piedra (2020), afirman que se presenten de forma
interesante para atraer la atencidon de los infantes, sin olvidar, que se inicie una
distraccion por los entornos virtuales, todo es llevado de manera correcta y
pedagogica, el profesor posee la capacidad de preparar el desarrollo de las
destrezas, que se desean alcanzar, el ser diferente e sugestiva para que sea

atrapado por los estudiantes y el aprendizaje sea significativo.

Después de comparar las investigaciones de diversos autores internacionales y
nacionales sobre las Estrategias Ludicas y la Gestion Didactica del docente en
Entonos Virtuales, se determina que los docentes no gestionan las clases de
acuerdo a estrategias ludicas especificamente, pero en otro tipo de estrategias si,
en este caso, se pretende dar a conocer que la Estrategia Ludica conlleva a hacer
gestionada por los docentes, mantienen relacion inmediata con los escolares de
Educacion Basica, se consideran nifios entre 5 a 12 afios, etapa que incluye el

juego en el aprendizaje.

La situacion problémica, se identifica es en el afio 2020 debido a que inicia una
etapa provocada por la epidemia de la COVID-19, se origina un cambio en la
modalidad de educacion. Los docentes tienen el reto de llevar la ensefianza a la
modalidad virtual y es aqui donde el uso de las plataformas digitales da un giro
radical, convirtiéndose en la herramienta principal para la comunicacién de todos

los que conforman la entidad educativa.



En la Unidad Educativa "Bolivar “, seccion Educacion General Béasica de la
provincia de Tungurahua canton Ambato, se efectla las clases de manera virtual
en, el cual, se evidencia la insuficiente utilizacion de estrategias Iudicas por parte
de los profesores en entornos virtuales, lo que ha generado estudiantes estaticos y

poco participativos.

La situacion es significativa debido a que los docentes no gestionan en sus clases
estrategias ludicas. La evidencia, se consiguié a través del vicerrectorado
académico de la institucion, y la observacion a las clases virtuales grabadas por los

docentes (links que le proporcionan profesores de Educacion Basica).

Un resumen de las cuestiones que caracterizan las clases, se discute en las
reuniones de docentes son: clases repetitivas, estaticas, abundancia de texto en
diapositivas, esta la Unica forma de contacto con el estudiante, hay desactualizacion
de contenido, escasa aplicacion de la ludica. También, menciona que ha observado
en los estudiantes el desinterés por aprender, una actitud apatica, escasa
participacion e incluso el no ingreso a clases virtuales, o que perjudica en sus

aprendizajes.

¢, Como contribuir a la gestion didactica del docente en entonos virtuales de la

Unidad Educativa Bolivar * de Educacion Basica?

La idea a defender en la investigacion es, se diagnostican las limitaciones en la
gestion didactica de los docentes en entornos virtuales, se propone una estrategia
ludica metodoldgica, para la gestion didactica de los maestros de la Unidad

Educativa "Bolivar * de Educacion Basica.
La presente investigacion, se plantea como objetivo general desarrollar una
estrategia ludica para la gestion didactica del docente en entornos virtuales de la

Unidad Educativa "Bolivar “ de Educacién General Basica.

Luego de formular la meta general, se derivan cuatro objetivos especificos:



1. Fundamentar los referentes tedricos y metodoldgicos sobre las estrategias
lidicas y la gestidn did4ctica del docente en entornos virtuales.

2. Diagnosticar la situacion actual referente a la gestion didactica del docente
en entornos virtuales en la Unidad Educativa "Bolivar *, de Educacion
General Basica.

3. Disenfar las fases y actividades de la estrategia ludica en la gestidn didactica
del docente en la Unidad Educativa "Bolivar “de Educacion General Basica.

4. Exponer los indicadores de valoracion de la efectividad de la estrategia
lGdica en la gestidn didactica del docente en entornos virtuales de la Unidad

Educativa "Bolivar’ de Educacion General Basica.

En la investigacion, se aplica la metodologia de investigacion mixta, a través de la
observacion directa, recoge datos de palabras, escritas o habladas, cifras y
porcentajes que el docente menciona, a través de sus experiencias en clases, la
informacion es recogida a través de los links de clases proporcionada por los
compaferos docentes de la institucion, la investigacion es de tipo narrativo, con
alcance descriptivo — explicativo, disefiada a través de entrevistas profundas on
line, mediante la utilizacion de formularios Google y la observacién directa.
Participan 10 docentes provenientes de la Unidad Educativa “Bolivar’, de

Educacion General Basica.

En el afio 2020, se presenta la epidemia universal debido al COVID-19, lo cual,
genera un cambio radical en la existencia habitual de los individuos y por ende en
el sistema educativo del Pais. La justificacién de la investigacidon esta enfocada en
la necesidad institucional de los maestros y escolares de la Unidad Educativa
“Bolivar”, en la cual, se identifica la ausencia de utilidad por parte de los profesores
en utilizar nuevas destrezas que facilitan un correcto desarrollo de instruccion de
conocimientos y la desactualizacion de estrategias Iudicas en entornos virtuales,
los escolares, se encuentran desmotivados y con desinterés por aprender nuevos

conocimientos.

El presente proyecto de investigacion es importante porque les permite a los

docentes mejorar la relaciébn con los estudiantes, mediante la ejecucion de
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estrategias ludicas, la clase, se presenta de forma rutinaria, para lograr un mejor

desarrollo de pensamiento, actitudes y valores en los estudiantes.

El estudio de estrategias Iludicas por los profesores ha estimulado un amplio
beneficio y estimulacion en los nifios para el cumplimiento de un compromiso propio
y grupal con soporte de acciones dinamicas y entretenidas, el autor Sislema (2020),
Afirma que los entornos virtuales brindan nuevas oportunidades hacia el progreso
de la educacion, lo cual, mejora la relacién entre el profesor y el alumno, facilita el
trabajo de los docentes, fomenta la autonomia, la autoformacion, aprendizaje
diferenciado y flexible, que mediante el uso de las diferentes plataformas virtuales,
se consigue atrapar el conocimiento en el estudiante, sin embargo, son expuestas
a los estudiantes de manera estatica y rutinaria, es por ellos que, se presenta
conjuntamente con habilidades ludicas para lograr una ensefianza elocuente

dindmica.

La investigacion tiene un impacto educativo innovador porque aporta con una
estrategia ludica, que antes en la institucion, no se ha presentado en el area de
Educacion Basica, lo cual, resultada de gran interés por todos los docentes del
area, puesto que facilita su trabajo como docente y desarrolla de forma integral las

capacidades de los estudiantes con su participacion directa y activa.

La utilidad de la estrategia ladica permite observar sus efectos en el manejo de
parte de los maestros en el proceso educativo, sirve para que los nifios, se
incentiven y pongan mas interés en aprender nuevos conocimientos. Es posible el
desarrollo de la estrategia ladica, posee los recursos necesarios y el conocimiento,
para contribuir directamente con la seccion béasica de la Unidad Educativa "Bolivar”,
se cuenta con el soporte de las autoridades, maestros y escolares, para que, se

ejecute la estrategia ludica satisfactoriamente.

Los favorecidos de la ejecucién de la estrategia ludica son los nifios de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa "Bolivar *, contribuye directamente a la labor
del docente, para mejorar la actitud de los escolares en la comprension de nuevos

conocimientos y se encuentren motivados para asistir a clases.
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La productividad tedrica de este estudio de indagacion, se sustenta con la
exploracion de articulos de investigacion, articulos cientificos, tesis, libros, entre
otros. Lo cual, aporta al conocimiento y compresion de las estrategias Iudicas en
entornos virtuales para la aplicacién en los escolares y asi mejorar el proceso de

aprendizaje.

La productividad practica del presente proyecto de investigacion, permite el uso del
material investigado, para la elaboracion de la estrategia ludica, como resultado los
estudiantes mejoran la actitud para la adquisicibn de nuevos conocimientos y se

encuentren motivados para acudir a clases virtuales.
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CAPITULO I. ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

El andlisis de la presente investigacion congrega varios trabajos relacionados a
nivel nacional e internacional, sobre las estrategias ladicas y la gestion didactica
del profesor en entornos virtuales en educacion basica, la informacion, se extrae de
libros, articulos de investigacion, articulos cientificos, tesis, revistas cientificas,

entre otros, para profundizar los temas y plantear nuevas soluciones.

1.1. Surgimiento y desarrollo de las estrategias ludicas

A lo largo de la historia, ha habido muchas teorias y escuelas de pensamiento que
comenzaron con los juegos, sirven como una base ideal para el aprendizaje, desde
la antigiiedad hasta el presente, los autores: Calvo & Gomez (2018), mencionan
gue el juego existe en la vida del ser humano y se considera como una especie de
consuelo, le agrada, le parece atractivo, por esta razon desde la infancia desarrolla

una alegria que les ayuda a absorber conocimientos, reglas, etc.

A nivel internacional la investigacion del juego es un componente esencial para
promover estrategias de aprendizaje, considerado una agrupacién de acciones
atractivas, breves, entretenidas, que incluye medidas, las cuales, admiten la
potenciacion de valores como el respeto, la responsabilidad, tolerancia, etc. De
acuerdo al autor, Chambi (2018), define a grupo de nifios, al gestionar las
estrategias ludicas, se desarrolla la solidaridad, confianza, seguridad y hasta
consideracién con el préjimo, se intercambia ideas, inquietudes, conocimientos y
diferentes pensamientos que llegan a un mismo objetivo por cumplir dichas

estrategias ludicas para internalizar el conocimiento de una manera significativa.

El juego presenta caracteristicas que hacen importante su aplicacién, por su
potencia, realidad, libertad y placer que produce al ejecutarlo, se manifiesta de
manera activa y gozosa, ademas, el juego, segun el autor Chambi (2018) se
presenta como una accion independiente, lo que resulta satisfactoria, establece
limites comprendidos entre el aprendizaje y el dinamismo, los cuales, permite fijar

la diferencia entre aprendizaje y juego, los alumnos mientras aprenden, al mismo
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instante, se mantienen entretenidos, mediante la explicacion del maestro y el
desarrollo de la actividad ladica comprendida a un tema especifico, la reaccion de

los escolares depende de la actividad ladica presentada.

Las caracteristicas presentadas por el autor hacen referencia como el juego permite
una serie de procesos para desarrollar para alcanzar su meta, lo que motiva a los
estudiantes a interesarse por cumplirlos, sin que afecte a ningin compafiero y al
contario compartan diversos puntos de vista, en, el cual, se desarrolla el

pensamiento y la creatividad al ser ejecutados.

La investigacion, se viabilizo en una publicacién experimental, manejo las variables
de estudio, aplico un pretest y un postest, a los nifios de Quinto afio de primaria, la
hipotesis planteada corrobora con el estudio de la investigacion y los efectos
arrojados de los test aplicados, los nifios de Quinto afio al conocer de este tipo de
estrategias, se mantienen motivados durante las clases, lo que representa una
realidad positiva para que los nifios aprendan de manera significativa, mediante la
aplicacion de estas estrategias ladicas, las cuales, fueron; calculo mental con
canciones, operaciones basicas con videos y material ladico y resolucion de
problemas con canciones y material concreto, que ayudaron a obtener un

aprendizaje consolidado.

Las estrategias ludicas constituyen una forma de vida en cuanto al goce, disfrute y
felicidad de la vida en general, se considera como una actividad indispensable en
la vida del nifio, puesto que, los autores: Del Toro, Alvarez & Espitia (2016),
mencionan que se encuentra lo ladico en acciones a modo de; baile, teatro,
melodia, deporte, utilizada como aprendizaje activo y para solucionar problemas de
aprendizaje, y distintas dificultades presentadas en la vida de un nifio, por ello lo

consideran como un proyecto de vida, que no falle en la educacién del nifio.

Las habilidades Iudicas manejadas por los autores en el trabajo de investigacion,
mencionan que surtié efecto, iniciaron un proceso de investigacion de tipo
cualitativo que les facilito la mediacién de los integrantes de la corporacién

educativa, aplicaron la técnica de la observacién y encuesta, que les facilito la
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solucién al problema, llegan a la conclusién que implementar la estrategias ludicas
los estudiantes cambiaron su atencion y su proceder en respuesta al problema
presentado, en el desarrollo de las 10 estrategias ludicas aplicadas, se logro el

objetivo de perfeccionar la atencion en los escolares de tercer grado.

El juego ha evolucionado desde la antiguiedad, hasta la actualidad, se ha difundido
y adquirido habilidades intelectuales previas entre las personas y en especial los
nifos, los autores: Ensuncho & Quiroz (2020) mencionan que los nifios son quienes
se benefician al maximo del aprender a través de una manera libre, espontanea y

amena mediante del juego.

Figura 1. Teorias del juego infantil
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-
=

Fuente: Ensuncho y Quiroz (2019)

La ilustracion 1, muestra las teorias modernas del juego infantil creadas por los
autores Ensuncho & Quiroz (2020), Piaget menciona que el juego relaciona y
adapta el entorno de su perfeccionamiento cognitivo, alcanza la situacién de si
mismo, Sigmund lo relaciona con la necesidad de satisfacer sus instintos

impulsivos, Claparede, se sustenta en la ficcion, el juego es el refugio del nifio,
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Chateau divide al juego en tres secciones y Vygotsky, se sustenta en que el juego
es un elemento impulsador, se encuentra en la zona de desarrollo préximo en

diferentes etapas y niveles, que facilitan el aprendizaje de los infantes.

Las estrategias Iudicas son un grupo de métodos y pasos disefiados para
establecer un contexto de armonia en los escolares, de acuerdo a Mendoza y
Tijerino (2018), se encuentran en el desarrollo de ensefianza aprendizaje, la
metodologia utilizada en la investigacion es cualitativa descriptiva, que partieron de
la observacion directa, con toda la comunidad educativa, evidenciaron que dominan
poco las estrategias ludicas los docentes de educacion primaria y no le dan
importancia que requiere a las estrategias ludicas.

Los siguientes tipos de juegos que contribuyen al aprendizaje y recreacion de los
nifios razon por las que estan presente en su vida cotidiana: los autores: Mendoza
y Tijerino (2018), definen a los juegos de reproduccion, de esfera, de azar, de
carrerillas, de lenguaje, de arte, dramatizacion, deportes y cantos. Aquellos juegos
permiten a los alumnos desarrollar su memoria de modo que les exige pensar y

actuar rapidamente de acuerdo al contexto, que se presenta.

Los tipos de juegos presentados por los autores son considerados como estrategias
Iadicas para lograr un conocimiento expresivo en los nifios, con la aplicacion de los
juegos, se alcanzé que los nifios aprendan, se emocionan y aumente su interés por
acudir a clases, en, el cual, los estudiantes conforman un clima de confianza y su

participacion es constante y activa.

Con ello los docentes analizan que las estrategias ludicas si potencian el
aprendizaje adecuado y fuera de lo tradicional que incentiva a los nifios de primaria
por aprender nuevos conocimientos, el estar estaticos ha representado una
educacion monétona, aburrida, se forma el desinterés por aprender, concluyen que
la correcta utilizacién de las tacticas Iudicas si influye en su aprendizaje, observan,
procesan, analizan y ejecutan dichas actividades que les ayuda a llevar un proceso

I6gico de aprendizaje mas rapido.
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Por otra parte las acciones ludicas son un importante aporte en la vida escolar de
los alumnos, permite la mejora de habilidades de interconexion social, con la
inclusion de profesionales, padres de familia, escolares, quienes estan inmersos en
la educacion, puesto que son esenciales en el transcurso de la vida escolar de los
infantes, el autor Rubicela (2018), menciona que mediante el aspecto ludico
recreativo, qué facilita la comprension de nuevos conocmientos con la inclusién de
asiganturas que comprenden en la educacion primaria, es un punto de partida para
adquirir conocimientos cercanos, ademas, se acompafan con un lenguaje

agradable y facil de entender.

Para que los escolares recuerden los temas impartidos por los profesores, es
importante la aclaracion de este punto porque a veces los profesionales no toman
encuenta y utilizan un lenguaje técnico frente a los escolares, por lo que no
comprenden algunos temas de clase, se meciona que la destrezas ludicas forman

parte de la educacion, para tener mejores resultados.

La presente publicacion determina la importancia de las estrategias Iudicas
centralmente en el aprendizaje, lo atrayente de esta investigacion es qué no
siempre el aspecto ludico es tomado en cuenta por los profesores, es decir, no
resulta comun entre la poblacion profesional educativa, es por ello qué, se realizo
un estudio descriptivo, no experimental, se seleccioné 89 alumnos que permiten
observar los resultados satisfactorios en cuanto a los alumnos, piensan que los
profesores dan escasa importancia a las habilidades ladicas, debido a que, se

encaminan en abarcar temarios de forma tedrica y para nada dinamica.

Se ha probado que los alumnos creen que la ladica, se considera una estrategia
primordial, el cual, consiente en atraer su atencion, ellos son los conductores de su
propio conocimiento, son independientes y creativos, porque al llamar su atencion,
se interesan, de lo contrario pasa hacer un conocimiento pasajero y olvidado, para
emitir un comentario, se menciona que todo esta comprendido, para no continuar
con la clase, se muestran inseguros ante el desconocimiento de dicho tema, con la
ejecucion de la ladica su comportamiento cambio, pero las escasa utilizacion por

parte del profesor impide qué la clase, se desarrolle de manera natural e interactiva.
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Los maestros emplean estrategias Iudicas a lo largo sus clases, pero no de manera
continua, es por ello que, se evidencia en su aprovechamiento académico un
porcentaje representativo de al menos la mitad del grado que posee inconvenientes
con sus calificaciones, los maestros al realizar un analisis de dichos resultados y
preocuparse que a pesar del bajo rendimiento, el proceder para ensefiar a los
escolares no es el apropiado o la técnica, estrategia esta mal impartida, cualquier
factor que fuere, se examina y autoevalla como educadores para buscar

alternativas de mejora continua con respecto a la ensefianza de conocimientos.

La indagacion tuvo como propdsito proponer estrategias lidicas dirigidas a la
enseflanza de la matematica a nivel del segundo grado de educacion primaria de
la Escuela Basica Estadal “Profesora Teresa de Jesus Narza”. El autor Zulay
(2020), menciona que, se enfoco en un disefio no experimental de campo, nivel
expresivo bajo la modalidad de un proyecto realizable. La muestra quedd
conformada por los 5 maestros de segundo grado. La habilidad trabajada fue la

encuesta y el instrumento el cuestionario.

Se finiquitd que existe una insuficiencia en la ejecucion de estrategias ludicas, que
los maestros identifican que en la asignatura de matematica, ademas, ha
desarrollado, los nifios demuestran desinterés por aprender, la realidad en que se
encuentran ha motivado a disefiar una propuesta de estrategias Iudicas para la
asignatura de matematica, que se muestren llamativas, dinamicas y pertinentes de
acuerdo a su grado de primaria, que aporten al aprendizaje continuo y la eficacia
del mismo a través de indicadores de valoracién que evidencien su propésito

deseado.
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Figura 2. Ventajas del aprendizaje basado en juegos
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Fuente: Ruiz (2017)

El aprendizaje basado en aspectos ludicos, juegos, contiene ocho ventajas que el
autor deduce, que apoyan al aprendizaje, a la asimilacion de conocimientos y
establece una estrategia innovadora que ofrece a docentes y estudiantes con la
utilizacion de las TIC, promueve numerosas ventajas, diferentes alas ya conocidas.

A nivel nacional, se encontraron valiosas investigaciones con respecto a las
estrategias ludicas, se elaboran en el desarrollo de la clase, admiten lograr
cualidades de aceptacion o rechazo, de acuerdo a los nifios, se desenvuelven con
sus comparieros de clase y forman grupos, puesto que el autor Vilatuia (2016),
consolida las relaciones sociales juntamente con el aprendizaje, se puntualiza que
el aspecto ludico en los individuos los hace reaccionar de manera positiva, lo que
permite avanzar con nuevos conocimientos que representen en la vida cotidiana y

no queden en el vacio.

Para incitar el progreso de habilidades relacionadas con la lectoescritura, las
maestras manejan actividades que contienen la realizacion de expresiones que
admite a los nifios y niflas a establecer ciertos movimientos que les facilita seguir
patrones de tipificacion de nuevos aprendizajes, a través del sonido, de imagenes,
de palabras y reproduccién de hechos que acontecen en la vida practica, para que
asimilen en forma dindmica, que estimule su pensamiento y coordine sus ideas para

lograr la comprensién de determinado contenido.
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En este estudio, se emple6 el paradigma cualicuantitativo, que se fundamenta en
la observacion y descripcion del fendmeno. La indagacion estudiada fue
documental, lo que procede a la realizacién de una compilacion y automatizacion

de datos. El nivel de profundidad fue exploratorio y descriptiva.

Concluye que, las maestras de las y los niflos de 7 a 8 afos de la Escuela
Multilinge y Desarrollo del Individuo “EMDI”, manejan actividades ludicas que
favorecen a la relacibn de las y los infantes, incitan su capacidad de
desenvolvimiento en el area cognoscitiva, al provocar el progreso del pensamiento,
centralmente en las habilidades de reflexién, de correspondencia, categorizacion y

representacion.

Las destrezas ladicas son un éptimo mecanismo en la educacion, facilita a los
alumnos a su creatividad, a la afabilidad de su aprendizaje. La investigacion tiene
como ecuanime, utilizar estrategias que promuevan un mejor procedimiento dentro
y fuera del aula, el autor Guaman (2021), define a la metodologia como
heterogénea, se combina la representacion cuantitativa y cualitativa, para ello
aplica la encuesta y ficha de observacion, finalmente, concluye que con el estudio
de las estrategias ludicas, se obtenga mantener una excelente armonia
centralmente en el aula, que les permita distraerse al mismo tiempo que aprenden

con un contraste totalmente diferente que brinda una clase tradicional.

Las estrategias ludicas son procesos de ensefianza en donde, se usa el juego como
método activo, a su vez esto motiva la creatividad y el desarrollo social de los
estudiantes al competir con la colaboracién en la inclusién de nuevas actividades
planteadas por el docente. Puesto que el autor Quimi (2021), menciona que la
poblacién o conjunto de estudiantes, docentes y administrativos, se han prestado
en circunspeccion para el actual propdsito de investigacion, pertenecen a la
institucion. Unidad Educativa Fiscal Lednidas Garcia. La cual, cuenta con 56

estudiantes, 6 docentes, con un total de 63 personas.

