UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

REPUBLICA DEL ECUADOR

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

VICERRECTORADO DE INVESTIGACION Y POSGRADO
FACULTAD DE POSGRADOS

PROYECTO DE INVESTIGACION APLICADA Y/O DESARROLLO PREVIO A LA
OBTENCION DEL TiTULO DE:;

MAGISTER EN EDUCACION BASICA

TEMA:
ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS LUDICAS PARA MEJORAR LA MOTIVACION
ESCOLAR EN LOS ESTUDIANTES DEL OCTAVO ANO DE EDUCACION
GENERAL BASICA.

Autores:

Lcda. Maria Nicolle Solorzano Moreira

Lcdo. Jonathan Isaac Naula Nivelo

Director:

Lic. Luis Felipe Frias Serrano, MGS.

Milagro, 2025



Derechos de autor

Sr. Dr.

Fabricio Guevara Viejo

Rector de la Universidad Estatal de Milagro
Presente.

Yo, Solorzano Moreira Maria Nicolle, en calidad de autora y titular de los derechos
morales y patrimoniales de este informe de investigacion, mediante el presente
documento, libre y voluntariamente cedo los derechos de Autor de este proyecto de
desarrollo, que fue realizada como requisito previo para la obtencion de mi Grado de
Magister en Educacion Basica, como aporte a la Linea de Investigacion Educacion,
Cultura, Tecnologia en Innovacién para la Sociedad de conformidad con el Art. 114
del Codigo Orgéanico de la Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e
Innovacioén, concedo a favor de la Universidad Estatal de Milagro una licencia
gratuita, intransferible y no exclusiva para el uso no comercial de la obra, con fines
estrictamente académicos. Conservo a mi favor todos los derechos de autor sobre

la obra, establecidos en la normativa citada.

Asi mismo, autorizo a la Universidad Estatal de Milagro para que realice la
digitalizacién y publicacion de este Proyecto de Investigacion en el repositorio virtual,
de conformidad a lo dispuesto en el Art. 144 de la Ley Orgénica de Educacion

Superior.

El autor declara que la obra objeto de la presente autorizacion es original en su forma
de expresion y no infringe el derecho de autor de terceros, asumiendo la
responsabilidad por cualquier reclamacién que pudiera presentarse por esta causa

y liberando a la Universidad de toda responsabilidad.

Milagro, 30 de octubre de 2025

Solorzano Moreira Maria Nicolle
CC: 1315225480

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



Derechos de autor

Sr. Dr.

Fabricio Guevara Viejo

Rector de la Universidad Estatal de Milagro
Presente.

Yo, Naula Nivelo Jonathan Isaac, en calidad de autor y titular de los derechos
morales y patrimoniales de este informe de investigacion, mediante el presente
documento, libre y voluntariamente cedo los derechos de Autor de este proyecto de
desarrollo, que fue realizada como requisito previo para la obtencién de mi Grado de
Magister en Educacion Basica, como aporte a la Linea de Investigacion Educacion,
Cultura, Tecnologia en Innovacién para la Sociedad de conformidad con el Art. 114
del Codigo Orgéanico de la Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e
Innovacioén, concedo a favor de la Universidad Estatal de Milagro una licencia
gratuita, intransferible y no exclusiva para el uso no comercial de la obra, con fines
estrictamente académicos. Conservo a mi favor todos los derechos de autor sobre

la obra, establecidos en la normativa citada.

Asi mismo, autorizo a la Universidad Estatal de Milagro para que realice la
digitalizacién y publicacion de este Proyecto de Investigacion en el repositorio virtual,
de conformidad a lo dispuesto en el Art. 144 de la Ley Organica de Educacion

Superior.

El autor declara que la obra objeto de la presente autorizacion es original en su forma
de expresion y no infringe el derecho de autor de terceros, asumiendo la
responsabilidad por cualquier reclamacién que pudiera presentarse por esta causa

y liberando a la Universidad de toda responsabilidad.