La cual, se aplicé las encuetas para obtener los datos necesarios con, los cuales,

seguir con la investigacién. Concluye que, los docentes se encuentran
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predispuestos al uso de estrategias ludicas y estan de acuerdo en que su aplicacion
es de gran asistencia para el perfeccionamiento de la creatividad, pero el curriculo
cerrado limita su tiempo y campo de accion para la diligencia de estas tacticas en

los escolares.

Las destrezas ludicas son de gran importancia, estan relacionadas directamente
con las habilidades y competencias que cada estudiante de educacion bésica,
desarrolla durante su nifiez y existencia escolar, puesto que, Padilla (2019),
menciona que, el esparcimiento favorece al aspecto epistémico intelectual,
conductual y motivacional, fortalece el aprendizaje eficaz, de conocimientos y de
habilidades que cada nifio posee, para que actle de manera innata sin tener que

recibir una indicacion y sepa como actuar mediante su aprendizaje logrado.

El investigador desarrollo una propuesta con estrategias ladicas que contiene un
manual que cubre las insuficiencias del establecimiento en educacion basica,
consta de 10 técnicas con planificaciones, el docente aplica en diferentes areas de
conocimiento o cualquier asignatura, incluye pasos detallados de como aplicar cada

una, que sin duda brindo un aporte positivo, las estrategias ludicas trabajadas son:

Cartillas animadas de lectura

¢ Rueda del conocimiento

e Dado de la compresion

e Albumes para leer

e Rayuela de la comprension
e Seleccién de ideas

e Laruleta

e Historias con el dado

e Viajeros

e Caja de sorpresas

Los nifios se motivaron por aprender y se encontraron activos y atentos en el tiempo
de clases, es por ello que las habilidades dindmicas son de gran importancia en el

aprendizaje de los nifios.
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De acuerdo con las investigaciones consultadas las estrategias ludicas son una
serie de elementos 0 pasos a seguir mediante el juego, para llegar directamente
hacia el estudiante, para potenciar su aprendizaje, su motivacion hacia a conocer
nuevos conocimientos, las mismas que son desarrolladas por el docente de manera
innovadora, para estimular el correcto aprendizaje y la adquisicion de

conocimientos.

Se concreté qué las estrategias Iudicas son necesarias en la educaciéon y en las
aulas, porque activa el conocimiento, las emociones, fomenta el espiritu critico, el
comparfierismo, desarrolla el pensamiento, el descubrimiento, la creatividad, entre
otros utilidades qué brinda la utilizacion de enfoque ludico en el aula, en la
actualidad, se requiere la aplicacion de estas estrategias activas dado que la
educacion, se traslada al ambito virtual y es mas dificil impartir conocimientos a
través de una pantalla porque, no se logra un verdadero aprendizaje, el estudio de
varios autores sustentan sus estudios con la ejecucion de estrategias ludicas, lo
cual, ha permitido evidenciar qué requiere de su aplicacibn para obtener un

excelente aprendizaje.

1.2. Gestion didactica del docente

En el ambito educativo la gestion didactica del docente es muy importante porque
de ello depende una excelente educacion transmitida a los alumnos, requiere un
desarrollo de alineacion e inspeccion, por medio de actividades, planificaciones,
organizaciones y varios procesos gue conlleva a un correcto proceso de ensefianza

aprendizaje.

La gestion didactica tiene una historia representativa a lo largo del tiempo
evoluciona desde tiempos antiguos hasta la actualidad, a nivel internacional la
gestion didactica del docente es investigada por diferentes autores que, a

continuacion, se detallan:
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Figura 3. Linea de tiempo de la gestion didactica y sus representantes
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La gestion didactica ha generado diferentes cambios de acuerdo al tiempo y a la
realidad de la vida, la educacion siempre esta en constante actualizacion y con ello
la didactica, consiste en aplicar procedimientos educativos de manera adecuada y
ensefar a los alumnos, en, el cual, buscan una forma precisa de llegar a cada

individuo para establecer conocimientos educativos.

La gestion didactica del docente consiste en planificar, organizar y sistematizar la
informacion del conocimiento en pasos claros a seguir, con la aclaracion de
Canaque (2021), que, la realizacion de actividades, la docencia, se considera como
el arte de ensefiar de manera sistematizada y meticulosa, con el fin de mejorar las

metodologias, técnicas y materiales para garantizar la instruccion de los escolares.

Su estudio consistié en establecer la correlacion de la mision pedagogia y el método
de aprendizaje de los maestros de educacion primaria a través de un estudio
cuantitativo, se utiliza la encuesta de nivel descriptivo correlacional. La muestra
gquedd expuesta por 22 profesores de educacién primaria. Los datos fueron
analizados en el programa estadistico SPSS version 24. Concluy6 que obtiene una
similitud de 0,879 entre la direccién didactica y las habilidades de estudio, con un

resultado satisfactorio.
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Por lo tanto, la gestion did4ctica es una accion, que se aprovecha espléndidamente
en las instituciones educativas, pero no son gestionadas y peor aun aplicadas de
representacion espontédnea, es el profesor quien esta encargado de tramitar
apropiadamente con el objetivo de llegar a una enseflanza aprendizaje que

favorezca a la ensefanza del nino.

La direccidon didactica es una sucesion de disposicion e intervencion, que se
desenvuelve a través de actividades extensas, que se relacionan directamente con
los estudiantes y docentes, puesto que, el autor Gonzalez (2021), menciona a la
responsabilidad de dirigir dichas actividades es del profesor quien proyecta,
constituye, elabora y valora el proceso de aprendizaje de cada estudiante.

Las metodologias y materiales de recoleccion de informacion utilizada en la
investigacion es el cuestionario, la observacion y encuesta, con una poblacion de
10 docentes, el proceso que se les aplico fue de tarjetas de estimacion a profesores,
hechos en Excel para la evidenciar el trabajo realizado. Llega a la conclusién a
través de los resultados reflejan a partir de lo encontrado con un (0.99) entre la
gestion didactica y la practica de aprendizaje, lo que significa que, a mayor habilidad
para educar, mayor es la experiencia de aprendizaje obtenido por el profesor de

nivel basico.

Las destrezas didacticas que manejan los profesores de la instruccion primaria en
Colombia para perfeccionar el conocimiento de la lectura de sus escolares, segun
Rodriguez y Monsalvo (2016), es por la técnica que ubica en una indagacion
descriptiva con una orientacion cualitativa, desarrollado con una poblacién de 9
maestros de la Institucién Educativa en estudio. Los autores indican que la gestion
didactica que aplican son planes y repertorios que transforma y transporta a la
experiencia un profesor para la obtencion de un fin determinado, que al ser
aprobadas con la ejecucion de las tacticas y exponer el valor de eficacia, se

reflexiona, que se ha conseguido la meta trazada.

En relacién al estudio, se indica que las habilidades del profesor y la gestion

didactica corresponden ser conforme al argumento donde se desarrollan, es por
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ello, que se obtienen las tipologias socioecondémicas de los alumnos y los contextos
del sistema educativo de los establecimientos educativos al instante de tratar de
enfoques didacticos para la instruccién de la lectura es indudable en el triunfo o

desilusiéon de las mismas.

Los primordiales desenlaces, se orientan la escasez de incentivar profesores
examinadores y abstraidos para comenzar una innovacion hacia el progreso de la
compresién lectora de sus alumnos, las estrategias guian a la colocacion y

organizacion de acciones cognitivas y metacognitivas en educacién primaria.

La gestion didactica, se considera como el trabajo profesional de los educadores
de la infancia para promover el aprendizaje de los nifios de diferentes areas o
materias del conocimiento, los autores Lagos & Costa (2018), definen que el
desarrollo del conocimiento de las materias tedricas y estrategias instruccionales
afectivas dirigidas al progreso de areas de estudio, ademas, se configura con los
contenidos de aprendizaje y las creencias de los niflos como valores, expectativas
y valores, es asi como estos elementos intervienen el docente - estudiante

conjuntamente interactian entre si para beneficiar el aprendizaje en las aulas.

La investigacion realizada, se utilizd dos enfoques, cuantitativo y cualitativo, con la
aplicacion de una entrevista semiestructurada y una escala de apreciacion
dicotdmica, validada por expertos, que facilitan el progreso de la exploracion, en la
cual, finiquita que la gestion didactica del educador de primaria, se relaciona con la
ensefianza del inicial, los conocimientos se forman en la nifiez, para luego aplicarlos
en la vida real, los docentes se preparan continuamente, los conocimientos que
adquieren los nifios estan ligados estrechamente a los requerimientos

institucionales y sus objetivos educativos.
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Figura 4. Triangulo didactico
Conocimiento
(Teorias / Posturas)

Proceso
Educativo

Profesor Estudiante
(Ensefianza) (Aprendizaje)
Fuente: Lagos & Costa (2018)

En lailustracion 4, se observa el triangulo didactico presentado por Lagos & Costa
(2018) quienes mencionan los lineamientos a considerar para la creacion de una
gestion didactica efectiva en las aulas, los tres elementos son la respuesta a las
preguntas de como y qué ensefiar diversos conocimientos a los estudiantes, cada
disciplina lleva diversos campos de instrucciones y el docente sabe como gestionar

cada una de ellas para que el nifio procese l6gicamente cada conocimiento.

A nivel nacional una de las investigaciones importantes es el de Cardenas & Calixto
(2013), concluyen que, el profesor tenga comprension clara de la erudicion que
socializa, a partir de su accionar didactico, conjuntamente con metodologias de
instruccion propias, que involucra proceso de enseflanza adecuados, para impartir
a sus alumnos, con la estimulacion a desarrollar su pensamiento critico, con la
inclusién del dinamismo, que el profesor demuestre en el aula, para conseguir una

educacion eficiente y competente.

Sin embargo, se muestra qué, es necesario hacer un estudio del episodio de la
elaboracién del proceder de los maestros, para encargarse del hecho pedagdgico
y la disposicién al momento de ensefiar conocimientos a los escolares, se prefieren
sistematicas del nivel tedrico y practico, aunque, los autores: Carrera, Parrefio &
Ronquillo (2020), mencionan que viabilizaron coleccionar la averiguacién que
consinti6 en dar prioridad al objetivo. La exploracion, se desenvolvié en la

Universidad Técnica de Babahoyo. Dentro de los primordiales descubrimientos, se
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obtuvieron un andlisis del contexto en el establecimiento, también, una habilidad

pedagogia para corregir el inconveniente detectado.

Concluyen que, las carencias que responden la disposicion del interés académico
de los alumnos, estdn comprendidas primordialmente por la inoportuna gestion del
acto didactico en el lapso de las acciones por parte de los profesores,
esencialmente para evidenciar el desinterés en actividades nuevas para ser

desarrolladas con los escolares.

Las concepciones sobre la Gestion Didactica, se dice que es una sucesion de
actividades educativas creadas detalladamente para ser proyectadas hacia los
estudiantes, con objetivos claros, permite procesar la informacion de forma puntual
a traves de estrategias, para lograr un aprendizaje significativo, sin importar la edad
de los alumnos y facilita la recepcion de informacién, en cualquier ambito educativo,
es importante su planificacion y ejecucion, pues la gestion didactica es un requisito

fundamental para aprender.

Un aspecto, que se constituye como regularidad dentro de la definicion conceptual
son las estrategias. Es asi que, Matute & Piedra (2020) manifiestan que, una
habilidad pedagogia clara estd compuesta por una sucesion de acciones con la
finalidad de favorecer de manera significativa, que el método para ensefiar es
actualizado durante y después del aprendizaje, que esta exclusivamente para la
educacion asi que la pesquisa, se complementa con la gestion didactica en el aula

lo que hace primordial al accionar de los maestros.

La investigacion realizada por los autores anteriores tuvo por objetivo trazar una
habilidad didactica para fomentar el aprendizaje de la multiplicacion en el quinto
afio de educacién primaria. Para, lo cual, se realiza una propuesta que tiene como
finalidad afirmar establecer un método de ensefianza diferente, de tal manera, que
se consiga intensificar los contenidos elegidos y asi favorecer a su desarrollo tanto

académico como personal.
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El compromiso investigativo, se situé desde un paradigma socio-critico con una
orientacion cualitativa, a través de la busqueda de diversas técnicas supuestas y
practicas de investigacion cientifica. De modo, que se emplearon otras técnicas e
instrumentos que accedieron a la recoleccion de resefias notables, que amparan la

perspicacia del problema de investigacion y el objeto de estudio.

La expresion gestion, se usa a menudo, con individuos, que se desenvuelve en un
contexto educativo, que sistematiza y determina la conducta de los actores
educativos. El mismo que obtiene una categoria, lo cual, persigue un asunto
establecido para alcanzar buenos resultados. Por lo tanto, el encargarse de impartir
educacion es una de las labores importantes, que se depositan en infantes, lo cual,
se consideran correctas y apropiadas.

La calidad de la educacion que demanda la era ecuatoriana es reformar el sistema
educativo, transformarla a una educacion de calidad y calidez para lograr escuelas
efectivas, el docente obtiene su rol correspondiente en la gestion didactica y esta
en su accionar mejorar la educacion, de acuerdo con Molina (2017), en las aulas
se puede realizar a través de métodos, estrategias y técnicas no tradicionales, que

potencien un aprendizaje innovador activo y necesario.

Para obtener una gestion didactica eficaz, se desarrolla las principales fases que
comprenden: analisis, planificacion, cumplimiento y evaluacién, lo que certificara el
desempeiio de objetivos planteados, las clases son los espacios propicios para
analizar y reflexionar sobre conocimientos nuevos que establece vinculos entre el
profesor y el estudiante, mediante la facilidad de herramientas que apoyen abordar

con éxito dicho conocimiento.

Para el autor la gestion didactica favorece a cumplir con metas destinadas al
aprendizaje adecuado, conocimientos nuevos y enfocados a la realidad, a ubicar el
aprendizaje de acuerdo a las necesidades de los nifios, a planificar actividades
curriculares de manera dinamica y activa, a guiar en trabajos escolares, para
impedir pérdida de tiempo, a un aprendizaje continuo y no repetitivo, con el fin de

llegar a consolidar aprendizajes.
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De acuerdo con los autores la gestién did4ctica, es una sucesion de actividades
educativas creadas detalladamente para ser proyectadas hacia los estudiantes, con
objetivos claros, permite procesar la informacién de forma puntual a través de
estrategias, para lograr un aprendizaje significativo, sin importar la edad de los
alumnos vy facilita la recepcién de informacion, en cualquier &mbito educativo, es
importante su planificacion y ejecucion, pues la gestion didactica es un requisito
fundamental para aprender, porque el docente desarrolla actividades en el aula
como: establecer metas claras, entender el entorno, seleccionar material didactico

adecuado, adaptarse al cambio y generar alianzas estratégicas.

1.3. Laludicay la gestidon didactica en entornos virtuales de aprendizaje

Hoy los entornos virtuales constituyen uno de los medios que mas se emplean en
la ensefianza. Precisamente la pandemia de COVID 19, ha exigido un uso intensivo
de los medios tecnoldgicos y una perspectiva de la gestion didactica del docente,
se ha organizado en antecedentes, la indagacion de aquellos hallazgos mas
significativos a nivel internacional y en el Ecuador. Ello permite comprender, que se
ha hecho y al mismo tiempo valorar las nuevas aportaciones que se hace en este

campo.

Los ambientes virtuales de ensefianza, proporcionan la gestion didactica de los
profesores, como integridad al trabajo en el aula, se busca investigacion y se
ejecuta una publicacion del tema de acuerdo al accionar del profesorado,
estudiantado y recursos tecnologicos por medio de la red para beneficiar el
aprendizaje. Puesto que Arias (2017) menciona que, un ambiente en linea de
aprendizaje es una agrupacion educativa residente en la red con direccidon
especifica a un explicito grupo de personas, que a través de diferentes
herramientas informaticas desenvuelven un seguimiento educativo. Lo cual, esta
trazado para la colaboracion entre profesores, alumnos y medios didacticos, se
tiene en cuenta por las siguientes caracteristicas: permite el ingreso de la

tecnologia a cualquier momento sin restriccion de horario, rapido, eficaz y util.
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Para el estudio y analisis de la investigacion, se utilizé una encuesta a 50 Centros
de Educacion Infantil, se ha realizado entrevistas con un mecanismo de grupo
previamente organizado que tuvieron conocimiento de medios tecnolégicos e
informaticos de 15 centros escogidos segun los datos aportados en la encuesta. La

meta es buscar individuos, que se desenvuelvan en innovacion virtual.

Concluye qué, los acontecimientos virtuales la informacién y la comunicacion se
tiene al alcance, lo que conlleva a agregar un recursos para fortalecer la educacion
y llevar a cabo el trabajo docente, ademas, se utiliza para investigar informacién de
un tema determinado, se queda privado del efectivo sentido de la tecnologia, puesto
gue no corresponde a la materia, la tecnologia abarca el aspecto ludico, como
componente importante en la vida de un nifio, le permite crear un hallazgo diferente
para intercambiar ideas, dudas y contribuir a brindar ideas que aporten a un trabajo

excelente.

La formacion virtual es una propiedad de aprendizaje, que se ha desarrollado
rapidamente en la practica, pero todavia, es un componente incompleto, la
expansion con referencia a lo educativo, no esta expuesto a cabalidad, el estudio
tiene el compromiso de representar un modelo de gestion educativa de las
presentaciones de postgrados en modalidad virtual de aprendizaje en Chile. Para
Bricefilo, Carrera, Valdés & Hadweh (2020), el enfoque manejado es la
automatizacion de practicas bajo un rumbo cualitativo, que adquiere el juego como

opciodn eficaz para exponer instrucciones a los estudiantes.

Se indica el efecto, inicialmente la plataforma tedrica, regulada y adaptada a un
disefio de modelo educativo, después a habilidades y especialidades de temas
formativos, lo que permite el aumento del interés por estudiar, hasta obtener una
compresion de aprendizajes desconocidos, todos conforman un fin, el cual, es
llegar al alumno a que comprenda temas nuevos con el apoyo de la tecnologia, la

direccién académica y una induccion a la valoracion de aprendizajes.

Los autores concluyen, que se refiere a un tema en constante investigacion y

perfeccion con propdésitos a brindar una educacion de calidad conforme con los
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estandares nacionales e internacionales, circunstancia que permite testificar, que
se encuentra en condiciones de ser valorado bajo medidas de calidad que admiten

su funcionalidad.

La gestion didactica en ambientes virtuales ladicos, transforma la relacion
educativa, facilita el contacto con el profesor y el alumno, pues se crea un ambiente
de familiaridad en el aula, rompe barreras de espacios temporales que existe ain
las aulas tradicionales, aunque, los autores Jaramillo & Quintero (2014), crean un
espacio activo y novedoso con la utilizacion de herramienta virtuales que generan
este tipo de juegos que ayudan al aprendizaje de los escolares, que les produce
esparcimiento, goce y satisfaccion, las actividades mas reconocidas son: la
dramatizacion, el baile, la melodia, juegos de albur, la pintura, la poesia, entre otros,
gué se encuentran en herramientas virtuales y facilitan el aprendizaje de los

estudiantes.

La investigacion consintio en implicar la ludica como una estrategia de trabajo
dentro de la gestion del docente acomparfiada de recursos tecnoldgicos, en, el cual,
se elaboro una propuesta que va acorde a las condiciones de la localidad, los nifios
de sexto y séptimo de instruccion primaria, se desarroll6 de manera satisfactoria,
por medio de un estudio cualitativo — descriptivo, con la utilizacion de una
experimento piloto, que les permitié continuar con el estudio, la propuesta, se aplico
con las siguientes entornos virtuales; Moodle, PowerPoint, Adobe Captivate,

Camtasia Studio 7, Balabolka, Paint y Excel.
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Figura 5. Actores que intervienen en la gestion didactica virtual docente
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Figura 6. Actores que intervienen en la gestién didactica virtual estudiante
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Los autores consideran que es fundamental el conocimiento del docente con
respecto al manejo de herramientas virtuales, el gestionar hacia al estudiante de
manera activa, con la aplicacion de la ladica, para generar interés en el estudiante,
y no se desarrolle de manera estética las clases, en todas las materias que el
docente imparte o requiera necesario la aplicaciéon requiere ser libre y voluntaria, el
estudiante interactla de manera espontanea y le permite comprender conceptos y

conocimientos diferentes, que genera interés por aprender.

La investigacion aborda la incorporacion de los espacios virtuales en la instruccion

primaria, en el siglo XXI, ha formado nuevas estrategias de aprendizaje un
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elemento principal son las TIC, los autores: Sandoval & Brown (2018) definen que,
es un rol frente a la sociedad en la actualidad, se ha tornado indispensable por
varios factores como son el tiempo, la pandemia y ofertas educativas a distancia,
este proyecto busca disefar actividades ludicas por medio de la virtualidad para
gue la misién del profesor, se comunique en el desarrollo de instruccion primaria de
manera participativa, fuera de lo comun y conduzcan a la formacion de nuevos

contenidos, entre profesores y alumnos.

Para equiparar el aprendizaje, se toma como referencia una evaluacién con
profesores y alumnos, para sintetizar lo que ocurre con la utilizacién de ambientes
digitales, la crearon de una propuesta que incluyen portales virtuales Educaplay y
Kahoot, los estudiantes fortalecen la comprension, la ludica y la creacion de
espacios no conocidos que llaman su atencion y al profesor la valoracion de crear

contenido en estas plataformas virtuales.

El objetivo de la exploracion, se coloco hacia la necesidad de fomentar la utilizacion
de las TIC, respaldado con referentes tedricos que viabilicen el desarrollo de
destrezas, valores, emociones y nuevos indicios de caracter cognitivo, los autores
Rodriguez & Barragan (2017), mencionan que los educadores son los que facilitan
en el aprendizaje de quienes participen con relacion a espacios virtuales, que
transforma en mediadores educativos. Para, lo cual, se trabajé con una muestra de

23 escolares de la carrera de Ingenieria Empresarial de la Sede Macas.

La aplicacion de la investigacion cientifica, junto a las actividades realizadas en los
cursos disefiados, las entrevistas y encuestas a profesores y alumnos, se
almacenaron los datos estadisticamente y se logré analizar los porcentuales, y
medias aritméticas, para confeccionar tablas y gréficos. El principal resultado, se
enfatiza que la aplicacion de estrategias ludicas es encaminada a la resolucion de
problemas de manera particular y agrupada, asi como el trabajo colaborativo en
grupo, fundados en una eficaz mision de contenidos y de informacion, lo que
permitid el progreso del interés individual y grupal de los alumnos que fomenté su

aprendizaje, de forma positiva destinada a la investigacion.
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El estudio ejecutado, traza la importancia de una direccion didactica y formativa al
platear los cursos virtuales, en otras palabras, la insuficiencia de crear cursos que
formen parte de la tecnologia para beneficiar el aprendizaje, a favor del profesor
para que desarrollen sus clases, con el propdsito de ampliar contenidos para los
escolares, mediante lo ludico, para facilitar su independencia en su propio proceso
de aprendizaje, asi como el trabajo cooperativo en conjunto y las interacciones, que
se logren entre el alumno y profesor, los soportes sefalados sirven como sustento

para aprender de manera dinamica y diferente.

La conclusién primordial muestra que con la utilizacion de la tecnologia es posible
involucrar frecuentemente a los alumnos a que adquieran un aprendizaje diferente
y no tradicional para mejorar su rendimiento académico y desarrollar destrezas para

el manejo de estos espacios en linea con componentes ludicos.

La gestion didactica en entornos virtuales es facilitar a que los alumnos adquieran
una educacion de calidad y que los profesores estén familiarizados y actualizados
con el manejo de estas aplicaciones, para Mina & Mora (2017), sefialan que, el
apoyo de las autoridades de la institucion que brinden los instrumentos necesarios
para que desarrolle, un error muy frecuente que los directivos no dialogan con los
profesores, esa limitada comunicacién hace que, no se llegue a acuerdos para

mejorar la educacion en la institucion.

El objetivo del trabajo fue establecer el dominio de los equipos tecnolégicos a los
profesores, para que desarrollen en sus aulas virtuales, mediante los resultados
obtenidos, se desarroll6 una guia metodoldgica para los profesores. Cont6 con la
participacion de los escolares del segundo afio de bachillerato que son 246 y 15
docentes que comparten clases en los segundos afios de bachillerato con un total
de 261 personas. Manejoé un estudio cuantitativo y cualitativo, con la ejecucion de

encuestas.

Los resultados de la investigacion demuestran que los profesores y alumnos de la
Unidad Educativa 21 de Julio manifiestan un soporte importante a la propuesta del

disefio de la preparacion de un manual metodolégico de uso para profesores, en
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donde, se detalla las etapas para el manejo de la plataforma virtual Moodle que
favorece a perfeccionar su gestion dentro del aula, que incluye la ludica en la
plataforma para que los estudiantes tengan acceso a recrearse si asi lo deseen y
utilicen los diferentes juegos desarrollados en la plataforma Moodle, lo cual, llamo
la atencion de los estudiantes y se logré el objetivo deseado.

Los medios virtuales de formacién desempefian un catdlogo innovador en el
transcurso de aprendizaje, la gestion del docente es fundamental para que en este
ejemplo de ambientes los alumnos se encuentran conectados y se adapten a
nuevos conocimientos formados por procesos de estudio y reflexion conjunta y
destacar la posicion de simples observadores. Los autores Cedefio & Murillo
(2019), definen que, el manejo de los entornos viabiliza la vision de estrategias una
de ellas las ladica, que admiten crear un nuevo modelo de ensefianza, apoyado en

el juego para incentivar a los estudiantes a aprender.

El proposito de la investigacion fue, transformar en un ambiente que proporcione la
innovacion de las modalidades de enseflanza en los diferentes niveles. Para esta
indagacién, se ha estimado el impacto que ha tenido la creacion de ambientes
virtuales en los escolares, que se preparan en educacion basica en el Ecuador. La
técnica manejada en este estudio es de tipo cualitativo, porque la observacion
realizada tiene el fin de intentar percibir la realidad presentada. Las suposiciones
ejecutadas a partir de la encuesta elaborada a 100 estudiantes, que se preparan la
Institucion Fiscal “Guaranda 43” de la Parroquia Chirijos, Cantén Portoviejo, que

brindaron los resultados que verifico que si surtio efecto el objetivo deseado.

Llegan a la conclusion de qué, los ambientes virtuales demandan profesores
capacitados y motivados, que creen contenidos educativos e interactien
permanentemente con sus alumnos. El adecuado manejo de las nuevas
tecnologias involucra no conocer todos los medios digitales a la perfeccion, pero si
dominar aquellos que van a implicar basicos e importantes para los procesos
pedagoégicos, que contengan la ladica como medio de ayuda para facilitar el

proceso de ensefianza de manera activa y gozosa.
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Llegado a este punto, las investigaciones realizadas sobre la gestion didactica en
ambientes virtuales de aprendizaje son instrumentos de una educacién de calidad,
con la inclusién de la ludica, puesto que se complementan con la instruccion
aprendizajes y en la actualidad son un requisito en las instituciones educativas. Los
entornos virtuales son considerados importantes desde la primaria que
corresponde a la infancia, los nifios son excelentes captadores de informacion, esta
serie de procesos que el docente gestiona de forma adecuada hacia sus
estudiantes, porque contienen dinamismo acompafado de entornos virtuales, torna

mas llamativo al momento exacto de impartir conocimientos.

A partir de las variaciones, que se muestran en la educacion, los docentes han
replicado juegos ya existentes para motivar sus clases a través de dispositivos y
herramientas virtuales, utilizan diversos programas como canciones de YouTube,
audios, socrative, ta-tum, cerebreti, quizizz, entre los mas utilizados y, también,
utilizan material concreto para provocar la curiosidad de los alumnos, al inicio y al

final de las clases.

Sin embargo, no son aplicadas de manera consecutiva y varias veces consideradas
como pasa tiempos, no le dan la importancia que requiere, sin comprender que, Si
funciona el entablar las estrategias ludicas con entornos virtuales, porque, se torna
novedoso y fuera de lo comun. Ademas, transforma las aulas virtuales en
ambientes activos, el estudiante participa directamente y la atencion es
permanente, es por ello que la gestion del docente es fundamental, muchas de las
veces son por desconocimiento o facilismo, que no se aplica de manera adecuada

e inmediata.
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CAPITULO Il. DISENO METODOLOGICO

El disefio metodoldgico orienta el desarrollo de la investigacion, al elegir el
apropiado para solucionar el problema propuesto y los objetivos planteados, para,
lo cual, se desarrolla una serie requerimientos a seguir para lograr la meta
planteada, la educacion estd en constante actualizacion y con ello la comunidad

educativa se encuentra preparada para solventar una educacion eficaz.

En este capitulo, se abordan los siguientes aspectos: El tipo de investigacion que
es fundamental para alcanzar el propésito deseado, que depende de los objetivos
propuestos, los tipos de datos, que se analiza, es decir, cuantitativos o cualitativos
y otros factores, que se involucran en la investigacion, el tipo de investigacion a
aplicarse recopila datos y genera nuevos conceptos que permiten el desarrollo de

la investigacion.

2.1. Caracterizacion de la institucion

Hace 138 afios, se fundo el Gobierno de Formacion del Ecuador, en, el cual, se
establecié antiguamente el jardin, escuela y colegio, con el fin de organizar,
administrar y controlar las diferentes instituciones que ofertan ensefianza, en el afio
2016, se realiz6 un cambio muy importante que reajusto la educacion, en el
documento legal Ministerio (2016), LOEI Art.27, divide al régimen educativo en los
siguientes niveles: Educacion inicial, Educacion General Basica, Bachillerato y

superior.

En primera instancia esta la instruccion inicial o preprimaria, la cual, acompafia el
perfeccionamiento completo de los nifios y nifias menores de 5 afios, se dividen
en dos subniveles; Inicial 1, comprendido a infantes de 3 afios de edad.
Seguidamente esta Inicial 2 comprende infantes de 3 a 5 afios de edad. Tiene
como finalidad fomentar sus aprendizajes y velar por su bienestar a través de
practicas vitales y pertinentes, que se desarrollan en ambientes estimulantes,

saludables y entornos seguros. Su finalidad es salvar y acatar los derechos de los
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nifios, asi como la variedad cultural y linglistica, su adecuado crecimiento,

velocidad de formacion, para desarrollar sus capacidad y habilidad.

La instruccién primaria tiene como finalidad fomentar en los escolares, destrezas,
habilidades, capacidades, aptitudes y responsabilidades a partir de valores y
conocimientos que adquieren durante su desarrollo de aprendizaje, segun el
Ministerio (2017), desde los 5 afios de edad en adelante, el nivel de instruccion

primaria, se fragmenta en 4 subniveles:

a) Subnivel 1 abarca a Basica Preparatoria, ler grado de EGB, corresponde
a infantes de 5 afos de edad.

b) Subnivel 2 abarca a Basica Elemental, 2°, 3° y 4°, grados de EGB,
corresponde a infantes de 6 a 8 afios de edad.

c) Subnivel 3 abarca a Basica Media, 5°, 6° y 7°, grados de EGB, corresponde
a infantes de 9 a 11 afios de edad.

d) Subnivel 4 abarca a Basica Superior, 8°, 9° y 10°, grados de EGB,

corresponde a infantes de 12 a 14 afos de edad.

Los espacios de conocimiento de instruccion primaria, que comprende el curriculo
nacional, esta constituido por diferentes areas de conocimiento que los estudiantes
adquieren de: Lengua y Literatura, Matematica, Ciencias Naturales, Estudios
Sociales, inglés, Educacion Fisica y Educacion Cultural y Artistica. Las cuales, los
estudiantes desarrollan diferentes actividades, tareas y evaluaciones, para alcanzar
la nota minima de 7, a diferencia de la educacion inicial, se valora mediante

numeros el esfuerzo del estudiante al cumplir con sus responsabilidades.

A partir del octavo de EGB los estudiantes que no alcancen los aprendizajes
requeridos cumplen con trabajos y evaluaciones llamados supletorios para que
alcancen la nota minima de 7 puntos, en los dos quimestres, caso contario repiten
el afio. La Educacion Basica es considerada como una transformacion de
aprendizaje transcendental en la vida de un nifio, que, por ningn motivo, se omita,
porque forma una base estructurada para continuar los estudios superiores a este

nivel.
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Con respecto a las horas que reciben los estudiantes consta de 35 horas semanales
desde segundo a octavo de EGB, las evaluaciones son permanentes, sistematicas,
cientificas con el objetivo de determinar el contexto de ensefianza del alumno y
alcanzar progresos en su instruccion a traves de incentivos acorde con el progreso
de estudio y la capacidad particular de cada alumno, en esta etapa es importante
la incorporacion del juego dentro y fuera del aula, los infantes son receptivos y

captan la informacion de manera activa.

El Bachillerato General Unificado (BGU) son los tres afios de educacién que oferta
a adolescentes de 15 a 17 afios de edad, comprendido en 1°, 2° y 3° de
bachillerato, al culminar los estudiantes se incorporan de bachilleres de la republica
del Ecuador, la principal meta es ofrecer una formacion general e interdisciplinar,
gue sea factible mediante la elaboracion de proyectos de vida, se incorpora algunas
materias 0 asignaturas dentro de la malla curricular, las cuales, se presenta

diferentes opciones:

a) Bachillerato en ciencias: brinda una ensefianza suplementaria en espacios
cientificos humanisticos.

b) Bachillerato técnico: ofrece las asignaturas habituales y adicionalmente las
zonas técnicas, artesanales, deportivas o artisticas, que inciden en la vida
cotidiana del estudiante para introducir en el mercado laboral.

c) Bachillerato General Unificado: Es fundado bajo la direccion de Educacion,
con el objetivo de brindar un excelente servicio formativo para los

adolescentes, que han culminado y admitido la instruccion primaria.

El Bachillerato General Unificado procura establecer conocimientos, destrezas y
cualidades, es considerado un aprendizaje interdisciplinar, lo que induce a un
aprendizaje perpetuo, que sirve futuro a los estudiantes que lo concluyen, los
docentes, se guian el aprendizaje de forma efectiva, para consolidar aprendizajes
significativos que realmente, se apliquen en la realidad y sobre todo motivar a la
continuidad de aprender, con inclinacion hacia el emprendimiento que innove el

estudiante.
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En el afio 2017 el Régimen Nacional, junto con el Ministerio de Educacion, analizan
la educacion de las personas con escolaridad inconclusa, lo cual, es un derecho
fundamental que ninguna persona es excluida, es asi como, se funda el proyecto
todos ABC, lo cual, incluye un periodo de tiempo de 5 afios para culminar y seguir
sus estudios, a continuacion, se detalla los distintos niveles del programa todos
ABC.

a) Alfabetizacion de 2° a 3° EGB requiere de 10 meses

b) Post Alfabetizacién de 4° a7 ° EGB requiere de 20 meses

c) Bésica Superior Intensiva 8 ° a 10° EGB requiere de 11 meses
d) Bachillerato Intensivo 1° a 3ero de BGU requiere de 15 meses.

Un factor importante que complementa la educacion es la instruccion especial e
inclusiva, dentro de la Direccion de Educacion, se presentd en el afio 2016 un
modelo nacional de gestion para instituciones educativas especializadas con el fin
de completar nuevos conocimientos y la integracion en todos los ambitos
educativos desde instituciones regulares hasta la sociedad, para, lo cual, se cre0
una guia para la valoracion y avance de escolares con necesidades educativas
especiales, cualquiera que fuese su discapacidad, el estado los protege y el
Ministerio de Educacidén controla las estrategias y acciones que cumplen las
instituciones educativas al gestionar una formacion de excelencia para las infantes

y adolescentes con Necesidades Educativas Especiales.

La Unidad Educativa "Bolivar” es una institucion emblematica fundada en el afio
1859 como institucion particular, por el ambatefio Joaquin Lalama Constante, su
primer rector fue Francisco Javier Montalvo, hermano del ilustre ambatefio Juan
Montalvo, su primer estudiante fue Juan Benigno Vela. En el afio 1859 el Dr. Nicolas
Martinez fue diputado de la Republica del Ecuador, consigue presupuesto para la
institucidon los que resultaron escasos, durante un tiempo estimado esos ahorros
sirvieron para la adquisicion del terreno, que se encuentra frente a la plaza 10 de

agosto que actualmente llamado "Parque Cevallos™.
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Figura 7. Adqwsmon de la plaza 10 de agosto
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En el afio 1861 fue nombrado como “Bolivar”, recibié una asignacion de 2000 pesos
por afio. Para los afios 1872 y 1873, ya se consiguio un terreno que fue rematado
por el presidente Garcia Moreno y los planos fueron aceptados por don Antonio
Echeverria y Llona, quienes iniciaron la construccion del edificio patrimonial del
colegio, en el afio 1883 el Abg. Pedro Fermin Cevallos dona una parte de su
biblioteca para la institucion y en el afio 1904 forma parte del colegio, ya para el

afio 1920, se coloca la primera piedra para mas construcciones del colegio.

En el afio 1934, se cred y entono el Himno al Colegio con el aporte de don Remigio
Moreno quien cred la letra y la masica por don Segundo Granja profesores de la
institucién, adicionalmente, se crea el escudo por el estudiante Wilson Garces, con
un gran aporte para aquella época que distingue a la institucion y que actualmente
porta en el uniforme, también, se entona el Himno al colegio todos los dias lunes
de manera virtual y presencial de acuerdo al cronograma que establecen las

autoridades de la institucion.
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Figura 8. Himno al Colegio Nacional "Bolivar”
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En 1949 las ultimas damas matriculadas, se titularon como Bachilleres, desde ese
entonces el colegio Bolivar dejo ser Mixto y paso hacer colegio solo de hombres
hasta el afio 2013, de acuerdo a las mandamientos y acuerdos de la presidencia
de Rafael Correa, cambio totalmente el sistema educativo, las instituciones pasaron
a llamarse Unidades Educativas, elimind instituciones educativas y sus politicas, lo
cual, dio giro total a la educacién, uno de los cambios representativos es que
cambio el nombre del Colegio Nacional “Bolivar” y actualmente, se titula Unidad

Educativa "Bolivar’ y nuevamente después de muchos afos es mixto.

En 1959, se crea la banda de gala conformada por 50 estudiantes en el mismo afio,

se crea la resolucion de funcionar en la noche como colegio Mixto con el mismo
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personal docente, adicionalmente firman los titulo de propiedad de los terrenos
ubicados en Huachi que actualmente tienen funcionamiento las dos plantas, en ese

entonces funcionaba la jornada matutina y nocturna.

Fiura 10. Primera banda de guerra del Colegio Nacional "Bolivar”

o -~ et ] .

Fuente: Club (1982)

En 1981, se apertura la biblioteca ubicada en Huachi Pata, extension de la
biblioteca principal del centro, en 1991 cambia de nombre del colegio mediante un
acuerdo ministerial llamado Instituto Técnico Superior “Bolivar”, el colegio, se
encontraba en la capacidad de formar técnicos en Mercadotécnica, Comercio

Exterior, Disefio Industrial y Contabilidad de costos.

En el afio 2000 los alumnos de los establecimientos educativas de Ambato exponen
una revista en honor al colegio con el tema de gimnasia dirigida al profesor Vicente
Padilla, por motivo de las fiestas de Ambato, el llustre Municipio de Ambato premia
a la Banda de Gala del colegio Nacional "Bolivar’, con la medalla de oro y
pergamino. El 27 de abril del mismo afio el colegio celebraba sus primeros 100 afios
de vida institucional su primer centenario, acto que conté con la presencia de Dr.
José Maria Velasco lbarra gobernante actual en ese afio. Desde entonces ha
formado un sin nimero de jovenes, es decir, un aproximado del 65% de la poblacién

Ambatefa ha pasado por las aulas.
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El 19 de marzo del 2013, cambio su denominacion, fue autorizado para nombrase
como: Unidad Educativa "Bolivar”, de sostenimiento fiscal, ubicada en la provincia
de Tungurahua, Canton Ambato, Parroquia San Francisco, situada en el centro de
Ambato frente al Parque Cevallos edificio patrimonial y en Huachi Pata con
direccion Quiz y Atahualpa, actualmente en funcionamiento las dos plantas, cuenta
con secciones: matutina, vespertina y nocturna, modalidad presencial en todas sus

jornadas, de sostenimiento fiscal y tipo de educacién regular.

Figura 11. Campus Huachi de la Unidad Educativa "Bolivar”
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Fuente: Club (1982)

Actualmente cuenta formacion Inicial, Educacion Basica, Bachillerato en Ciencias
y Técnico, 103 docentes y 2950 estudiantes el total, personal administrativo y de
servicio 32 personas, las autoridades de la instituciéon estan conformadas por el
rector Mg. Dario Cabezas y las vicerrectoras: Mg. Lely Cusme y Mg. Rut Cruz,

inspector general Mg. Edison Lancino.

A continuacién, se detalla los niveles, subniveles, personal docente y estudiantes

gue conforman la institucion.



Tabla 1. Distribucion de niveles, subniveles y personal docente de la Institucion
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Niveles Docentes Subniveles Matutinas Docentes | Vespertina
Matutina estudiantes | vespertina | estudiantes
Inicial 2 Inicial uno 80 1 40
2 Inicial dos 80 1 40
Educacion 2 Preparatoria 80 1 40
Basica 6 Basica elemental 236 3 120
7 Basica media 278 3 120
8 Bésica superior 244 3 120
Bachillerato 6 Bachillerato en 480 6 240
Ciencias 160 6 160
4 Bachillerato en
Contabilidad e
informatica
Areas 2 Lengua y Literatura 2
2 Matematica 2
2 Ciencias Naturales 1
2 Estudios Sociales 1
4 Inglés 1
4 Educacioén Fisica 1
2 Educacion Artistica 1

Fuente: elaboracion propia

Tabla 2. Docentes y estudiantes de la seccién nocturna proyecto todos ABC

Niveles educacién béasica Subniveles Docentes | Estudiantes
Preparatoria 1 19
EGB Basica media 3 52
Basica superior 5 142
. Bachillerato
Bachillerato General Unificado 5 183

Fuente: elaboracion propia

2.2. Metodologia de la investigacion

La investigacion, se fundamenta inicialmente con el andlisis bibliografico para la
elaboraciéon de la situacion actual, se adquiere indagacion de varias y distintas
fuentes como apartados cientificos, libros, derivaciones de investigaciones, tesis y
revistas, la indagacion bibliografica es la causa de unir conocimientos para una
comprensién organizada del tema de investigacion, con el objetivo de conducir la
escritura en interpretacion para dar desarrollar un trabajo preciso.

El estudio de la investigacion hace relacion al ambiente del estudio,
tradicionalmente, se clasifican en: cuantitativa, cualitativa y mixta, engloba el
proceso de investigacion en todas sus fases, por este motivo nunca, se decide al
azar, la investigacion, se enfoca en la edificacion del problema y las metas de

estudio. Como punto de partida, se tiene claro algunos aspectos clave para decidir
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el tipo de enfoque a aplicarse, conlleva al prototipo de contexto, que se
experimenta, las metas de investigacion, la razén de la investigacion y el tipo de

datos de estudio.

La seleccién de la muestra y la poblaciébn que normalmente, se obtiene, es
seleccionar con anterioridad de la cantidad de personas que van a participar, la
poblacion hace referencia a un conjunto o elementos en su totalidad y la ejemplar
es una parte de los compendios, que se eligen preliminarmente para alcanzar
métodos factibles, sus componentes participan de particularidades usuales y

similares.

El método de investigacion es un elemento clave para desarrollar el conocimiento
sobre el tema electo, para conocer en que consiste, sus caracteristicas, técnicas,
gue orientan al uso de herramientas para obtener un resultado o producto, para
ello, se elabora preguntas que respondan a la investigacion ejecutada, la preguntas
encaminan a la investigacion al método cuantitativo y cualitativo, que el investigador
prefiera segun su propio interés, la investigacion cuantitativa y cualitativa tienen
diversos tipos de meétodos para recolectar los datos, los mas empleados y

conocidos son:

Encuestas, entrevistas, estudios de caso, observacién participante y no
participante, luego de hacer un analisis del tipo de investigacion a ejecutarse, el
analisis cualitativo permite analizar preguntas abiertas en encuestas y entrevistas,
todo lo relacionado a fuentes de texto en vez de nameros, el tipo de muestreo que
obtiene es el no probabilistico puesto que su analisis tiene a ser flexible y depende

de la reflexion del investigador.

En el método cuantitativo, se desarrolla un andlisis a base de numeros y
estadisticas para concebir frecuencias, promedios y correlaciones, segun sea el
caso, para el analisis de datos cuantitativos, se emplea herramientas estadisticas
y formulas que determina si la validez y confiabilidad del instrumento es confiable,
es decir, la confiabilidad indica el valor, que se repite el instrumento al mismo sujeto

y los resultados sean iguales con la validez que obtiene, se refiere al valor en el
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que el instrumento mide al contenido y al constructo es homogéneo, convergente y

la evidencia de la teoria.