Milagro, 30 de octubre de 2025

Naula Nivelo Jonathan Isaac

CC: 0605519024

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



Aprobaciéon del Director del Trabajo de Titulacién

Yo, Luis Felipe Frias Serrano, en mi calidad de director del trabajo de titulacion,
elaborado por Solorzano Moreira Maria Nicolle y Naula Nivelo Jonathan Isaac, cuyo
tema es ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS LUDICAS PARA MEJORAR LA
MOTIVACION ESCOLAR EN LOS ESTUDIANTES DEL OCTAVO ANO DE
EDUCACION GENERAL BASICA, que aporta a la Linea de Investigacion Educacion,
Cultura, Tecnologia en Innovacion para la Sociedad, previo a la obtencion del Grado
de Magister en Educacién Basica. Trabajo de titulacién que consiste en una propuesta
innovadora que contiene, como minimo, una investigacién exploratoria y diagnéstica,
base conceptual, conclusiones y fuentes de consulta, considero que el mismo relne
los requisitos y méritos necesarios para ser sometido a la evaluacion por parte del
tribunal calificador que se designe, por lo que lo APRUEBO, a fin de que el trabajo
sea habilitado para continuar con el proceso de titulacion de la alternativa de Informe
de Investigacion de la Universidad Estatal de Milagro.

Milagro, 30 de octubre de 2025

Lic. Luis Felipe Frias Serrano, MGS.
CC: 0913170577

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



Aprobacién del tribunal calificador

VICERRECTORADO DE INVESTIGACION ¥ POSGRADO
FACULTAD DE POSGRADO
ACTA DE SUSTENTACION
MAESTRIA EN EDUCACION BASICA

Enilm Farultsd da Fosgnels e s Unrersdsd Estelal Se Misgo, 8 ks Seoocho S Sel mas de sbneo del dos sl venbses, sseodo
ik ID6HOD hesemss, e Forrem WIRTLAL companecs elis messbante, GPEIC SOUORTANG MOREIRA MARILL HICOLLE o delende:s o
Trutege da Tiulsciss desomineds ~ ESTRATEGAS PEDAGOGICAS LUDICAS PARA MEJDRAR LA NOTIWACION ESCOLAR EN
LOS ESTUDIANTES DEL OCTAVO ANO DE EDUCACION GEMERAL BASIGA = sniu al Tobusel de Celilicscss nlegeda por
liag Ecu Sal 4vARFIA, MELD PETITA ISABEL, Prosdente|s), TORRES ELRGOS STEVEN ARTURD en calided & ‘vocal y, Mg
Edu MEZA HOLGLUMN LLNS FRAMCISCD qua edin comn Seretasn's

Ura vai delerckdn ol bsbap Su Fulsodn sasmemeds por koo magpenies Sel [nbursl de Celibcsrsn, meoschads 8 Seferas y b
srugunias ormulsden sobe el conlaredo Sel mmmo sl messkenie compasscEnly, Suanie @ Emps reglaseniaes, obie s

npumrias calfsonnas

THAEAZ DE T1TJILALIUN = O

LEFERSS UIHAL 0

PROMEDIO T8
ENCGELENTE

EOUNVALENRTE

Pare conslanc de o sciusso lrmmen sn uneded] Se edo @ §ibonal S Califvcescdn, ssenco: lss 10HE] bonm

Riag Edu SALAYARHLA MELD FETIEA IS8EEL TOARES SRS B TEVER AR T
PHESIDENTEIA DEL THIEUHAL WAL

Ky Edu MELS HOLLAJIM LUIS FRAMNCISIU L0 SULUHLANL MCREIRS KARLA KILULLE
EECHETAMOYS DEL THIBLUMAL HAGISTER

T T e DT -
EEgE

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO




VICERRECTORADO DE INVESTIGACION Y POSGRADO

FACULTAD DE POSGRADO
ACTA DE SUSTENTACION

MAESTRIA EN EDUCACION BASICA

Erni ln Feoulled de Fosgreds & @ Usrrerscded Evlelal &e Milsgo, 8 los decoochs Sl Sel mes de ety del dos sel vessbsers, ssndo

o DWIE] hooam, de forme VIR TUSL comparece aifie musscsirenis

PEDRLDCS RAUILA MELD JOMATHAN ISAAL o delende: o

Trabae de Tiulscdds derormsds = ESTRATERAS PECAGOEICAS: LUDICAS PANA MEJCEAR LA NOTIVACION ESCOLAR EN
LGS ESTUDIANTES DEL OCTAWO ANO DE EDUCAGION GENERAL BASIEA " sniw ol Trbussl de Cellcscion mnegeedo por
Mleg ESu SALAVERRIA RELC FETITA ISABEL Presdenisis) [ORHRES BLRGEOE BTEVER ARTURL an calkded du vocsl y, Meg
Edu MELS HDLLEAIN LIS FRAMCISUL gue eciie como Secreleno

Ura v deteschsn ol babagn Se Fulscosn
prpunias ferulrde sobe el conleneSo
sgpmris calfescernas