Una vez designado el tipo de muestra, el tipo de investigacion, enfoque, métodos y
técnicas, se analiza la informacion sobre el diagndstico realizado en la
investigacion, el andlisis de las preguntas con mas relevancia o que dan prioridad
para verificar que el problema de la investigacion es factible, por medio de la

interpretacion, se basa en indicios expuestos.

Posteriormente, se elabora la caracterizacion de la institucion o sitio en, el cual, se
aplica la investigacién, que permite la descripcién, gestion y control a través de los
involucrados directamente con la busqueda de datos necesarios para desarrollar la
investigacion, al mismo tiempo permite una comprension completa del objetivo de

cada proceso y de aspectos clave para establecer una exploracion precisa.

Para concluir el capitulo dos, se disefia la propuesta de investigacion, breve y
precisa, en la cual, se describe lo necesario, la razon, que se elabora la
investigacion y el problema, que se va a tratar, la propuesta esta encaminada a la
solucion del problema de la investigacion planteada, incluye varias procesos o
actividades importantes, que de ellas depende si es un éxito o fracaso, se tiene en
cuenta el tiempo estimado para ejecutarla y sea factible sin presentar ningun
inconveniente, su proposito es asegurarse, que se investigue bien el area en, el
cual, se desenvuelva para que responda a los objetivos plantados y se dé la

solucion al problema expuesto.

A continuacién, se detalla el disefio de la investigacion de manera sistematica, para
garantizar resultados validos y fiables que manifiestan a los objetivos de la
investigacion, para resolver el problema presentado mediante la recoleccion de
datos y la participacion directa de los involucrados, para obtener resultados solidos

y dar la solucion al problema presentado.

La investigacion presenta un enfoque cuantitativo, los resultados son numéricos,

medibles y verificables. Segun Hernandez (2014) el estudio es cuantitativo, porque
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maneja la recoleccion y la observacion de datos para responder peguntas de
indagacion y probar hipétesis concretas para formar con precisién esquemas de
conducta de una localidad. Este enfoque accede a la recoleccion de datos
numeéricos con mayor y menor conocimiento de sus colaboradores que permite
ejecutar un andlisis estadistico, para ser interpretados a partir de la conjetura y la

teoria recolectada para elaborar la propuesta.

Por medio de la participacién, se busca evidenciar la conjetura de que el estudio de
la estrategita Iudica mejorara el aprendizaje significativo en el subnivel medio de la
Unidad Educativa "Bolivar”, se ha notado un desinterés por ingresar a las clases
virtuales, por parte de los estudiantes, con este antecedente, se aplica una

encuesta que demuestra la recoleccion de datos concretos y precisos.

La investigacion, se compone de un grupo de profesores designados grupo de
control o de diagndstico y grupo experimental designado a estudiantes dicha
intervencion, se procede de la siguiente manera: la primera, radica en la
preevaluacion diagnostica y la segunda, la aplicacion del cuestionario, que se
obtiene resultados de la aplicacion de la estrategia Iddica, posteriormente los
estudiantes dan a conocer su criterio al observar y realizar las actividades

propuestas.

La investigacion tiene un disefio cuasiexperimental, se manipula intencionalmente
al menos una variable, se trabaja con grupos ya establecidos, en este caso los
docentes, que cumplen con las peculiaridades basicas para facilitar el proceso de
analisis, en este caso, se considera a la estrategia ludica, como variable
independiente, seguida de la variable dependiente, gestion didactica del docente
en entornos virtuales, de esta manera, se obtiene un resultado concreto y continuar

con su estudio en base a los efectos conseguidos.

La pesquisa, se ejecuta en el periodo académico diciembre 2021 a mayo 2022, se
posee un grupo formado con anterioridad para la aplicacién del cuasiexperimento,
gue corresponde a profesores de la jornada matutina de Educacién Bésica, de la

Unidad Educativa "Bolivar”, los cuales, no se asignaron al azar, se encuentran
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establecidos, seguidamente divididos en grupo de control y experimental para
establecer un estudio preciso. La muestra est4 conformada por 10 personas en
total, distribuida de la siguiente manera: 10 docentes pertenecientes a la jornada
matutina de Educacion Basica, los cuales, se designa a los docentes como grupo
de control y experimental, quienes brindan la informacion necesaria para desarrollar

la investigacion.

El estandar de ejemplar, que se aplica es el no probabilistico, la muestra es
pequefa, constituida por un grupo de 10 docentes previamente establecidos, el
sector es de control y experimental, la razén por la que es una muestra no
probabilistica es porque la seleccion de los integrantes depende del entorno de la
investigacion, no de la posibilidad. Para Hernandez (2014). La seleccion de datos,
se emplea la técnica encuesta, porque facilita ampliamente la informacion para
recibir y procesar datos de manera eficaz, la cual, fue estructurada con el fin de
recabar informacion sobre la gestion que el docente realiza al brindar clases a los
estudiantes, las variadas incognitas son encaminadas a conseguir datos concretos

sobre una o mas variables presentes en la investigacion.

La encuesta es la técnica que admite seleccionar informacion mediante la
utilizacion de un cuestionario, el mismo que es elaborado de manera meticulosa,
comprende 30 preguntas, que se basan en la actuacion del profesor centralmente
del aula y temas principales de didactica, en la primera seccién, en la segunda de
tecnologia y la tercera en administrativo, dirigidas a docentes de Educacion Basica.
(Anexo 2).

Al mismo tiempo, contiene la escala Likert, que se utiliza para evaluar las opiniones

y actitudes de los encuestados, el cual, contiene varias afirmaciones.

Tabla 3. Escala de Likert docentes
Nunca Casi nunca Ocasionalmente | Casi siempre Siempre

1 2 3 4 5
Fuente: Lara (2016)

Para aplicar las encuestas, se cuenta con la autorizacion de la maxima autoridad

de la institucién, mediante la utilizacion de la herramienta Google Forms, para
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docentes, facilita la creacion de cuestionarios en linea y de forma personalizada. A
continuacion, se detalla el proceso aplicacion del pretest en los docentes de manera

simultanea:

1. Se envia el link respectivo a los docentes, con indicaciones generales hasta
su finalizacién.

2. Proceso de verificacion para la seleccion de informacién, en Google Forms

3. Procesamiento de recoleccién de informacién en el sistema SPSS versién
25

Para validar el instrumento de evaluacion, se mide para obtener el grado de
confiabilidad aprobado sin errores, simple, detectable y aceptable, el grado de
confiabilidad en el sistema estadistico SPSS determinara si el instrumento es valido

y comprobara la hipoétesis de indagacion.

Para medir la confiabilidad del instrumento, se utiliza la formula de alfa de
Cronbach, que es el centro de las correspondencias entre los items que forman
parte del instrumento, la cantidad minima admisible, del alfa de Cronbach es de
0,70 pero si es menor, la seguridad interna del escalafén es baja, el valor maximo,
gue se pretende alcanzar es 0,90, practicamente los valores, que se admite son

entre 0,80 y 0,90, segun los autores Oviedo & Campo (2005)

Segun los autores Gonzales & Pazmifio (2015) sefialan que para realizar el

procesamiento de datos del alfa de Cronbach, se emplea la siguiente formula:

a) Mediante la varianza de los items (Cronbach, 1951):

K ZVi

o= T —
K—l[ Vt

Donde:
e o = Alfa de Cronbach
e K = Numero de items
e Vi=Varianza de cada item

e Vi =Varianza del total
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A continuacion, se muestra el nivel de fiabilidad y validez del cuestionario obtenido

en el pretest, aplicado a los docentes.

Tabla 4. Alfa de Cronbach por pregunta

items Correlacion elemento-
total Alfa de Cronbach

Presenta la planificacion anual de las asignaturas ,925
Planifica los materiales y medios a emplear en clases ,925
Gestiona el tiempo de manera adecuada ,925
Programa las clases de acuerdo a los conocimientos de los 925
alumnos '

Plantea estrategias para mejorar la atencién en los estudiantes. ,924
Plantea actividades que vinculan adecuadamente la teoria y el 925
aprendizaje '

Formula destrezas de estudio que motiven a los alumnos a 922
aprender '

Ha participado en cursos de capacitacion ofertados por diferentes 925
instituciones '

Comunica oportunamente los resultados de aprendizajes obtenidos 925
a los escolares y padres de familia '

H? participado en cursos de capacitacion aproximadamente hace 1 925
ano. '

Brinda atencién a padres de familia todos los dias ,923
Considera usted, que se implemente nuevas estrategias de 935
aprendizaje virtual '

Existe actividades activas establecidas para las clases virtuales ,928
La Unidad Educativa cuenta con internet ,934
Programa clases con entornos virtuales ,927
Para comunicarse con sus estudiantes utiliza la tecnologia ,930
Maneja entornos virtuales para desarrollarlos con los estudiantes ,927
Cree que es necesario la implementacion de entornos virtuales en 933
el aula '

Envia tareas que incluye la utilizaciéon de entornos virtuales ,930
Ejecuta seguimiento académico con la utilizacion de la tecnologia ,934
Necesita capacitacion sobre el manejo de entornos virtuales ,941
Promueve guias tutoriales sobre entornos virtuales a los 928
estudiantes '

Realiza tutorias virtuales todos los dias a los estudiantes ,931
Cree usted que las tutorias facilitan el aprendizaje continuo de los 927
estudiantes '

Utiliza estrategias dinamicas en las tutorias virtuales ,927
Redacta informes finales de areas, comisiones y jurisdicciones ,929
Registra calificaciones en el sistema informatico institucional ,930
Entrega recursos educativos a los estudiantes ,926
Revisa y ajusta planificaciones semanales emitidas por el Ministerio 925
de Educacion '

Incluye el PEI'y POA en sus planificaciones 925

Fuente: elaboracién propia.

Se analiza la fiabilidad del cuestionario elaborado, el mecanismo aplicado a los
profesores de Educacion Basica, obtiene un alfa de Cronbach de 0,930. Las

derivaciones expresadas demuestran la validez del cuestionario dado qué si el
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puntaje fuere menos de 0,7 el instrumento no tendria validez, segun el cuadro, los
docentes no ejecutan de manera correcta las clases, lo que perjudica la ensefanza

en los escolares de Educacion Basica.

A continuacion, se analizan las preguntas que tienen mayor relacion directa con la
variable dependiente, a los diez docentes encuestados, designados como grupo de

control.

1.-Planifica los materiales y medios a emplear en clases

Graéfico 1. Materiales a emplear en clases

@ 1. Nunca
40% @® 2. Casinunca

3. Ocasionalmente
@® 4. Casi siempre
@® 5. Siempre

Fuente: elaboracion propia

En el escrito 7, se visualiza que, de los 10 docentes encuestados, planifican los
materiales y medios a emplear en clase, siempre y ocasionalmente en un 40%,
mientras que en un 10%, casi siempre y casi hunca, los materiales a emplear en
clase siempre son necesarios para consolidar un aprendizaje significativo en los
estudiantes, puesto que, al tomar contacto con materiales didacticos de clase,
mejora el desarrollo del pensamiento, la motricidad fina y gruesa, concibe unas
serie de beneficios para alcanzar la ensefianza — aprendizaje de todas las areas de
conocimiento, el periodo concreto es fundamental para lograr niveles de
abstraccion a futuro y al no ser utilizados al cien por ciento los docentes no

completan un aprendizaje correctamente estructurado.

2.- Gestiona el tiempo de manera adecuada

Gréfico 2. Gestiona el tiempo
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@® 1. Nunca

@® 2. Casinunca

© 3. Ocasionalmente
@ 4. Casi siempre
@® 5. Siempre

Fuente: elaboracion propia

En la actualidad el tiempo es importante en clases, al gestionar de manera
adecuada, permite el desarrollo completo del conocimiento a aprender en cualquier
area de estudio, es asi qué un 30% de docentes sefialan que siempre y casi nunca
lo ejecutan de manera adecuada, seguidamente un 20% casi siempre y
ocasionalmente, se deduce que los docentes no gestionan adecuadamente el
tiempo estipulado para la hora de clase, cada asignatura contiene su proceso y
actividades a realizarse, pero los docentes, improvisan en su mayoria, es por ello
gue el aprendizaje, se queda inconcluso, ademas, perjudica a una desorganizacion

en el tiempo, espacio y vida de los estudiantes.

3.- Plantea estrategias para perfeccionar la atencion en los alumnos.

Gréfico 3. Estrategias para mejorar la atencion

® 1. Nunca

@® 2. Casinunca

@ 3. Ocasionalmente
@ 4. Casi siempre
® 5. Siempre

Fuente: elaboracién propia

Las estrategias para perfeccionar la atencién y el aprendizaje de los alumnos son
indispensables puesto que de no aplicarlo todos los dias en clases no obtiene

estudiantes reflexivos vy criticos, la atencion es un proceso complejo psicolégico
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basico, que algunos de los estudiantes desarrollan, por esta razén los docentes
mencionan que un 30% siempre y casi nunca lo ejecutan, en un 20% casi siempre,
mientras que un 20% casi siempre y ocasionalmente, lo que perjudica el
aprendizaje de los estudiantes al no desarrollar nuevos formas de aprendizaje.

4.- Plantea actividades que vinculan adecuadamente la teoria y el aprendizaje

Gréfico 4. Actividades que vinculan teoria y aprendizaje

@® 1. Nunca

@® 2. Casinunca

» 3. Ocasionalmente
@® 4. Casi siempre
@® 5. Siempre

Fuente: elaboracion propia

Las actividades que vinculan la teoria y el aprendizaje son imprescindibles para
complementar el aprendizaje, puesto que de esa manera los alumnos comprenden
mejor el conocimiento, los docentes responden que un 40% siempre lo hacen, que
equivale menos de la mitad, seguidamente el 30% contestan que casi siempre,
luego un 20% casi nunca y, por ultimo, un 10% ocasionalmente, se evidencia que
no lo hacen de manera consciente, el resultado de esta pregunta, es la

consecuencia de no llevar la ensefianza — aprendizaje de manera precisa.

5.- Ha participado en cursos de capacitacién aproximadamente hace 1 afio
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Gréfico 5. Capacitacion docente
® 1. Nunca

@ 2. Casinunca

® 3. Ocasionalmente
® 4. Casi siempre
® 5. Siempre

Fuente: elaboracion propia

Los cursos de capacitacion docente son importantes, puesto que depende de que
los profesores estén a la vanguardia con la educacion, el objetivo de ser preparados
constantemente es para que desempefien con profesionalismo el desarrollo de
aprendizaje, el 40% de maestros menciona que siempre recurren a cursos de
capacitacion docente, pero un 30% manifiesta que lo hace ocasionalmente, casi
nunca un 20% y un 10% casi siempre, de acuerdo con los datos reflejados, los
docentes necesitan estar frecuentemente capacitados para transportar una

metodologia adecuada para obtener resultados satisfactorios con los estudiantes.

6.- Maneja entornos virtuales para desarrollarlos con los estudiantes

Graéfico 6. Manejo de entornos virtuales

@® 1. Nunca

@ 2. Casinunca

@ 3. Ocasionalmente
@ 4. Casi siempre
@ 5. Siempre

Fuente: elaboracién propia

Con respecto a la pregunta del manejo de entornos virtuales los docentes revelan

gue el 60% lo ejecutan ocasionalmente, es decir, la mayoria de profesores no lo
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conciben de manera frecuente por varias circunstancias, el 30% lo realizan casi
siempre y un 10% casi nunca, los resultados reflejados hacen referencia que los
docentes no manejan la virtualidad como corresponde, el manejo de la técnica
admite desarrollar nuevas formas de ensefianza y aprendizaje, de manera
llamativa, activa, participativa, intuitiva y visual, el desconocimiento del uso de
espacios virtuales es un factor preocupante, los estudiantes y la educacién avanzan
de manera rapida, porgue los docentes estan en constante actualizacién para llevar

el aprendizaje a las aulas.

7.- Cree que es necesario la implementacion de entornos virtuales en el aula

Gréfico 7. Implementacion de entornos virtuales
® 1. Nunca

@ 2. Casi nunca

3. Ocasionalmente
® 4. Casi siempre
® 5. Siempre

Fuente: elaboracion propia

Los espacios virtuales son considerados en la actualidad como indispensables en
el aula de clases, proporcionan un mayor interés en el estudiante, pero los docentes
manifiestan que la mayoria de estudiantes que corresponde a un 60% siempre
estan interesados en visualizar y aprender a hacer espacios virtuales, el 30% casi
siempre manifiesta que le gustaria implementar clases nuevas de espacios
virtuales, por ultimo, un 10% de docentes mencionan que ocasionalmente
implementan espacios virtuales, para que las clases sean mas llamativas. Los
estudiantes estan dispuestos a aprender, el inconveniente es el escaso

conocimiento que los docentes tienen en el uso de plataformas virtuales.

8.- Envia tareas que incluye la utilizacion de entornos virtuales
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Graéfico 8. Utilizacién de entornos virtuales

@ 1. Nunca

@ 2. Casi nunca

@ 3. Ocasionalmente
@ 4. Casl siempre
@ 5. Siempre

Fuente: elaboracion propia

A través de la epidemia por covid-19, la ensefianza ha generado como medio de
aprendizaje el ambiente virtual, las tareas constituyen un factor esencial para
consolidar el conocimiento, lo cual, sustituye a las tareas tradicionales, pero los
docentes al no tener conocimiento no crean tareas o actividades para que los
escolares lo ejecuten y asimilen de modo activo y dinamico, puesto que los
espacios virtuales facilitan la comprension de contenidos, el 40% de docentes
sefialan que casi siempre y ocasionalmente lo hacen, mientras que, el 20% casi
nunca emite tareas por espacios virtuales, la correcto es que todos los docentes
propicien tareas de este tipo y aplicar para todas las asignaturas.

9.- Promueve guias tutoriales sobre entornos virtuales a los estudiantes

Gréfico 9. Entornos virtuales

@® 1. Nunca

@ 2. Casi nunca

@ 3. Ocasionalmente
@® 4. Casi slempre
@® 5. Siempre

Fuente: elaboracién propia

Con respecto a los resultados arrojados los docentes manifiestan que el 50%
ocasionalmente guia a sus estudiantes a aprender nuevos espacios virtuales

conjuntamente con su respectiva guia para que solucionen, mientras que el 20%
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casi siempre y casi nunca lo hacen, el 10% nunca, la importancia de conocer
cualquier espacio virtual es que los estudiantes aprenden a resolver actividades
educativas de manera innovadora, fuera de lo comun, que les llame la atencion

para ser ejecutadas de manera precisa, llamativa y dindmica.

10.- Entrega recursos educativos a los estudiantes

Gréfico 10. Recursos educativos
® 1. Nunca
@® 2. Casinunca

3. Ocasionalmente
@® 4. Casi siempre
® 5. Siempre

Fuente: elaboracion propia

De acuerdo a la imagen, se muestra que el 30% de los docentes siempre y
ocasionalmente entregan recursos educativos a los estudiantes, el 20% sefala que
casi siempre y casi nunca lo realiza, los recursos educativos son materiales
precisos a la hora de ensefar, tiene una serie de beneficios que facilitan el
aprendizaje en los estudiantes, mediante la manipulacién, la observacion,
repeticion, entre otros, favorecen al progreso del pensamiento y la imaginacion de
los nifios. Los profesores al no utilizar completamente los recursos educativos no
promueven un aprendizaje significativo, estos son necesarios para que los

estudiantes tengan un excelente aprendizaje.

Posteriormente, se procede a analizar las preguntas abiertas del cuestionario
aplicado a los docentes qué tienen relacién directa con la variable gestion del
docente en entornos virtuales.

e COmo cree usted que favorece a los estudiantes la utilizacion de la

tecnologia en el periodo formativo.
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Los docentes manifiestan que la tecnologia favorece el proceso educativo en los
estudiantes, en esta época, las generaciones son nativos digitales, por esta razon
las tareas y actividades a ejecutarse, se tornan llamativas e interesantes hacia los
estudiantes, facilita la comprensién de conocimientos, despierta el interés por
aprender, mejora la atencion, los contenidos son receptados de manera rapida,
genera el autoaprendizaje y construyen su propio conocimiento, es por ello que,
la tecnologia en la educacion es importante promover en estos espacios.

e Qué clase de método ludico desarrolla en clase.

La mayoria de docentes en esta pregunta declaran que los métodos ludicos que
desarrollan en clase son juegos y dinamicas tradicionales, un pequefo extracto de
docentes mencionan que trabajan con entornos virtuales, se estima, que las
estrategias ludicas son escasamente utilizadas por el docente en clase,
especificamente habilidades ludicas virtuales, porque aun no existe un verdadero
conocimiento para aplicar de manera adecuada y en el momento preciso para que

los nifios, se motiven por aprender de distinta forma.

e Qué opina de la gestion didactica del docente en entornos virtuales.

Los docentes mencionan con veracidad que la gestion didactica que realizan es
incompleta pues recapacitan que les falta por aprender y dirigir la clase de mejor
manera y mas aun cuando es el tema de la virtualidad, porque al iniciar la
pandemia de COVID 19, mencionan que fueron poco capacitados y lo mas
esencial, al pasar el tiempo paso a paso han desarrollado conocimientos en

distintas areas de educacion, pero tienen la predisposicion por aprender.

e Considera usted qué es necesario la implementacion de estrategias ludicas

en las clases.

Las estrategias ludicas han sido consideradas de manera exigua por parte de los
docentes, manifiestan que no las consideran necesarias en las clases virtuales, por

el hecho de que no presenciaban a los estudiantes en sus clases virtuales, en la
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planificacion curricular que conforma el correcto estilo de aprendizaje en, el cual,
consta la parte ludica, sin embargo, los docentes a veces hacen caso omiso al
saltarse este paso importante por apresurar la clase debido al tiempo, mencionan
algunos docentes qué para captar la atencion de los estudiantes, si consideran
necesario la parte ladica, les ha facilitado algunos beneficios como el gusto por

participar durante el tiempo establecido en clases virtuales.

El proceso realizado de la utilizacion de la encuesta de control a los profesores de
la Institucién "Bolivar” de Educacién Primaria, seccién matutina, se desarroll6 de la
siguiente manera, se puso en conocimiento a la maxima autoridad por medio de un
oficio del Proyecto a realizarse, seguidamente, se procede a enviar el enlace a los
profesores de Basica, para que completen la encuesta, la reaccion de algunos
docentes fue favorable, su actitud es de manera positiva, se les indico que

respondan con la veracidad del caso.

Al instante de que todos los docentes han contestado la encuesta, algunos
docentes realizaban preguntas si afectara su respuesta, en, el cual, se les informo
gue no, la actual pesquisa tiene como finalidad aportar con estrategias recreativas
novedosas a los profesores para que apliquen con los estudiantes, sobre todo con

nifios, porque su aprendizaje es consolidado en la escuela.

Al finalizar las encuestas los docentes mencionaron, que se les facilite con el
Proyecto para aplicarlo con los nifios y lograr un aprendizaje revelador, se informa
gue posteriormente, se facilitara de estrategias ludicas para ser aplicadas en el aula
como medio de apoyo para optimizar la ensefianza de los alumnos y docentes, un
docente jamas deja de aprender, puesto que toda su carrera esta en constante
capacitacion, para impartir conocimientos definidos a la nifiez, puesto que en ellos

el aprendizaje, se basa en la primaria y perdura en el trascurso de su vida.

En resumen, se verifica que los profesores del subnivel medio de la Institucion
“Bolivar”, no gestionan sus clases adecuadamente con todos los parametros que
requiere una clase correctamente estructurada, es por ello que, se necesita una

estrategia en, el cual, los docentes utilicen con facilidad y ser trabajada juntamente
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con los estudiantes, en la actualidad recibir clases por medio de la virtualidad, se
ha convertido en un mecanismo necesario por varias razones, una de ellas y la mas

importante es por la pandemia de covid-19, que continua.

2.3. Disefio de la estrategia ludica

De acuerdo al objetivo manifestado como una opcién de resultado a las dificultades
detectadas en el periodo de andlisis, se tramito la autorizacién correspondiente en
la institucion aprobada por rectorado, (Anexo 1) para continuar con la intervencion
a los nifios de Quinto Afo paralelo "A", de Basica, seccion matutina del
establecimiento "Bolivar “, lo cual, se realiza una intervencién con fines de
comprobacion qué, el uso de las estrategias ludicas contribuye a la gestion
didactica del docente en entornos virtuales, aumenta el beneficio de los nifios por

educarse de manera diferente y aporta a su rendimiento académico.

Para Sanchez (2017), el componente ludico corresponde a objetivos y contenidos
del programa por lo que propone cuatro pasos para desarrollar en el aula. El primero
es hacer una valoracion inicial a los estudiantes, con dichos resultados, se procede
a analizar y encontrar la estrategia adecuada para desarrollar la planificacion que
es acorde al tema de clase, el tercer paso es la ejecucion en, el cual, se detalla la
estrategia paso a paso adaptada al tema de clase para finalizar con la verificacion

de resultados que proporciona la estrategia.

Por otra parte, Meneses & Medina (2020), consideran que, para la transformacion
de la estrategia, se establecen las siguientes fases: Diagndstico, Planificacion,
Aplicacion y Control, establecidas a manera de métodos consecuentes que
favorecen al desarrollo de estrategias ludicas en entornos virtuales, se requieren
de las fases mencionadas para que la estrategia, se consolide de manera adecuada

emparejada con cualquier tema de conocimiento.

Al analizar los dos procesos para desarrollar la estrategia ludica, se llega a la
conclusién de que, se aplicara las cuatro fases propuestas, los dos autores

mencionan que, el diagnastico, planificacion, aplicacién y control son precisos para
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que la estrategia ludica cumpla con el objetivo de impulsar a los estudiantes a
interesarse por aprender conocimientos de manera diferente, lo cual, se aplicara

mediante una planificacion de clase en las areas bésicas de Educacion Basica.

En la actual exploracién, se desarrolla las consecutivas fases para la aplicaciéon de

la propuesta.

Fase 1. Diagndéstico

Con el objetivo de detectar el ambiente actual de los estudiantes de Quinto grado
paralelo "A", de la Unidad Educativa "Bolivar’, seccién matutina, se realiza una
evaluacion diagnostica a 38 estudiantes, con un grupo de preguntas que contienen
tres dimensiones las cuales, se detallan en didactica, tecnologia y administrativo,

mediante la utilizacion de preguntas dicotomicas (Anexo 3).

Tabla 5. Cuadro de resumen de frecuencias las tres dimensiones- media

D1MEDIA (Agrupado)
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje valido | Porcentaje acumulado
Valido | Si 10 26,3 26,3 26,3
No 28 73,7 73,7 100,0
Total 38 100,0 10,0
D2MEDIA (Agrupada)
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje valido | Porcentaje acumulado
valido | Si 9 23,7 23,7 23,7
No 29 76,3 76,3 100,0
Total 38 100,0 100,0
D3MEDIA (Agrupada)
Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje valido | Porcentaje acumulado
Vvalido | No 35 92,1 92,1 92,1
Si 3 7,9 7,9 100,0
Total 38 100,0 100,0

Fuente: elaboracion propia

De acuerdo al cuadro, se evidencia la percepcion de los estudiantes, la primera
dimension corresponde al grupo de preguntas de didacticay pedagogia, las cuales,
hacen referencia como el docente imparte y gestiona las clases, la mayoria de
estudiantes sefialan que el docente no desarrolla de manera apropiada
correspondiente a un 73,7%, mientras que un 26,3% mencionan que si, la segunda
dimension pertenece al grupo de preguntas de tecnologia, 9 estudiantes sefalan

gue el docente aplica y evalla la tecnologia, pero 29 mencionan qué no lo ejecuta
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en las clases, la tercera dimension corresponde al grupo administrativo, es decir,
qgué el docente y la autoridad brindan el apoyo necesario para aprender de manera
diferente e innovadora, para, lo cual, se refleja que un 92,1% no y un 7.9% si.

Después de analizar el cuadro reflejado, se llega la conclusion que es importante
la aplicacion y desarrollo de la estrategia propuesta, para mejorar la ensefianza en
los escolares, el docente no cumple completamente con el proceso que una clase
completa requiere, es decir, con todos los elementos que hacen una clase
interesante e innovadora, es por ello que la propuesta estd encaminada a los
profesores de la Unidad Educativa "Bolivar”, seccién primaria, puesto que son los
encargados de llevar conocimientos directos a los estudiantes.

Fase 2. Planificacion

Para disefiar una estrategia ladica en entornos virtuales que desarrolle el interés
por aprender, mediante la gestion didactica del docente, se capacita a los
profesores de Educacion Primaria. Los recursos para su ejecucion del disefio de
estrategia Iudica son: internet, computador o, teléfono mévil y sala de reuniones.
(Anexo 4).

Para acceder a los videos tutoriales de como utilizar la estrategia ladica, ingresa a
la siguiente pagina web https://www.youtube.com/watch?v=yezigXS105E vy
visualiza el video, que sirve de guia para adaptar a las diversas tematicas de la

asignatura.

Figura 12.Ingreso al canal de YouTube
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Fuente: elaboracion propia

En la ilustracion 12, se aprecia la presentacion del canal de videos del profesor
Victor en, el cual, se encuentra todo tipo de actividades Iudicas en entornos
virtuales qué son adaptados a cualquier asignatura, se selecciona el que desee de
acuerdo a las necesidades del tema a impartir en clase, es de facil uso y manejo

comprensible.

Figura 13. Juego elegido para ser aplicado segun la necesidad
~ -~ - - - - - - . - -~

L .

Fuente: elaboracion propia

Luego de elegir el juego, que se adapte a los conocimientos, que se desee impartir,

se observa el proceso en, el cual, detalla paso a paso.
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Figura 14.Pasos a ejecutar
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Fuente: elaboracion propia

Para concretar la estrategia ludica, se dirige a la parte inferior en, el cual, brinda
una lista de enlaces, para desarrollar paso a paso y descargar la presentacion que
requiere, por ultimo, los enlaces son editados segun el tema a tratar. En relacion a
lo expuesto a la estrategia ladica, se presenta un ejemplo real, en la fase de
aplicacion, con las cuatro asignaturas basicas en, el cual, se desarrolla la dinamica

en entornos virtuales, para que los docentes, se guien y aplicar segun lo requieran.

Tabla 6. Plan de clase
PLAN DE CLASE

Nombre de la docente: Natalia Brito Fecha de aplicacion
Asignatura: Ciencias Naturales Afo lectivo: 2021-2022
Unidad didactica: 4 Tiempo: 40 minutos

Eje transversal Temade launidad: Las plantas

La proteccion del medio ambiente

Tema de la clase: Partes de la
planta y sus funciones

Objetivo de la unidad: OG.CN.1. Desarrollar habilidades de pensamiento cientifico con el fin
de lograr flexibilidad intelectual, espiritu indagador y pensamiento critico; la curiosidad por
explorar el medio que les rodea y valorar la naturaleza como resultado de la comprension de las
interacciones entre los seres vivos y el ambiente fisico.

Criterio de evaluacién: CE.CN.3.2. Argumenta desde la indagacién y ejecucién de sencillos
experimentos, la importancia de los procesos de fotosintesis, nutricion, respiracion,
reproduccién, y la relacion con la humedad del suelo, diversidad y clasificacion de las plantas
sin semilla de las regionales naturales del Ecuador; reconoce las posibles amenazas y propone,
mediante trabajo colaborativo, medidas de proteccion.

Destrezas Propuesta del docente Recursos
con criterio (Estrategias Evaluacion
de metodoldgicas) Indicadores Técnicas e
desempefio de instrumentos
evaluaciéon | de evaluacion
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CN.3.1.5.
Indagar, con
uso de las
TIC y otros
recursos, la
diversidad de
plantas sin
semillas de
las regiones
naturales de
Ecuador y
proponer
medidas de
proteccién
frente a las
amenazas.

Experiencia

Pausa activa

Entonar la siguiente cancion:

https://bit.ly/3kQyiFQ

Reflexion

¢ Ha escuchado sobre el

canal de videos del profe

Victor?

¢Conoce usted que, por

medio de este canal, se edita

y ubica el tema de su

preferencia, de manera clara,

divertida y ladica?

Conceptualizacion

Socializacién en video a

través del siguiente link

https://www.youtube

com/results?searchquery=el+

profe+victor para dar a

conocer el manejoy

descargo de los elementos

para elaborar la estrategia

ludica, de esta manera se

explica paso a paso su

aplicacion para que sea

utilizada segun lo requiera.

Aplicacién

a) Seleccionar la dinamica a
elaborar

b) Descargar el archivo de
PowerPoint

c) Editary ubicar las
preguntas

d) Ubicar en las opciones las
respuestas correctas e
incorrectas

e) Dar efectos de sonido de
acuerdo a las
indicaciones del video

f) Premiar al estudiante con
incentivos el que haya
contestado varias veces
las preguntas.

Internet
Computadora

Programa
PowerPoint

Teléfono

WhatsApp

I.CN.3.2.1.
Explica con
lenguaje
claroy
apropiado la
importancia
de los
procesos de
fotosintesis,
nutricion,
respiracion,
relacion con
la humedad
del suelo e
importancia
para el
ambiente.
J.3.,1.3)

Lista de cotejo

ELABORADO POR:

REVISADO POR:

APROBADO POR:

Docente: Lic. Natalia Brito

Coordinadora: Mg. Rocio Acufia

Vicerrectorado: Mg. Rut Cruz

Fuente: elaboracion propia


https://bit.ly/3kQyiFQ
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Fase 3. Aplicacion

En esta fase, se presenta a los profesores de instruccion primaria, un conjunto de

actividades ludicas de acuerdo a las cuatro materias que son propias de las clases:

a) Ingrese a la siguiente pagina https:// www. youtube. com/ results? search_
guery=%23elprofevictor aqui encontrara variedad de actividades.

Figura 15. Variedad de actividades

Fuente: elaboracién propia

b) Seleccionar la dinamica de preferencia, luego observa el video de

indicaciones y descarga los archivos que necesita para editar las preguntas.

Figura 16. Dinamica seleccionada y editada

Fuente: elaboracién propia

c) Al completar las preguntas en la plantilla y verificar que este correctamente
editado y en su sitio, se procede a aplicar en modo presentacion, la figura

muestra una estrategia ludica aplicada al area de Ciencias Naturales.


https://www.youtube.com/results?search_query=%23elprofevictor
https://www.youtube.com/results?search_query=%23elprofevictor

d)
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Figura 17. Estrategia ludica aplicada a la asignatura de Ciencias naturales

Fuente: elaboracion propia

Con la aplicacién de los pasos explicados en los literales a, b y c, se presenta
la dinAmica desarrollada en la asignatura de Matematica, la cual, consiste
en seleccionar los nimeros del 1 al 20, cada nimero contiene una pregunta
del tema de matematica con 3 opciones de respuesta, al contestar la
pregunta correcta felicita y motiva al estudiante a continuar, y al contestar
mal, le motiva a seguir y no rendirse.

Figura 18. Estrategia ltdica aplicada a la asignatura de Matematica

(1])(2])(3])s] 1. ¢Cuantoes12x77?
Bnan Lo

BDDE
BRRn
(]800}

Fuente: elaboracién propia

La siguiente estrategia ludica es una maquina de cuentos, aplicada a la
asignatura de Lengua y Literatura, su objetivo es desenvolver la utopia y la
creatividad de los estudiantes, presenta imagenes llamativas para crear

ficciones, segun la utopia del estudiante.
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Figura 19. Estrategia ludica aplicada a la asignatura de Lengua

PO O OO T OB e nY TEMA:
CREACION

E MAQUINA CUENTA CUENTOS s g sl

-

-

|}
I IRABAIO

lube. com/c/alprofeviclor

Fuente: elaboracion propia

f) Parala asignatura de Estudios Sociales, se desarrolla la estrategia Iudica de
la Ruleta, su finalidad es mantener la concentracion de los estudiantes
durante la clase, mediante sus giros, se obtiene 7 categorias, al detenerse
en uno de sus apartados directamente, se enlaza con las preguntas del tema
seleccionado, al contestar las preguntas emite audios de motivacion y

continuacion.

Figura 20. Estrategia ludica aplicada a la asignatura de Estudios Sociales

gl CATEGORIA 1 ECUADOR
\ PRECOLOMBINO

Fuente: elaboracion propia

Fase 4. Control

Para Meneses & Medina (2020), en esta etapa, se realiza una evaluaciéon de la
actividad ejecutada, por medio de una lista de cotejo, en la cual, se toma como
parametros a calificarse los siguientes. Contenido, originalidad, claridad, procesos
coherentes e innovacion de habilidades Iudicas, con el criterio de los nifios en la

seccion de observaciones para una mejora en los elementos mencionados,
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adicionalmente el profesor esta en libertad de evaluar de acuerdo a sus

instrumentos de evaluacién formativa.

Cuadro 1. Lista de cotejo -estudiante

Nombre del estudiante: Paralelo: "A"
Grado: Quinto Afio de EGB
Asignatura: Ciencias Naturales
Fecha:
Indicaciones: Marca con una X, segun su criterio
Criterios de evaluacion Sl NO

a) El docente presenta el programa de la clase de manera clara

b) El contenido de la actividad es claro

c) Entendi6 el tema de clase

d) El docente aplica alguna estrategia lidica de acuerdo al
tema de clase

e) Le gusto las presentaciones interactivas

Observaciones:

Fuente: elaboracion propia
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CAPITULO Ill. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

En el presente apartado, se desarrolla el proceso de validacion de la estrategia
ludica, mediante la técnica de ladov, aplicada a docentes y estudiantes, con una
encuesta de satisfaccion, posteriormente, se realiza la validacion de contenido por
expertos y la evaluacién de los estudiantes con la ejecucion de un (pretest) y
(postest) aplicado a la materia de Lengua y literatura del grupo experimental y

control.

3.1. Validacién del instrumento

Para validar la estrategia ludica, se toma como referencia el cuadro logico de la
técnica de ladov creada por Kuzmina (1970), es una instrumento que consiente en
la valoracion y medicion de la satisfaccion de los beneficiarios finales, la técnica
orienta a temas de educacion fisica, pero es adaptable para cualquier tema, con la
condicion que, se evalué la satisfaccion de una persona o grupo, contiene cinco
preguntas, dos abiertas y tres cerradas, las preguntas abiertas permiten analizar
aspectos positivos como, recomendaciones e insuficiencias de la propuesta a

evaluar.

Mediante una encuesta aplicada por Google Forms a diez profesores de la Unidad
Educativa "Bolivar’ de instruccion Basica, se extrae los resultados para ser
analizados con la técnica de ladov, lo cual, se evalua la satisfaccion de los docentes
encuestados y por ende, se refleja los resultados de la estrategia ludica aplicada.
(Anexo 5)



Tabla 7. Cuadro de resumen ladov de encuestas aplicadas
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Preguntas DD |DD|D|D |D7 |D|D |D
1/2 [3|4 |5 |6 8 |9 |10

1.- ¢Conocia usted los beneficios de la

estrategia lidica propuesta?

No No se Si NfN NN [N [N |No [N |Si|No
o|o |o|o |0 |O 0

2.- ¢ Considera usted que la estrategia ludica

propuesta es beneficiosa en el proceso de

ensefianza aprendizaje?

Si|No |[No |Si|[No |[No [Si|No |[No |S|Si|S|Si|Si|Si]|Si Si | Si|si

se se se i i

1 2 6 2 2 6 6 6 6

2 2 3 2 3 3 6 3 6

3 3 3 3 3 3 3 3 3

6 3 6 3 4 4 4 4 4

6 6 6 6 4 4 4 4 5

2 3 6 3 3 3 3 3 4

3.- ¢ Aplicaria esta estrategia en el aula?

Me gusta mucho 1/1 |1/1 |1 |1 |1 6

Me gusta mas de lo que me disgusta 2 2

Me da lo mismo

Me disgusto mas de lo que me gusta

No me gusta

No sé qué decir

Clara satisfaccion

1

Fuente: elaboracion propia

Tabla 8. indice de satisfaccion individual y grupal

Niveles de satisfaccion Frecuencia | Escala | Resultados ISl
% Clara satisfaccion +1 A 9
3 | Mas satisfecho que insatisfecho +0,5 B 0
4 | No definido o contradictorio 0 C 0
5 | Mas insatisfecho que satisfecho -0,5 D 0
6 | Clara insatisfaccion -1 E 1

Indice de satisfaccién grupal ISG

ISG= A (+1) +B (+0,5) +C (0) +D (-0,5) +E (-1)

N

ISG= 9(+1)+0(+0,5)+0(0)+0+(-0,5)+1(-1)

10

1ISG=10
10

ISG=1

Fuente: elaboracién propia
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En consecuencia, se manifiesta una clara satisfaccion en los docentes respecto a
la estrategia Iudica propuesta para la gestion didactica en entornos virtuales de
Educacion Bésica.

Figura 21. Satisfaccion de los docentes

Mas Mas
satisfecho No defimdo  insatisfecho
Clara que 0 que Clara
satisfaccion satisfecho  contradictorio  satisfecho  nsatisfaccion
+1 +.5 0 .5 -1

Fuente: Paredes (2021)

Se considera fundamental realizar el mismo proceso de andlisis a treinta y ocho
escolares, de Quinto Afo paralelo "A" de Educacién General Basica de la Unidad
Educativa "Bolivar’, mediante una encuesta aplicada por Google forms, de las
estrategias ludicas aplicadas en las cuatro materias basicas, la técnica de ladov
refleja los productos finales y el valor de satisfaccion de la estrategia ladica. (Anexo
6).



Tabla 9. Cuadro de resumen de encuestas aplicadas a estudiantes
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Preguntas

ESTUDIANTES
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,
20,21,22,23,24,25,26,27,28,29,30,31,
32,33,34,35,36,37,38

1.- ;Conocia usted los beneficios de la estrategia lGdica propuesta?

No

No se

Si

Todos si

2.- ¢ Considera usted que la estrategia ludica propuesta es beneficiosa en el proceso de
ensefianza aprendizaje?

Si No se No Si No se No Si No se No Todos si

1 2 6 2 2 6 6 6 6

2 2 3 2 3 3 6 3 6

3 3 3 3 3 3 3 3 3

6 3 6 3 4 4 4 4 4

6 6 6 6 4 4 4 4 5

2 3 6 3 3 3 3 3 4

3.- ¢ Aplicaria esta estrategia en el aula?

Me gusta mucho

36 estudiantes (1)

Me gusta mas de lo que me disgusta

2 estudiantes (2)

Me da lo mismo

Me disgusto mas de lo que me gusta

No me gusta

No sé qué decir

Clara satisfaccion

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 10. Repertorio de satisfaccion de los alumnos

Niveles de satisfaccion Frecuencia | Escala | Resultados ISI
1
|| Clara satisfaccion +1 A 9
2
3 | Mas satisfecho que insatisfecho +0,5 B 0
4 | No definido o contradictorio 0 C 0
5 | Mas insatisfecho que satisfecho -0,5 D 0
6 | Clara insatisfaccion -1 E 1

Indice de satisfaccién grupal ISG

ISG= A (+1) +B (+0,5) +C (0) +D (-0,5) +E (-1)

N

ISG= 38(+1) +0(+0,5) +0(0) +0+(-0,5) +0(-1)

38

1ISG=38
38

ISG=1
Fuente: elaboracion propia

Por lo tanto, se evidencia, en la propuesta planteada, una clara satisfaccion en los
estudiantes de acuerdo a la estrategia ludica en entornos virtuales, gestionada por
los profesores de la Institucion Formativa "Bolivar © de Educacion Basica.

(llustracion.l)

Figura 22. Satisfaccion de los estudiantes

Mas Mas
sausfecho No defimido insatisfecho
Clara que o que Clara
satsfaccion satisfecho contradictorio satisfecho msatisfaccion
(o] [+os] Lol Tos] [a]
@ l B
|

Fuente: Paredes (2021)

3.2. Validacién de contenido por expertos

Para aprobar el contenido del instrumento de evaluacién es necesario que sea
analizado por expertos, el procedimiento de seleccion de los expertos son los

profesores de formacion primaria de la Unidad Educativa "Bolivar”, puesto que, para
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ser seleccionados, se tomaron una serie de criterios, tales como; haber realizado
estudios de cuarto nivel sobre educacion, afios de experiencia en Educacion
Béasica, haber escrito un articulo cientifico relacionado a educacién y ser docente

profesional que utilice frecuentemente los entornos virtuales.

Se eligieron 5 expertos que cumplen con los requisitos mencionados, en este caso
los docentes son los expertos quienes validan los tres instrumentos de evaluacion
aplicado al estudio de Lengua y literatura, se presta atencion a dicha asignatura por
tener mas numero de horas a la semana, los instrumentos de evaluacion, estan
disefiados de acuerdo a los temas de clase impartidos, constan de 5 preguntas de
opcién multiple con una valoracion de dos puntos cada item. (Anexos 8, 9 y 10).

Una vez finalizado el instrumento de evaluacion, se realiza el proceso para adquirir
la validez de contenido y confiabilidad del mismo, para, lo cual, se utiliza el método
de coeficiente V-AIKEN, admite medir la excelencia de los items, con relacion a un
manejo de contenido a partir de las estimaciones de los jueces elegidos, el
coeficiente tiene la valoracion estimada en 0 y 1, si el valor, se aproxima a 1, se
posee mayor eficacia de contenido, pero si el valor es bajo o muy lejos de llegar a
1, entonces el instrumento de evaluacion no funciona. Rojas (2021)

Para la validacion, se concibe la utilizacion de la siguiente formula:

S

V= D)

Donde:

e S =la sumatoria de si
e sl=Valor asignado por el juez i
e n = Numero de jueces

e c = Numero de valores de la escala de valoracion.

A continuacidn, se crea el formato para evaluar el instrumento por juicio de expertos

y se presenta de acuerdo a la tabla elaborada, el cual, consta de cinco items con
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opciones dicotomicas que revelan el estado de las preguntas de la evaluacién de
contenido, posteriormente para aplicar a los estudiantes segun su grado de validez
obtenido. El siguiente cuadro muestra las valoraciones cuantitativas, que se reciben

de los expertos por cada item y por cada instrumento de evaluaciéon. (Anexo 11)

Tabla 11. Eficacia de contenido mediante el coeficiente V de Aiken -Instrumento N°1

VALIDEZ DE CONTENIDO POR JUICIO DE EXPERTOS
INSTRUMENTO DE EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N°1- CONECTORES
LOGICOS DE LA EXPOSICION
Positivo (1) | Negativo (0)
ITEMS J1 J2 J3 J |J5 SUMA V DE AIKEN
4

1 1 1 1 1 1 5 1,00
2 1 0 1 1 1 4 0,80
3 1 1 1 1 1 5 1,00
4 1 1 1 1 1 5 1,00
5 1 1 0 1 1 4 0,80

V de Aiken 0,92

Fuente: elaboracion propia

Tabla 12. Validez de contenido mediante el coeficiente V de Aiken -Instrumento N°2

VALIDEZ DE CONTENIDO POR JUICIO DE EXPERTOS
INSTRUMENTO DE EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N°2-ORTOGRAFIA USO
DELAV,BYH
Positivo (1) | Negativo (0)
ITEMS J1 J2 J3 J J5 SUMA V DE AIKEN
4
1 1 1 1 1 1 5 1,00
2 1 1 1 1 1 5 1,00
3 1 1 1 1 0 4 0,80
4 1 1 1 1 1 5 1,00
5 1 1 1 1 1 5 1,00
V de Aiken 0,96

Fuente: elaboracion propia

Tabla 13. Validez de contenido mediante el coeficiente V de Aiken -Instrumento N°3
VALIDEZ DE CONTENIDO POR JUICIO DE EXPERTOS

INSTRUMENTO DE EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N°3- PALABRAS
HOMOFONAS

Positivo (1) | Negativo (0)
ITEMS J1 J2 J3 i J5 SUMA V DE AIKEN

1 1 1 1 1 1 5 1,00
2 1 1 1 1 1 5 1,00
3 1 1 1 1 1 5 1,00
4 1 1 1 1 1 5 1,00
5 0 1 1 1 1 4 0,80

V de Aiken 0,96

Fuente: elaboracién propia
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Segun los resultados arrojados, se observa en las tablas 12,13 y 14, el coeficiente
V de Aiken expresa valores aproximadamente a 1, el instrumento de evaluacion
N°1 de Lenguay literatura, obtuvo la validez de contenido de un 0,92, el segundo y
tercer instrumento de evaluacion alcanzaron un 0,96, con esto, se demuestra que
los instrumentos de evaluacién son positivos y tienen una apropiada validez de

contenido, que permiten su aplicacion.

3.3. Pretest y Postest aplicado a estudiantes

Luego de validar los instrumentos de evaluacion por expertos, se procede a ejecutar
un cuasiexperimento, el grupo fue previamente establecido, en, el cual, se observa
el comportamiento de los involucrados y brinda datos cuantitativos y cualitativos,
para, lo cual, se ha seleccionado a los estudiantes de los dos paralelos asignados
de quinto afio paralelo "A", se destina como grupo experimental y grupo de control
los estudiantes de quinto afio paralelo "B”, antes de continuar con el desarrollo de
la evaluacion, se comprende que la finalidad del Pre test es predeterminar la
comprension de su contenido y obtener una medida de conocimiento previo, que
permita comparar el cambio que ocurre, después de aplicar la estrategia. Bautista
(2014)

A continuacion, se procede a aplicar el instrumento de evaluacion de la materia de
Lengua y literatura al grupo de control, quienes conforman los nifios de quinto afio
paralelo "B", se aplica las tres evaluaciones que fueron validadas por expertos, se

obtienen los siguientes resultados. (Anexo 12)



Tabla 14. Resultados de calificaciones del grupo de control N°1
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EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N°1- CONECTORES LOGICOS DE LA
EXPOSICION

Calificaciones Preguntas

PROMEDIO

El

E2

E3

E4

ES

E6

E7

E8

E9

E10

E1ll

E12

E13

El4

E15

E16

E1l7

E18

E19

E20

E21

E22

E23

E24

E25

E26

E27

E28

E29

E30

E31

E32

E33

ORIFPIFPIOIFRINIFPIOINIFPIOIOINIFPIFPIO|IFRIOINIOIRPINIOINIFRIOIRPINOIFR|IOINIOIN

E34

OININIOIN|IFIOIN|OINIFP|IOIFRLINININININOIN|IOIN|O(FR(FPIFRPIOININININ|IOINIO|IN(F-
RPN IFRPINNEFPINOIO|IOIO|I0O|OO|0|O(RIFPIFLININIOIOC|IO|INO|IOO|O|R (kIO |I0(Ww
N|OIFRINFININO|IOINIO(OCOIN|FRINIFPIFRININO|IOIN|OOC(OIN|OINIFLIFLININININ|A
RPRPIORIOIFRIOICIOCIOIN|IOINIFP|INRPIFP|IFPIOIOINFPIOINO|IO|IFRLINIFLINFPIOIOIN|FkO;
gojoaoaogO|w(h~lO|kRrwO N[O~ (_lOOIOIOTORP|IW OO N(RBAOIIOO|OT

E35 1

Fuente: elaboracion propia



Tabla 15. Resultados de calificaciones del grupo de control N°2

EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N°2—- ORTOGRAFIA: USODE LAV, B, H

Calificaciones Preguntas

1 2 3 4 5 | PROMEDIO
E1l 2 0 0 1 1 4
E2 2 1 0 1 1 5
E3 0 1 2 2 0 5
E4 1 0 2 2 1 6
E5 2 1 1 1 0 5
E6 0 1 1 2 1 5
E7 2 1 1 1 0 5
E8 2 0 2 0 1 5
E9 0 1 1 2 1 5
E10 0 2 2 0 0 4
E11 2 2 1 0 0 5
E12 0 1 2 2 0 5
E13 2 0 2 0 1 5
El4 0 2 1 0 2 5
E15 0 1 1 2 1 5
E16 2 2 2 1 0 7
E17 1 2 0 0 2 5
E18 0 1 2 2 0 5
E19 2 0 2 0 1 5
E20 0 2 1 0 2 5
E21 2 0 1 2 0 5
E22 0 1 1 2 0 4
E23 2 0 0 1 1 4
E24 2 1 0 1 1 5
E25 0 1 2 2 0 5
E26 1 0 2 2 1 6
E27 2 1 1 1 0 5
E28 0 1 1 2 1 5
E29 1 2 0 0 2 5
E30 0 1 2 2 0 5
E31 2 0 2 0 1 5
E32 0 2 1 0 2 5
E33 2 0 1 2 0 5
E34 1 0 2 0 2 5
E35 2 1 0 2 0 5

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 16. Resultados de calificaciones del grupo de control N°3

EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N°3— PALABRAS HOMOFONAS

Calificaciones

Preguntas

PROMEDIO

El

E2

E3

E4

ES

E6

E7

E8

E9

E10

E1ll

E12

E13

El4

E15

E16

El7

E18

E19

E20

E21

E22

E23

E24

E25

E26

E27

E28

E29

E30

E31

E32

E33

E34

NINIFRINEFEPINFPIRPIERPININOIOIRIFLIFLININIOINIFLINIFPIFRLIRPINNEFPINOIO|IO(O|0|W

E35

OIN|OINOOIN|IN|OINFP(OININ|OIN|IOINOFRIN|IOININOIN|FP|IOINIOINFP(O(FR|N|F-
NOIFRININ|FPIOIRPIFPIFPIOIFRIFPIOIFLIOINIOIFRLININIFPIOIRIFPIFPIOIRPINIFLIOINIFLIO|IOIN
O|OIN|O(OINO|R|INIFLININFPIFRININIOIOINO|FR|IN|IOIFRLINIFPIN|IN|O|IOIN|O(O(O|N| >

1

NFRIOIOIO|IFRIFPIOIFRIOIFP IOIFRIFPIOIOINIFIOINIORPIFPIOIRPIOIFRIO|IOCIOC|IOINIOIN|F|(OT

[GHGHOIGIFNIG G HOHOIGITOIG I IFNFN TGO I G IGIEN GGG IS IS Mo [N IO I NN TS I SR I N6

Promedio General 5

Fuente: elaboracion propia
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En las tablas, 1, 2 y 3, se aprecia a los 35 estudiantes quienes fueron designados

como grupo de control,

obtienen un promedio bajo de calificaciones

correspondiente a 5 sobre 10 lo que no es positivo para un correcto aprendizaje, el

paralelo “"B" no recibio la estrategia ludica desarrollada, en consecuencia contempla

el mismo proceso de aprendizaje tradicional que en la actualidad, se ejecuta, segun

las 3 evaluaciones aplicadas, las puntuaciones reflejan que los estudiantes no

comprenden los conocimientos impartidos por la docente, en, el cual, intervienen
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varios factores que perjudican el logro de la percepcion de los conocimientos en la
disciplina de Lengua y literatura, los principales que, se observa es: clases pasivas,
inutilizacién de entornos virtuales, escasas dinamicas y aburrimiento de los

estudiantes.

Luego de aplicar la estrategia ludica en la materia de Lengua Y literatura, al grupo
experimental designado a quinto afio paralelo "A”, durante 4 semanas de clase, se
procede a evaluar a tres temas, para corroborar que la estrategia funciona y los
cocimientos sean asimilados por los estudiantes, para, lo cual, un post test, se
considera una valoracion de los resultados de una estrategia, campafa o recurso,
gue se ejecuta en un tiempo determinado, para ser medido, comparado y verificado
si cumplié con su objetivo. Salinas (2009)

Las tres evaluaciones aplicadas contienen iguales temas de estudio, con la
diferencia, que se ejecuto la estrategia ludica a los estudiantes, las calificaciones

del postest, se exponen en la siguiente tabla comparativa: (Anexo 13)



Tabla 17. Resultados de calificaciones del grupo experimental N°1

82

EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N°1- CONECTORES LOGICOS DE LA

EXPOSICION

Calificaciones

Preguntas

5

PROMEDIO

El

10

E2

E3

E4

ES

E6

E7

E8

E9

E10

E1ll

E12

E13

El4

E15

E16

E1l7

E18

E19

E20

E21

E22

E23

E24

E25

E26

E27

E28

E29

E30

E31

E32

E33

E34

NN INOININFRINIFEINOINIFRIOININFEININFPINIOIOININIFLININIFPINFP[(O|N|F-

NFEINININININININININININIFRPIERINININIINIERININININININININIERINNFPININN

E35

1

NEINININININININEININININININININIINIERINNINEFEININININIEFEINININININ N (W

2

NINININININIINERINININIININININININEININININININININ(FRININININNN NN | A

NININININIFEIERININNININININININIERINININININIEFEIN N INNINININ L INININ

w|ololoB~|o|olololo|5ln|5rn|~|o|o|o|o|o|o|o]|N|n|o|o|o|o|o|o|o|wn|cn

Fuente: elaboracion propia



Tabla 18. Resultados de calificaciones del grupo experimental N°2

EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N°2—- ORTOGRAFIA: USODE LAV, B, H

Calificaciones Preguntas
1 2 3 4 5 PROMEDIO
E1l 0 2 2 2 2 8
E2 0 2 1 2 2 7
E3 2 2 2 2 1 9
E4 1 2 2 2 2 9
E5 2 1 2 2 2 9
E6 2 2 1 2 2 9
E7 1 2 2 2 2 9
E8 2 2 2 1 2 9
E9 2 2 2 2 1 9
E10 0 1 2 2 2 7
E11 1 1 2 2 2 8
E12 2 2 2 2 2 10
E13 0 2 2 2 2 8
E14 2 2 2 2 2 10
E15 1 2 2 2 2 9
E16 2 2 1 2 2 9
E17 1 2 2 2 2 9
E18 2 2 2 1 2 9
E19 2 2 2 2 1 9
E20 0 2 2 2 1 7
E21 2 2 2 2 2 10
E22 1 2 2 2 2 9
E23 2 1 2 2 2 9
E24 2 2 1 2 2 9
E25 1 2 2 2 2 9
E26 2 2 2 2 1 9
E27 1 2 2 2 2 9
E28 2 1 2 2 2 9
E29 2 2 1 2 2 9
E30 1 2 2 2 2 9
E31 2 2 2 1 2 9
E32 2 2 2 2 1 9
E33 2 2 1 2 2 9
E34 1 2 2 2 2 9
E35 2 2 2 1 2 9

Fuente: elaboracion propia
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Tabla 19. Resultados de calificaciones del grupo experimental N°3
EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N°3- PALABRAS HOMOFONAS
Calificaciones Preguntas
5 PROMEDIO

1

El 1
E2 2
E3 1
E4 2
ES 2
E6 0
E7 2
E8 1
E9 2
E10 2
E1ll 1
E12 2
E13 1
El4 2
E15 2
E16 1
E1l7 2
E18 2
2

1

2

1

2

1

2

2

1

2

2

2

1

2

2

1

2

P

(o]

N[O |©(©|©

=
o

E19
E20
E21
E22
E23
E24
E25
E26
E27
E28
E29
E30
E31
E32
E33
E34
E35

4
2
2
2
1
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
2
1
2
2
2
1
2
2
2
2
2
2
1
2
2
2
1
2
2
1

NIINIFEINIINEINIININEININININININIERINININIFEININININIERININININININNIFP N W
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OO|O(O(O|OOO|OO(O|O(OO|O(O(O|O(O|O|O(O|O|O[(OV|V|V|©

romedio General 5

Fuente: elaboracion propia

Se evidencia en latabla, que los 38 estudiantes del quinto afio paralelo "A", obtienen
una calificacion de 9 sobre 10 puntos, lo que representa un promedio alto,
denominado supera y domina los aprendizajes requeridos, en las tres evaluaciones
de la materia de Lengua vy literatura, que representa al grupo experimental, la
mayoria de estudiantes lograron una calificacion excelente, debido a la utilizacion
y aplicacién de la estrategia ludica, se demuestra que aprender de manera dinamica
y diferente, es posible lograr un aprendizaje significativo, la educacion esta en

constante actualizacién y evolucion.
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Para el grupo de control quienes efectuaron una intervencion en clases bajo la
semejante perspectiva, pero sin utilizar la estrategia ludica, esta planificado para el
siguiente parcial socializar y aplicar la estrategia a todas las asignaturas, que se
imparte en Educacién Basica, se evidencia que la estrategia Iudica si cumple con

el objetivo deseado.

Al comparar los resultados, se evidencia que el pretest del conjunto de control logré
un cociente de 5 puntos, no tuvieron la oportunidad de conocer la estrategia ludica,
en cuanto a la tropa experimental alcanzé un promedio de 9, que se considera
excelente, el grupo conoce sobre las estrategias ludicas aplicada en la materia de
Lengua y literatura, al momento los nifios, se encuentran interesados por observar

y comprender cualquier tema con la aplicacion de la estrategia ludica.

En cuanto a los docentes de educacion Basica, se obtuvo respuestas favorables,
mencionan que la estrategia ludica es un tema nuevo que ha facilitado la
transformacion de ensefianza con los estudiantes, al ser aplicado los nifios, se
motivan por aprender, ingresan a clases, rinden evaluaciones, obtienen puntajes
altos y sobre todo saber llegar al estudiante de manera que el conocimiento sea

plasmado en su memoria a largo plazo.
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CONCLUSIONES

La fundamentacion teérica y metodoldgica referente a las estrategias ludicas y
la gestion didactica del docente en entornos virtuales, en, el cual, se inici6 la
pesquisa para alcanzar con el objetivo propuesto, se identifico varios procesos,
caracteristicas, metodologias y pasos a seguir para comprender y concretar con
cada conocimiento, lo cual, permitié llegar a sintetizar que las estrategias
lddicas aportan un rol fundamental en la ensefianza aprendizaje porque motiva
al estudiante durante su aprendizaje y lo conserva activo y dispuesto a aprender,
este proceso resulta exitoso si esta acompafado de una correcta gestion del
docente en entornos virtuales, que se refiere a una serie de actividades junto

con la tecnologia que complementan un excelente aprendizaje.

El analisis de las encuestas aplicadas a profesores y alumnos, entre lo mas
evidente, los docentes desarrollan la planificacion, estimulan el pensamiento
reflexivo, el conocimiento mediante adaptacion a la vida real, crean material
didactico, realizan refuerzo académico, sin embargo, se comprob6é que los
estudiantes mantenian una atencion dispersa, pasividad, corta recepcion de
conocimientos y desinterés por aprender la asignatura que los docentes
imparten, la estrategia ludica presentada a los docentes no conocian, por lo que
una vez expuesta y adaptada a las cuatro asignaturas basicas, estan
interesados en desarrollar sus temas de clase, mencionaron que les parecié
interesante, diferente, innovador y practico, dirigido a nifios que aprendan de

forma dinamica y divertida.

La elaboracion de la estrategia ludica consta de etapas y actividades, que se
desglosan en: diagnostico, planificacion, aplicaciéon y control, cada una
desarrollada con un profundo andlisis, que posteriormente, se desarrolla la
estrategia ludica a las cuatro materias basicas con una serie actividades ludicas
innovadoras y dinamicas, que orientan a los estudiantes a desarrollar su
pensamiento, a mantenerse activos a lo largo del desarrollo de aprendizaje,

alegres y con entusiasmo de seguir con el proceso de formacién.
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La valoracion de los indicadores expone la eficacia de la estrategia ludica, los
cuales, son: validacion del instrumento mediante la técnica ladov, validaciéon de
contenido por expertos y la aplicacion de un cuasiexperimento - pretest y postest
a estudiantes mediante la estrategia ludica, lo cual, se evidencia, que se cumplid

con el objetivo deseado.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda, que se aplique la estrategia lidica como un material de apoyo
en las modalidades de educacion, virtual y presencial, son adaptadas para
cumplir y cubrir una educacién dinamica y divertida, para todos los distintos afios
de estudio, no especificamente para cada nivel, se ha comprobado su
efectividad, los docentes editan y ubican conocimientos segun su interés y
gestionar su didactica con el soporte de entornos virtuales.

Se invita a, que se efectué proyectos de investigacion para verificar la eficacia
de las estrategias ludicas, existen una serie de actividades, que se realiza con
los estudiantes y con la facilidad de los entornos virtuales, para que los docentes
concreten un aprendizaje de calidad, sin olvidar el aspecto dinamico, los
estudiantes sin importar la edad que adquieran siempre les gusta aprender de

manera activa, porque con ello, se logra cimentar conocimientos.

A los niveles de basica superior, bachillerato, universidad, institutos
tecnolégicos y otras dependencias que generen educacion, se sugiere la
aplicacion de las estrategias ladicas en entornos virtuales a cualquier area de
conocimiento pues les resulta a los estudiantes comprender con facilidad

conocimientos mediante la ludica, el aprendizaje es dinamico e innovador.

A los docentes, se solicita la creacion de otras estrategias ludicas, multimedia e
interactivas, como método de ensefianza — aprendizaje, dinamico e innovador,
el uso de la tecnologia es necesario para clases presenciales y virtuales, con el

objetivo de llegar a los estudiantes de forma diferente y recreativa.
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ANEXOS

Anexo 1. Solicitud para la realizacion del proyecto de investigacion en la

Unidad Educativa "Bolivar”
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Anexo 2. Encuesta de diagnéstico dirigida a docentes

ENCUESTA PARA DOCENTES
El motivo de la encuesta es conocer las opiniones y las problematicas de los
docentes frente a la gestion didactica en entornos virtuales a partir de experiencias
en cada una de las clases, para, lo cual, se presenta un esquema de preguntas que

facilitan estrategias para su mejoramiento.

DATOS INFORMATIVOS:
NOMBRE DE LA INSTITUCION: UNIDAD EDUCATIVA "BOLIVAR ~
INSTRUCCIONES:
» Lea detenidamente las preguntas presentadas
» Marque con una X la respuesta de su preferencia
» Pararesponder cada pregunta, utilice la siguiente escala de Likert.
>

Conteste con veracidad

Nunca Casi nhunca Ocasionalmente Casi siempre Siempre
1 2 3 4 5
N° Preguntas 1 2 3 4 5

Grupo: Didactica

1 | Presenta la planificacion anual de las asignaturas

2 | Planifica los materiales y medios a emplear en clases
3 | Gestiona el tiempo de manera adecuada
4

Programa las clases con saberes previos de los
estudiantes

Plantea estrategias para mejorar la atencién en los

5 ;
estudiantes.

6 Plantea actividades que vinculan adecuadamente la
teoria y el aprendizaje

7 Formula estrategias de aprendizaje que motiven a los
estudiantes a aprender

8 Ha participado en cursos de capacitacién ofertados

por diferentes instituciones

Comunica oportunamente los resultados de

9 | aprendizajes obtenidos a los estudiantes y padres de

familia

10 Ha pa_rticipado en cursos de capacitacion
aproximadamente hace 1 afio.

11 | Brinda atencion a padres de familia todos los dias

Considera usted, que se implemente nuevas

estrategias de aprendizaje virtual

Existe actividades activas establecidas para las clases

virtuales

12

13

Grupo: Tecnologia
14 | La Unidad Educativa cuenta con internet




15 | Programa clases con entornos virtuales

16 Para comunicarse con sus estudiantes utiliza la
tecnologia

17 Maneja entornos virtuales para desarrollarlos con los
estudiantes

18 C_ree gue es necesario la implementacion de entornos
virtuales en el aula

19 E_nvia tareas que incluye la utilizacién de entornos
virtuales

20 Ejecuta seguimiento académico con la utilizacion de la
tecnologia

21 N_ecesita capacitacion sobre el manejo de entornos
virtuales

22 Promueve guias tutoriales sobre entornos virtuales a
los estudiantes

23 Reali;a tutorias virtuales todos los dias a los
estudiantes

o4 Cree usted que las tu'torias facilitan el aprendizaje
continuo de los estudiantes

25 | Utiliza estrategias dinamicas en las tutorias virtuales

Grupo: Administrativo

26 Redag:tg informes finales de areas, comisiones y
jurisdicciones

27 Registrg calificaciones en el sistema informatico
institucional

28 | Entrega recursos educativos a los estudiantes

29 Revisay a}justg planificaciopes semanales emitidas
por el Ministerio de Educacién

30 | Incluye el PEIl'y POA en sus planificaciones

98

31.- ¢, Como cree usted que favorece a los estudiantes el uso de la tecnologia en

los procesos educativos?
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35.- ¢, Como, se implementa el uso de las TIC en sus clases?

39.- ¢ Considera usted qué es necesario la implementacion de estrategias ludicas

en las clases?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo 3. Encuesta de diagndéstico dirigida a estudiantes

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES

El motivo de la encuesta es conocer las opiniones y las problematicas de los

estudiantes frente a la gestion didactica del docente en entornos virtuales a partir

de experiencias en cada una de las clases, para, lo cual, se presenta un esquema

de preguntas que facilitan estrategias para su mejoramiento.

DATOS INFORMATIVOS:
NOMBRE DE LA INSTITUCION: UNIDAD EDUCATIVA "BOLIVAR *

INSTRUCCIONES:
» Lea detenidamente las preguntas presentadas
» Marque con una X la respuesta de su preferencia
» Para responder cada pregunta, utilice la siguiente tabla
» Responda con veracidad
Si No
1 2
N° Preguntas SI | NO
Grupo: Didactica y Pedagogia
1 | El docente presenta el programa de la clase de manera clara
2 | El docente inicia la clase con alguna actividad ladica
3 | Durante las clases el docente realiza actividades practicas
4 | El docente explica con claridad el tema de clase
5 | El docente utiliza material didactico para ensefiar
6 | Las clases que imparte el docente son llamativas
7 | El docente platea actividades en clase por materias
8 | El docente respeta los criterios de los estudiantes
9 El docente evalla de acuerdo a los conocimientos explicados en
clase
10 | El docente sustenta dudas durante y después de clase
11 | El docente refuerza contenidos no comprendidos
12 | El docente utiliza recursos educativos didacticos
13 | El docente utiliza recursos educativos digitales
Los recursos educativos que el docente presenta contienen
14 | elementos cOmo: imagenes, practicos, efectos de sonido y
visuales.
Grupo: Tecnologia
15 | Cuenta con internet para recibir clases virtuales
16 | Te gustan las clases virtuales
17 | El docente emplea entornos virtuales para explicar la clase
18 | El docente envia actividades con la aplicacién de la tecnologia
19 | Conoces algunas plataformas virtuales




Te gustaria aprender nuevos conocimientos con la utilizacién de la

20 tecnologia
21 | El docente aplica alguna actividad activa al iniciar su clase virtual
29 Te encuentras satisfecho con !(_)s métodos, técnicas y entornos
virtuales de ensefianza que utiliza el docente
23 | El docente evalla con la facilidad de la tecnologia
Grupo: Administrativo
Las autoridades de la institucion estan pendientes de todas las
24 L ;
actividades de los estudiantes
25 | Para ti es facil ingresar a las clases virtuales
26 | Controlan el tiempo que permanecen en la computadora
27 | Se cumple con el horario establecido

28.- ¢ Explique como el docente imparte la clase?
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GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo 4. Capacitacion a docentes
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Anexo 5. Socializacion a estudiantes
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Anexo 6. Encuesta dirigida a docentes para validacion de la propuesta

ENCUESTA A DOCENTES
Encuesta dirigida a docentes de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa "Bolivar”.
OBJETIVO: Validar la estrategia ludica propuesta a través de la técnica de ladov,
en el proyecto de investigacion titulado: Estrategia Ludica para la Gestion Didactica
del docente de Educacién Basica en Entornos Virtuales.
INSTRUCCIONES:
> Lea detenidamente las preguntas presentadas y responda segun su opinién
» Marque con una x una sola respuesta
» No escriba su nombre, es andénima
1.- ¢ Conocia usted los beneficios de la estrategia Iudica propuesta?
a) No
b) No se
c) Si
2.- ¢Considera usted que la estrategia ludica propuesta es beneficiosa en el
proceso de ensefianza aprendizaje?
a) Si
b) No
c) No se
3.- ¢Aplicaria esta estrategia en el aula?
a) Me gusta mucho
b) Me gusta mas de lo que me disgusta
c) Me da lo mismo
d) Me disgusta mas de lo que me gusta
e) No me gusta
f) No sé qué decir

4.- ¢ Qué ventajas tiene la estrategia ludica propuesta?

5.- ¢,Qué  desventajas  tiene la  estrategia  ladica  propuesta?

Gracias por su colaboracién
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Anexo 7. Encuesta dirigida a estudiantes para validacién de la propuesta.

ENCUESTA A ESTUDIANTES
Encuesta dirigida a estudiantes de Educacion General Béasica de la Unidad
Educativa "Bolivar”.
OBJETIVO: Validar la estrategia ludica propuesta a través de la técnica de ladov,
en el proyecto de investigacion titulado: Estrategia Ludica para la Gestion Didactica
del docente de Educacién Basica en Entornos Virtuales.
INSTRUCCIONES:
> Lea detenidamente las preguntas presentadas y responda segun su opinién
» Marque con una x una sola respuesta
» No escriba su nombre, es andénima
1.- ¢Las dinamicas presentadas te llamaron la atencién?
a) Si
b) No
c) No se
2.- ¢ Estas contento con las dinamicas que tu docente expuso recientemente en el
aula?
a) Si
b) No
c) No se
3.- ¢ Te gusto las dinamicas presentadas?
a) Me gusta mucho
b) Me gusta mas de lo que me disgusta
c) Me da lo mismo
d) Me disgusta mas de lo que me gusta
e) No me gusta
f) No sé qué decir

4.- ;Qué es lo que mas te gusto de las dinAmicas observadas?

5.- ¢ Qué te disgusto de las dinamicas observadas?

Gracias por su colaboracién



Anexo 8. Evaluaciones de Lenguay literatura N°1

<

UNIDAD EDUCATIVA “BOLIV:
EVALUACION DEL SEGUNDO QUIMESTRE-SEGUNDO PARCIAL

TEMA: CONECTORES LOGICOS DE LA EXPOSICION

TEPIIRERITIE® 5 oo e 0 e 2om e S e om0 e e e £ e e § S i 5 e e § e e e i £ e e e b e ]
Grade: Quinte
Asignatura: Lensua ¥ Literarars

I=dicsciones Genmersles:

> Lea detenidsmexte cads une de laz preguntss plantesdas, tanto ex el mivel cognitivo como ex el
=nivel metacognitivo.
> Responds de forma corrects en el tiampe preoporcionsdo por la docente.
» Actae con hozestidad en el dezarrolio de 1s presente evaluacion.
» Revise sntes de enviar.
» Utilice la calisrafia ¥ ortografia edecusda.
1.- Seleccione 2 comectores légicos de la expesicién medisnte un © (2 punzos)
a) De zdicion c) D= amor
b) De causa — afecto d) De condicion
2.- Contezta V" o F en los siguientes enuncisdos (2 puntos)
a) El conector de énfasiz se utilizan para capturar la atencion sobre unsz idea v dar importancia { )
b) Loz conectores de causa v efecto son conectores dizcursivos o marcadores textuales { )
<) Los conectores condicionales mas utilizados son: por altimo, finzlmente. en conclusion ¢ )

Paralelo: A -

| (A ¥ g RO

d) Los conectores de perspectiva mas utilizados zon: porque, por lo tanto, puesto que, yva que. ( )
3.- Relacione con lineas los ejemplos con €l tipo de conector (2 punmos)

Crew - saspor

LI CICTREIE VCIR AP DCRE. FYRCIREE CIERCIS. €3 1 €I | CaPCICH VIR, - =
TR FE ST NS B ATy TRRTTIEICS TN ERCET I T O

Qe - ya Que au como - pot uitimo

- _—— P
Ers e sves - —— e e T et e
COCOVED -1V, ol ey - -
T s AT POCICE W O OISO TS LA Y oo "~ 3o
o oo e ! I e i IO LN S CFG T LEOANTCI AT M D ST
AT OO - e wTry O s e RREEST BERTTNEC T
I At v O COMICINTVSE COrs CIMOns W afr omtces bos PR e
- S - wd atecwro
Emn la siguiente sopa de fetras e 2 s 16gicos de 1a exposicién (7 puntos)
= =3 < =) =n =] i = 2 = xn
S 3 =3 s = 3 kS = = a 3
i [Ty = = = 1 = = =3 = 1
= 1 < B =3 = 1 < = =3 =
< =) 3 - x o = 13 = x )
<) D - 3 T » B w i 4 P
== [ s 3 a =a [ s 53 a =
= = 3 = = S =S s =1 = - =
. I3 o x 1 1 L ey x 2 i
o S =n =) ) =) E n =) B E2)

CF_——‘IT—‘?’
—

COORDINADOR DE AREA

FNICERRECTORAS
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Anexo 9. Evaluaciones de Lenguay literatura N°2

UNIDAD EDUCATIVA “BOLIVAR”
EVALUACION DEL SECUNDO QUIMESTRE-SECTUNDO PARCIAL

TEMA: ORTOGEAFIA: USODELA V. B.H

Grado: Quinto
Asignatura: Lengua v Literatara

Indicaciones Generales:

» Lea detenidamente cada una de las preguntas planteadas, tanto en €l nivel cognitive como en el

nivel metacognitive.

#» Fesponda de forma correcta en el tiempo proporcionado por la docente.
> Actine con honestidad en el desarrolle de la presente evaluacidn.
» Fevise antes de enviar.
# Tltilice la caligrafiz v ortografia adecunada.
1.- Escriba la b o v, segiin pertenezca la regla ortogrifica {2 puntos)
a) Las silabas con que siguen inmediatamente después de la letra m
b1 Las =mlabas mmediatamente se escribe con después de las letras n, by d.
2.- Completa las signientes palabras con b o v segin corresponda (2 puntos)
aca olcan erdad aso u as
3.- Pinta dos palabras mal escritas con una (2 puntos)
Brazo Timievla Bibloteca Benir
Submarinoe Cobre Waca Devenir
4.- Escribe V o F segin corresponda, sobre la regla del uso de 1a H. (2 puntos)

a) Se escribe h al inicio de palabras gue comienzan con diptongo, si la primera vocal esion. )

b} Cuando entre dos silabas de una palabra, la primera termina con consonante y la
segunda empieza en vocal, se escribe con h. )

c) La H siempre se coloca después de los diptongos wa, we v ad.

d) Se escriben con h todas aquellas palabras que empiezan por ar.

5.- Selecciona con una X las palabras que se escriben con H.

Omo Huevo

Hilo Hasamblea
Hamor Hada
Hueso Harafia

¥
roa

(2 puntos)

A) REVISADO Y APROBADO POR:

Lcda. Rocio Acufia Mg.

-

I cda. Natalia Brito

Dra. Rud Cruz Mg.

_— F.’-—-“j =

COORDINADOR DE AREA

DOCENTE

VICERRECTORAS
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Anexo 10. Evaluaciones de Lengua y literatura N° 3

@ UNIDAD EDUCATIVA “BOLIVAR™
EVALUACION DEL SECUNDO QUIMESTRE - SECUNDO PARCIAL
TEMA: PALA AS HONOFONAS
N - sos s iasacpieslinsasss
Grado: Qunto Parvalelo: A
Aslgnaiura: Lengua v Litesaturs Fethh! i.cciiiiiisandiasnanas

Indicaciones Generales:

» Lea detenidamente cada una de las preguntas planteadan, tanto en el nival cognitivo como en el
nivel metacognitivo

> Responda de formn correcta en el tiempo propotrcionado por la docente_
» Actioe con honenstidad en el desarrollo de la presente evaluacién
> Rovine antes de enving
» Utlice la caligrafia v ortografia adecuada.
1.- Selecciona Ia definicion de Ias pablavas homofonas {2 punton)

a) Son aquellas que suenan igual pero su significado es igual

L) Son aquellas que suenan igusl pero su significado as dintinto

©) Son aguellas que no suenan igual pero su significado no es distinto

2.~ Analiza In siguiente situncién y ubica Ia palabra segun corvesponda (2 puntos)
Raya/Ralla

1 3 )
Mi mama el e cavae hicinte

sy Lasr Curadderr e Mo e
qQueso para el espagueti. raRCtia,

3. Escribe dentro del paréntesis, las palabras que se encuentran en los cuadros, segan
corvesponda. (2 puntoa)
| rerves ! | T awawcn ]
Ll ) AN P Ter e Rorcionry e b <
4.- Relaciona el grafico segun su descripcion (2 puntos)

a) Botones: referidos a los trozos de madera, plastico o metal que sirven g

para abotonar camisas, pantalones, pufios. etc.
b) Botones: un profesional encargado de hacer las labores de
servicio o mozo en un hotel.
¢) Sal: el famoso cloruro de sodio, que sirve como aderezo para las comidas

d) Sal: del verbo salir.

By =

5.- Escribe la palabra correcta en cada oracion (2 puntos)
- N * lLucastodavianoha_ === los deberes.
[ Echo
Hecho - Te de menos.
[ Tobo 1 - Juan qQue llamar a la policia.
Tuvo - Se haroto el de la chimenea.

Lcda. Rocio Acufla Mg. Lcda. Natalia Brito Dra. Rud Cruz Mg.

M T £ = T

COORDINADOR DE AREA DOCENTE VICERRECTORAS




Anexo 11. Formato de validacién por juicio de expertos

PONTIFICA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO
; MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION ;
ESTRATEGIA LUDICA PARA LA GESTION DIDACTICA DEL DOCENTE DE EDUCACION
BASICA EN ENTORNOS VIRTUALES
Maestrante: Luisa Natalia Brito Hidalgo

VALIDACION DE LA ESTRATEGIA LUDICA APLICADA ALA
ASIGNATURA DE LENGUA Y LITERATURA

Juez 1: Alexandra Carillo Titulo académico: Magister en Educacion
Cargo: Docente y miembro de Concejo Ejecutivo.

Estimado evaluador marque con una X en la opcion que considere de acuerdo a su
experiencia profesional.

E Cada item esta valorado en 2 puntos

EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N° |
CONECTORES LOGICOS DE LA EXPOSICION

ITEMS Positivo | Negativo
@ (U]
1.- Seleccione 2 conectores ldgicos de la exposicion mediante un circulo
a) De adicion c) De amor 1
b) De causa — efecto d) De condicion

2.-Contesta V o F en los siguientes enunciados

a) El conector de énfasis se utilizan para capturar la atencion sobre una
idea y dar importancia ( )

b) Los conectores de causa y efecto son conectores discursivos o
marcadores textuales () 1
c) Los conectores condicionales mas utilizados son: por ultimo,
finalmente. en conclusion. ( )

d) Los conectores de perspectiva mas utilizados son: porque. por lo

tanto, puesto que, ya que. ()

3.- Relacione con lineas los ejemplos con el tipo de conector
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4.-En los sigmentes enunciados, utiliza los conectores logicos de
la exposicion del cuadro, segin corresponda

Ceriameste - JDONGATON QuUE - Y3 QU - 21 ComO - por Gitime

Compeomos M Uitenas roscorfion 0 | 0dior. oo uiva,

SOCMIIMOS CUINSS MUCHO o etle Bampo e DaNdaTRa
£ oste Sampo, ¢ RDOMOS GEIIMoL. PONS NO CONMOgMIMOs oal vieus
COVID- 19, o Que 0DeCOCe, NO POOBCH

Tuvimics CIOses 1000 ol GNG. COMPOTeEnos UNos SON ONOE TMUCHGE Hhoron de Pobas

of CoMmm, SIODAMOL CONCIUE ol OO SO ONCO MUCho rotoio

ANDITCHR . SHTEre i sy UN Yy Odec uooio, o VIS BT MOs
GBS ¥ NO CONMOMOL CON AANND DO OronAcy M08 OO, 8l COMMIO MO KINO
01 1000 Temnpo 24 &l Ohono

5.- En la sizuiente zopa de letras encuentre 2 consctores 1ozicos de la
axposicion

D|lel| ¢ o | n |d] i |cl]ilo]|n
k t o = 3 k t o|s]a|k
i u n o m 1 u njo|lm|i
n 1 [= P o | a1 clplola
0 0 I B T 5} ) 1le|lrfo
p P u 1 f|p P ul|l] f]p
m| u 3 i d |m|] u s |i|ld|m
k| o i E e | k| o |ifelel|k
i 1 [ I I i I o lr| 113
n k n ) b n k njo|lb|n

EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N2

ORTOGRAFIA:USODELAV.B.H

1.- Escriba la b o v, segun pertenezca la regla ortografica

a) Las silabas con ____ que siguen inmediatamente después de la
letram.

b) Las silabas mmediatamente se escribe con __ después de las
letrasn. byd.

2.- Completa las siguientes palabras con b o v segun comresponda

aca  —olcin erdad aso U__as

3.- Pinta dos palabras mal escritas con el color de tu eleccion

Brazo Tinievia Bibloteca Benir
Submarino Cobre Vaca Devenir
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4 -Escribe V o F segin corresponda, sobre laregladel usodelaH

a) Sz escnbe h al micio de palabras que comienzan con diptongo, st la
primeravocalesiou. ( )

b) Cuando entre dosz zilabas de una palabra, la primera termina con
consonante v 1a segunda empieza en vocal, se esenbzconh ()

c) La H siempre ze coloca después de los diptongos ua, usyui. ()
d) Se esenben con h todaz aquellas palabras que empiezan porar. ()

J.-Selecciona con una X las palabras que se escriben con H

Orno Huevo

Hilo Hasamblea
Hamor Hada
Hueso Haran

—

-—]
PALABRAS HOMOFONAS

EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N°3

1.-Selecciona la definicion de las pablaras homofonas

a) Son aquellas que suenan izual pero su significado = 1gual
b) Son aquellas que suenan izual paro su significado ez distinto

c) Son aguellas gue no suenan 1zual pero su siznificado no e: distimto

2.- Analiza la siguiente situacion y ubica las palabras segun
corresponda
Raya/Ralla

2 La ue hiciste
Mi mama el et
en tu cuaderno Nno os

queso para el espagueti, recta.

3.- Ezcribe dentro dal paréntezis, las palabras que se ancuentran an los
cuzadros, segun corresponda.

1 BTN fur YO e e Bamionry i
L bR s W At Pes

i ] AN GO

4 - Relaciona el grafico segun su descripcion
) Botenes: r=ferndon » bon tro2os de maders, platico o metal e iz
pres shotomar caataute, pentalones, pafios. o
b) Bataaes: tnt profesocal sncargado de bacer las labores de
SOOVIOIO O 020 ¢n s hoted

) Sal: ¢f fameso clonuo de sodio, Que sarve como aderelo pars Las comades

L

d) Sal: del verbo salir
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5.- Escribe la palabra correcta en cada oracion

*  Lucastodaviano ha, los deberes,
Echo )
Hecho e Te_ _de menos.
« Juan ve llamar a la pokcia.
Tubo q P
Tuvo + Se harotoel de la chimenea.

Observaciones: De acuerdo al instrumento de evaluacion presentado debo mencionar que me
parece interesante ya que los estudiantes se encuentran motivados por aprender temas nuevos
con la estrategia lidica presentada y de acuerdo con el tema la aplicacion de la evaluacion

considero que se obtendra excelentes resultados.

‘/:4-'” )
Hodtts

Mg. Alexandra Carillo
EXPERTO- EVALUADOR
C.I. 1845065001
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PONTIFICA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO
. MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION :
ESTRATEGIA LUDICA PARA LA GESTION DIDACTICA DEL DOCENTE DE EDUCACION
BASICA EN ENTORNOS VIRTUALES
Maestrante: Luisa Natalia Brito Hidalgo

VALIDACION DE LA ESTRATEGIA LUDICA APLICADA ALA
ASIGNATURA DE LENGUA Y LITERATURA

Juez 2: Rocié Acufia Titulo académico: Magister en Didactica de Lengua y
Literatura en Educacion Primaria y Secundaria.
Cargo: Docente v Coordinadora del area de Lengua v Literatura

Estimado evaluador marque con una X en la opcion que considere de acuerdo a su
experiencia profesional.

Cada item esta valorado en 2 puntos

EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N° 1
CONECTORES LOGICOS DE LA EXPOSICION

ITEMS Positivo | Negativo
@ .
1.- Seleccione 2 coaectores logicos de la exposicién mediante un circulo
a) De adicion c) De amor 1
b} De causa — efecto d) De condicion

2.-Contesta V o F en los siguientes enunciados

a) El conector de énfasis se utilizan para capturar la atencion sobre una
1dea y dar importancia ( )

b) Los conectores de causa y efecto son conectores discursivos o 0
marcadores textuales k )

c) Los conectores condicionales mas utilizados son: por Gltimo,
finalmente, en conclusion. ( )

d) Los conectores de perspectiva mas utilizados son: porque, por lo

tanto, puesto que, ya que. ( )

3.- Relacione con lineas los ejemplos con el tipo de conector

g
B

[1)(2 (1 [
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t.-En los siguientes enunciados, utiliza los conectores 1gicos de
la exposicion del cuadro, segin corresponda

Clerlaments - NOONGANON Que - i Qe - 24 oMY - por Wtime

Compramos o8 (Emas mascorios 0 | 0dkr. Cooa una,
SOCSHIOMOE CUIMOS MUCHO 8N 01l 1EMPO 00 DONOBMQ

n oste sampo, « GbOmMOE ONOMOG. POND 1O Contagiarmos Aol vy
COVID-19, ol gue ohedecs. NO pOoece

Nvimos Clasems 1000 8l 0N, ¢ OMDOrIMOs Unas CON ONOT MUCHhc hoton O Yabhao

on Cormun, JO0DOMOL CONCILE #f DR0 AeMOENONTI0 MUCHO INODIED

ANOIRDE, Sormdre o) vy Ul y O0eCuou0, « AN tmpos mdn
RGN ¥ NO COMOMON CON SINrd DOt ONONASY 104 OOI0S. & COMMIO M 3ON0
0N 1000 fempo e ol ahono

5.- En la siguiente sopa de latras encuentre 2 consctorez logicos de la
axposicion

CHEE TN B B N o= =8 [ =)
G B N =S N O N S O
Eoll Bl E= El o = D= B F o B
(SN S TUN Bl B G o= [ TR
e |ro (e o B (o lo.

|l3--r-rg>uoxsa-—prc
Lol B D= P o= D= R P R 1
[ o w | ]| |2 | |~
|5 P57 | B o |0 || o | e
I jo || | [ | o [N
Itsk-n's'uom-—-rrts

EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N2

ORTOGRAFIA: USODELAV.B. H

1.- Escriba la b o v, segin pertenezca la regla ortografica

a) Las silabas con ____ que siguen mmediatamente después de la
letram.

b) Las stlabas mmediatamente se escribe con ____ despues de las
lefrasn. by d.

2.- Completa las siguentes palabras con b o v segun comresponda

aca olcan __erdad _ aso u__as

3.- Pinta dos palabras mal escnitas con el color de tu eleccion

Brazo Tinievia Bibloteca Benir
Submarino Cobre Vaca Devenir
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4 -Escribe V o F segun comresponda, sobre la regla del uso de laH

a) Se ezenibe h al micio de palabras que comienzan con diptongo, =1 la
primerz vocalestou. ( )

b) Cuando entre dosz silabas de una palabra, la primera termina con
conzonante v 1z segunda empieza en vocal, se ezenbeconh. ()

¢) La H siempre ze coloca después de loz diptongos ua, usyui. ()
d) Se ezcriben con h todas aquellas palabras que empiezan porar. { )

5.- Selecciona con una X las palabras que se escniben con H

Orno Huevo

Hilo Hasamblea
Hamor Hada
Hueso Harana

EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N°3

PALABRAS HOMOFONAS

1.-Selecciona la definicion de las pablaras homofonas

a) Son aquallas gue suenan izual pero zu significado ez 1zual
b) Son aquellas que suenan igual pero su significado ez distinto
c) Son aquellas 1O suenan i 0 zu siznificado no es distinto

2.- Analiza la siguiente situacion y ubica las palabras segin
corresponda
Raya/Ralla

. La ue hiciste
Mi mama el —_—
on tu cuaderno no es

queso para el espagueti. recta.

3 - Escribe dantro del paréntasis, las palabras que ze encuentran en loz
cuadroz, s2zun corrasponda.

K b AT fuarriaary e s Saschoary it ne
| ) SN M w s ires s

! ) PN COMD

4 - Relaciona el grafico segin su descripcion
8) Batesew: referados o how bozos de maders, plintico o metal que virven
pars abotonss cumpen, pitalones, pedion, ¢te
b) Datoses: un profesoml encargado de bacer [ labores de
MTVICIO 0 020 ¢n un botel
€) Sal: el B0 cloruro de sodio, que surve como ndere2o pars las consdey

d) Sak: del verdo salis

M=,
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5.- Escribe la palabra correcta en cada oraciéon

= Lucas todaviano ha los deberes.
‘ Echo ’
Hecho - Te de menos. i
‘ 3 Tobo ‘ -  Juan que lamar a la policia.
Tuvo - Se harotoel de la chimenea.

Observaciones: El instrumento presentado esta bien, pero en la pregunta 2 del instrumento
namero 1, requiere profundidad en las preguntas.

7

Mg. Rocio Acuiia
EXPERTO- EVALUADOR
C.I. 1803696012



117

PONTIFICA UNIVERSIDAD CATOHCAPEL ECUADOR SEDE AMBATO
MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION
ESTRATEGIALUDICAPARALA GESTION DIDACTICA DEL DOCENTE DE EDUCACION
BASICA EN ENTORNOS VIRTUALES
Maestrante: Luiza Natalia Brito Hidalzo

VALIDACION DE LA ESTRATEGIA LUDICA APLICADA ALA
ASIGNATURA DE LENGUA Y LITERATURA

Juez 3: Ruth Cruz Titalo académico 1: Mazister en Liderazgo y Direccion
de Centroz Educativos.
Titulo académico 2: Dra. 2n Ciencias de la Educacion

Cargo: Docents v Vicarractora de la Unidad Educativa Bolivar ”
Estimado evaluador marque con una X en la opcion que considers de acuerdo a su
experiencia profesional

Cada item esta valorado_en 2 puntoz
EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURAN® 1
CONECTORES LOGICOS DE LA EXPOSICION

ITEMS Positivo | Negativo
1) ()]
1.- Seleccione 2 conectores lozicos de la exposicion mediante an circulo
a) Deadicion ¢) De amor 1
b) De causa —efzcto d) De condicicn

2.-Contesta V o F en loz siguientes enunciados

a) El conector de énfasis se utilizan para capturar la atencion sobre una
idea y dar mportancia { )

b) Los conectores de causa v efacto son conectorss dizcursivos o
marcadores textuales () 1
¢) Loz conectores condicionales mas ufilizados son: por tltimo,
finalmente, en concluzion ( )

d) Loz conactores de perspectiva mas utilizados zon: porque, por lo
tanto, puesto que, yaque. ( )

3.- Relacione con lineas los ejemplos con el tipo de conector

A %
e 1

=
=

I R
AL o]




4 -Escribe V o F segun corresponda, sobre laregladel usode laH

a) Se escribe h al micio de palabras que comienzan con diptongo, =1 la
primera vocales1ouw. ( )

b) Cuando entre dos silabas de una palabra, la primera termina con
conzonante y la segunda empieza en vocal, se ezcribeconh. ()

¢) La H siempre se coloca después de los diptongos ua, usyui. ()
d) Se escriban con h todas aquellas palabras que empiezan porar. ()

5.- Selecciona con una X las palabras que se escriben con H

Orno Huevo

Hilo Hasamblea
Hamor Hada
Hueso Harana

PALABRAS HOMOFONAS

EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N3

1.-Selecciona la definicion de las pablaras homofonas

a) Son aquellas que suenan 1gual pero zu significado es 1gual
b) Son aguellas que suenan igual pero su significado 22 distinto

c) Son aguellas qus no suenan iznal pero su siznificado no e: distinto

2.- Analiza la siguiente situacion y ubica las palabras segiun
corresponda
Raya/Ralla

La que hiclste

Mi mama el
en tu cuaderno no es

queso para el espagueti. recta

3 - Escribe dentro del paréntssis, las palabras que ze encuentran en loz
cuadros, zazun corrazponda.

1 JOARMEC P e Clem Sacaonry sl O o
| I Sefuw vwpoy v satresc Yoy

| | MGG OO

4.- Relaciona el grafico segun su descripcion ®

8) Batoaes: r=feradon # how ogos de madeny, pliatico o metsl qez nrven
poew sbotomar ¢aniseas, pewtalooss, pmilon, 2

b} Bateswy; uns professonal encargada de bacer Las Isbores de

SEEVIOI0 O 020 ¢n un hotel m
¢) Sal: el famoso ¢lonmo de sodio. que surve come adore2o pars las comudes

d) Sal: del verbo sals
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4.-En los sigmentes enunciados, utiliza los conectores logicos de
la exposicion del cuadro, segun corresponda

Certaneats - MOONEINT Que - vl QU - 2Y LOMS - DOr Gtimg

ComEeomon Son Gienas rnanooeiias o | adior. Coon una,
NOCEMIIMOS CUAIOIMOE MUCHO on Siie TaMmDO 36 DONCaTED

&n estw Sempo, » 00DOMOL OEOIMON, DOFD NO COMOgEIMOT Sol v
COVID9, ol oue chedecs. NO podece
Tueimos St 1900 ol ONO. COMPOMImos Unos CON O MUChal Hora O Toboo

N COMmOn, SOBLOMOE CONCAE & ON0 CoMmOaronUO MUCHo oo

ANCHTON . ST e o sy UN Y O0CLOD00, « VOEN NMOOE Mo
RGN ¥ N0 COMOMOS CON MO DX OrOMAY 300 OO 8 C OO Ml 4ON0
o0 1000 fempo o1 ol Ghoro

5.- En la sizuiente sopa de latras encuentre 2 conectores 1ogicoz de la
exposicion

B b e B P |0 |2 v |O
Lol B L= [=8 o~ B =0 B =0 o L)
N TN P U PO S o 8 = [
(SN IS TN EEN S DN o~ N = TO [=]
G N LA A G R A R G
N Sl bl =8 8 0 8 E Fod 19
Eol Bl L= T o= D S o R
15 b | |2 [ |3 |0 |0
(R EEN TN EEN R U o~ F= T EE
o [ || im | |o |B o jo.
o = P - R R T e e

EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N=2

ORTOGRAFIA:USODELAV,B.H

1.- Escriba la b o v, segin pertenezca la regla ortografica

a) Las silabas con ___ que siguen inmediatamente después de la
letram.

b) Las silabas inmediatamente se escribe con __ después de las
letrasn, by d.

2.- Completa las siguientes palabras con b o v segun corresponda

aca  olcan erdad aso u__as

3.- Pinta dos palabras mal escritas con el color de tu eleccion

Brazo Tinievia Bibloteca Benir
Submarino Cobre Vaca Devenir
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5.- Escribe la palabra correcta en cada oracion

Lucas todaviano ha los deberes.
Echo
Hecho Te de menos.
1
i | icia.
Tibo Juan que lamar a la policia
Tuvo Se haroto el de la chimenea.

Observaciones: Considero que el instrumento es adecuado ya que responde a las destrezas e
indicadores que se desea obtener de los estudiantes, posee preguntas de opcion multiple ya que
facilitan su comprension de manera acertada y pronta, de acuerdo al tiempo pequefio que se
posee con los estudiantes.

L

Dra. Rut Cruz
EXPERTO- EVALUADOR
C.I. 1869609835



PONTIFICA UNIVERSIDAD CATOLICAPEL ECUADOR SEDE AMBATO
MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION ;
ESTRATEGIALUDICAPARALA GESTION DIDACTICA DEL DOCENTE DE EDUCACION
BASICA EN ENTORNOS VIRTUALES
Maestrante: Luiza Natalia Brito Hidalzo

VALIDACION DE LA FSTRATEGIA LUDICA APLICADA ALA
ASICNATURA DE LENGUA Y LITERATURA
Juez 4: Victor Hugo Villena Titulo académico: Magzister en Didactica de las

Matematicas
Cargo: Docente v coordinador del area de Matamatica

Estimado evaluador marque con una X en la opcion que considere de acuerdo a zu
experiencia profesional

Cada item ezta valorado en 2 puntos

EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N° 1
CONECTORES LOGICOS DE LA EXPOSICION

ITEMS Positivo | Negativo
ay: Sy
1.- Seleccions 2 conectores logicos de la exposicton mediante ux circulo
a) Deadicion ¢) De amor 1
b) De causa - efecto d) De condicion

2 -Contesta V o F en loz siguientes enunciados

a) El conector de énfasis se utilizan para capturar la atencion sobre una
1dea y dar importancia {)

b) Los conectorss de causa v efecto son consctoras discursivos o
marcadores textuzales_{ ) 1
¢) Loz conectores condicionales mas utilizados son: por ultimo,
finalmente, en conclusion. ( )

d) Loz conactoraz de perspectiva mas utilizados zon: porque, por lo
tanto, puesto que, ya que. ( )

3.- Relacione con lineas los ejemplos con el tipo de conector

Bsim i

121



4.-En los siguientes enunciados, utiliza los conectores logicos de
la exposicion del cuadro, segin corresponda

Certamente - OGS Que - Y3 OUe -+ 1Y Come - Dor Mo

Compeomos 04 Uhmos rmascorias 0 | 9ol Coo und,
JMOCONIOIMOE CLISOIMOSE MUCHO O el JeMmpo O DONCAMo

N osta Sompo, ¢ DODOMOS OEOINOE. OO NO COMOGOINOos Ol vina
COVID-19, ol aue cbodece, NO podaecs

Tuvimon Cicsot OGO 8l OO, COMPOTIrTOS UNOE CON OO s horan de YOO

ot LOMmun, SOBDOMOs CONCIN Bl OND AerreAaim o MUCHO oy

ADOROE. BTOen 4 vy U y 0SeCuodo, + VNen emeos mos
ONCH ¥ DO COMOMOL CON GINard OrG OO i OSndon. of Coranio mdn Wono
a0 0G0 Sompd o el ohano

5.- En la siguiente zopa de letras encuentre 2 conectores logicos de la
exposicion

D|lel| ¢ o | n |d|l] i |clilo]|mn
k t o s a k 1 o |s]|alk
1 u n ) m 1 u njlo|lm]|l
B I 4 b o |afl 1l Jeclplo]|a
0 0 1 B S 0 0 l1le|lr]o
D D u 1 f p ) ull]l f]|p
m| u s 1 d |m|] u :|li|ld|m
k|o] i g |l e |k|]l o |i]glel|lk
3 1 o | « 1 i 1 o flr| 113
n k n 0 b n k nljo|lbln

EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N2

ORTOGRAFIA: USODELAV,.B.H

1.- Escriba la b o v, segin pertenezca la regla ortografica

a) Las silabas con ___ que siguen imnmediatamente después de la
letram.

b) Las silabas inmediatamente se escribe con __ después de las
letrasn. byd.

2.- Completa las siguientes palabras con b o v segun comresponda

aca olcan __erdad _ aso u__as

3.- Pinta dos palabras mal escritas con el color de tu eleccion

Brazo Tinievia Bibloteca Benir
Submarino Cobre Vaca Devenir
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5.- Escribe la palabra correcta en cada oraci6n

E « Lucastodaviano ha_ _los deberes.
Echo ‘
Hecho Te _ de menos,
« Juan que llamar a la polcia.
Tubo
Tuvo « Se harotoel de la chimenea,

Observaciones: El instrumento expuesto sefiala especificamente lo que se desea saber, ya que
contiene peguntas cerradas, que dan facilidad para contestar de acuerdo al tema presentado.

Mg. Victor Hugo Villena
EXPERTO- EVALUADOR
C.L 1705219561
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4 -Escribe V o F segun comresponda, sobre laregla del uso de laH

a) Se ezcribe h al micio de palabras que comienzan con diptongo, =1 la
primerz vocalestou. L)

b) Cuando entre dos silabas dz una palabra, la primera termina con
consonante v la segunda empieza en vocal, se escnbaconh. ()

c) La H siempre ze coloca después de los diptongos ua, usyui. ()
d) Se escniben con h todas aquellas palabras que empiezan porar. £ )

5.- Selecciona con una X las palabras que se escriben con H

Orno Huevo

Hilo Hasamblea
Hamor Hada
Hueso Harafia

PALABRAS HOMOFONAS

EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N°3

1.-Selecciona la definicion de las pablaras homofonas

a) Son aquellas que suenan izual pero su significado es 1gunal
b) Son aguella: que suenan igual pero su significado ez distinto

<) Son aquellas gua no suenan izual pere su significado no ez distmto

2.- Analiza la siguiente situacion y ubica las palabras segin
corresponda
Raya/Ralla

. L hicist
Mi mama el ® e QUG N GE0E

en tu cuaderno Nno ¢s
queso para el espagueti, recta.

3.- Escribe dentro del paréntesis, las palabras que ze encuentran en loz
cuadros, s2zun corrazsponda.

L AR PP O S iaartwirio O
L. I Banfiw mawrgdin v seatrems Fuy

{ I HRN@UIrMD GO

4.- Relaciona el grafico segun su descripcion
3) Botenes: rafarsdon & bow trozos de anaders, pltiod o metal que wrven
P sbotonar e, paataloces, palios, sfe
b} Batager: o professonal encargado de bacer [as lsboers de
HIYIOW © MO0 en un botel
€) Sal: ¢l fameso clonro de 1odio, que tarve como aderero pars las comades

&) Salk: del verbo salis

A",
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PONTIFICA UNIVERSIDAD CATOLICA})EL ECUADOR SEDE AMBATO
MAESTRIA EN INNOVACION EN EDUCACION
ESTRATEGIA LUDICA PARALA GESTION DIDACTICA DEL DOCENTE DE EDUCACION
BASICA EN ENTORNOS VIRTUALES

Maestrante: Luiza Natalia Brito Hidalzo

VALIDACION DE LA ESTRATEGIA LUDICA APLICADA ALA
ASIGNATURA DE LENGUA Y LITERATURA

Juez 5: Ana Lopez Titulo académico: Magister en Cienciaz Naturzles en
Educacion Primania v Secundana
Cargo: Docente y coordinador del arez de Cienciaz Naturalas

Estimado evaluador marque con una X en la opcion qusa considera da acuerdo a su
experiencia profesional.

Cada item esta valorado en 2 puntos
EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N° 1
CONECTORES LOGICOS DE LA EXPOSICION

ITEMS Positivo | Negativo
1) ™
1.- Seleccione 1 conectores logicos de la exposicion mediante un circalo
2) Deadicion ¢) De amor 1
b) De causa — efecto d) De condicion

2.-Contesta V o F en los ziguientes enunciadoz

a) El consctor da enfasis ze utilizan para capturar la atencion sobre una
1dea y dar importancia ( )

b) Los conectoras de causa v efzcto son conectores discursivos o
marcadores textuales () 1
¢) Loz conectores condicionales mas utilizados son: por ultimo,
finalmente, en conclusion. ( )

d) Loz conectoras de perspectiva mas utilizados son: porque, por lo
tanto, puesto que, yva que. ( )

3.- Relacione con lineas los ejemplos con el tipo de conector




4.-En los siguientes enunciados, utiliza los conectores logicos de
la exposicion del cuadro, segun corresponda

ORrtaments - SPONEINGT Gue « Y GUe - U COMD - Por itme

Compeamon 1% UHrmos moscoriion g 1 adior. Coo0 una,
MOCEIIMO CUSIMOt MUCHho of etha Rampo O DONGeTLO,

in este Ssempo, + Jobomos GEOMmoL. POrn NO CoMagearmons oal s
COVIDY. ol Oue COeORCce. NO DOOHCH

Ramon kel 1000 ol SN0, COMPOrimos Unos Con oo Mmuchon horon de oo

o) COrmun, JHODeMOt CONCRE & ON0 SOMOIMTNGO MUCHD NODOO

ADCHCH, BNEre o My Ui y O0eCLat0, ¢ VOB BRMEOs MO
GG ¥ N0 COMOMOS CON D DOrD AOMAGY 108 SO0L o COMMIO Ml N0
o 1040 Tamps & of Ghoro

3.- En la sizuiente zopa de letras encuentre 2 conectoras logicos de la
axposicion

= O FO £-9 O O O = O =0

1 b |07 B o |O (2] ee b |0
Col B =0 P o= E= O T e
I N P (O P8 P O 128 O I
(N EEN TE OO O U o= B =0 O [
S LR A B R A R G
s p o (B 1o |o [ w e
Eol Bl L= El o~ E- ) o R B
(S S=0 R CU TN ol Dl S [= 0 Pl
N RS IO o Bl DO o= D= ER
SN S P = B R 2 e Bl [

EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N°2

ORTOGRAFIA: USODELAV,B.H

1.- Escriba la b o v, segun pertenezca la regla ortografica

a) Las silabas con ____ que siguen inmediatamente después de la
letram.

b) Las silabas mmediatamente se escribe con ___ después de las
letrasn. byd.

2.- Completa las sigwentes palabras con b o v segun comresponda

aca olcin __edad _ aso u__as

3.- Pinta dos palzbras mal escritas con el color de tu eleccion

Brazo Tinievla Bibloteca Benir
Submarino Cobre Vaca Devenir
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4 -Escribe V o F segun comresponda, sobre laregladel usodelaH

a) Se escribe h al micio de palabras que comienzan con diptongo, st la
primera vocalesiou. L)

b) Cuando entre dos silabas de una palabra, la primera fermina con
conzonante v la segunda empisza en vocal, ze esenbeconh. ()

c) La H siempre ze coloca después de loz diptongoz ua, usyui. ()
d) Se escriben con h todas aquellas palabras que empiezan porar. £ )

5.- Selecciona con una X las palabras que se escriben con H

Orno Huevo

Hilo Hasamblea
Hamor Hada
Hueso Hararnia

PALABRAS HOMOFONAS

EVALUACION DE LENGUA Y LITERATURA N73

1.-Selecciona la definicion de las pablaras homofonas

a) Son aguellas que suenan izual pero zu significado es igual
b) Son aquellas que suenan izual pero su significado o= distinto
¢) Son aguellas que no suenan izual pero su siznificado no es distinto

2.- Analiza la siguiente situacion y ubica las palabras segun
corresponda
Raya/Ralla

La que hiciste

Mi mama el
en tu cuaderno no es

queso para el espagueti. recta.

3 .- Escribe dentro del pareéntesis, las palabras que se encuentran en loz
cuadros, sezun correzponda.

- JOAREI PPV e e SRR e b O
- I Sy vw ey v eatvec fuy

| ) FIQUNGD COoa

4 .- Relaciona el grafico segun su descripcion
) Botones: refersdon  hos trogon &2 madera, plitico o metal que sirven
pien sbotoner comriae. paataloces, pedion. et
b} Batesen: un profenomal encargado de hacer [as lsbores de
SEEVACIO @ 1020 en uo botel
©) Sal: ¢l famoso clormwo & sodio. que urve como sdervzo pars las Cooadas

d) Sal: del verbo salis

i =5
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5.- Escribe la palabra correcta en cada oraciéon

o Lucon lodaviano ha s detares
Echo
Hecho . Te de menos
. Juan Que lamar a a poscia
Tubo
Tuvo e Se harotoel de A chimenea

Obzervaciones: Para mi punto da vistz esta bien elaborado, pero en al item numero 3 del
segundo quimestra za dabe cambiar por preguntas de seleccion multiple

Mg, Enka Vargas
EXPERTO- EVALUADOR
C.I. 1851333041
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Anexo 12.- Aplicacién de evaluaciones - pretest de Lengua y literatura a

Quinto Afio paralelo "B", grupo control.
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Anexo 13.- Aplicacion de evaluaciones — postest, de Lengua y literatura a

Quinto Afio paralelo A", grupo experimental.