THABAI OE T1TULALICES
LDEFERSE DHAL
PRGRIEDID
EQUYALERTE

Fara conslancs de o eciuscso brmen en uncdes Se ecio s

Mg Edu SALAARHLE MELD FETITA ISASE]L

gamrmerards por bos nbapenies Sul [nboral de Celibesrsss, esouctards B Seferms y b

Sl mmmo &l menbanis compascanly, Susnle sl e egleswnians, cbhhro b

S 06

.33

9833
ERCELENTE

Inbunal de Calfcoscsn, ssenco les 10K horm

TOAMES BURLLS B NEVERN &R TR

FHESIDERTEIA DEL TRIEUHAL

-

Mg ESu BELA HOLLGUM LINS FRAMCISCL
EECHETAMOAS DEL TRIBUS AL

PFEDECU LA RALLA MIFELD JORATHAN |SA50
MAGISTER

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

A umizml.aduec -
gEaE




DEDICATORIA

Primero dar Gracias a Dios por permitirme llegar hasta aqui, algo que se veia

muy dificil pero sus planes tan perfectos en los momentos indicados.

Dedico este trabajo a mi papa Edmundo Sol6rzano y mi mama Rosa Moreira
guienes me apoyaron desde el principio cuando era sola una idea, gracias a sus
palabras y apoyo en cada momento hicieron que solo una idea fugas se convirtiera
en una realidad, gracias por ser esa chispa que encendian las ganas de avanzar dia
con dia, aunque estos se ponian muy dificiles, a Ronald y Jefferson mis hermanos

gracias por ser apoyo incondicional y siempre apoyarme en mi camino profesional.

Gracias a mis amistades que estuvieron dandome sus palabras de apoyo en
cada momento, a mis familiares que siempre estan presentes en mi proceso de

estudio profesional.

Y, por ultimo, pero no menos importante, me dedico este trabajo por ser la
perseverancia de continuar de pies, por el esfuerzo que dia con dia ponia para
aprender nuevas cosas, por nunca decaer y avanzar. Y una dedicatoria especial a mi
abuelita que vive en la gracia de Dios y que siempre crey0 en mi y siempre
animandome a continuar y superar mis miedos a los nuevos retos de la vida.

GRACIAS.

Maria Nicolle Sol6rzano Moreira

Vi




DEDICATORIA

A Dios todo poderoso, por darme la fortaleza, la sabiduria y la perseverancia

necesarias para culminar esta meta.

A mis padres quienes ha sido mis lideres en guiarme en todo tiempo, por su
amor y apoyo inquebrantable, y por ensefiarme que los suefios se alcanzan con

esfuerzo, fe y dedicacion.

A mi esposa por estar a mi lado en los momentos mas duros, por su gran
paciencia, apoyo constante y por creer en mi incluso cuando yo dudaba. Tu compaiiia

ha sido muy indispensable para alcanzar este peldafio en este logro.

A mis docentes que con su ensefianza y compromiso sembraron en la pasion

de aprender para luego poder en ensefiar y servir a mi comunidad.

Y finalmente, me lo dedico a mi mismo por no abandonar, por la entrega, el

esfuerzo y la fe con la que he enfrentado cada desafio en este camino académico.

Jonathan Isaac Naula Nivelo

vii




AGRADECIMIENTOS

El desarrollo de este trabajo de investigacion refleja el compromiso con UNEMI
Posgrado, expresando nuestro agradecimiento por el valioso proceso de
profesionalizacion brindado por nuestra Alma Mater: Universidad Estatal de Milagro y
con ello a la Facultad de Posgrado, junto con sus autoridades y docentes, de la misma
manera en gratitud a nuestro tutor el Lic. Luis Felipe Frias Serrano, MGS., quien nos
aporto con sus conocimientos cientificos, su experiencia y sobre todo la paciencia, las

cuales nos han permitido llevar a cabo este trabajo de investigacion.

Agradecimiento especial la Unidad Educativa Monserrate Alava de Gonzélez y
a todos los miembros que la conforma, gracias por la amplia disposicién de apertura
para llevar a cabo la investigacion propuesta, asi mismo infinitas gracias a los
estudiantes de Octavo grado de la promocién 2025-2026 y a los docentes que de la
Basica Superior que formaron parte de esta investigacion, por su cooperacion y
brinddndome el espacio necesario para el cumplimiento de nuestros objetivos

investigativos.

Gratitud a nuestros docentes, a los profesionales que nos ayudaron con las
valoraciones de nuestras encuestas, aquellas amistades que nos ayudaron en
determinados momentos durante nuestra formacién académica y durante el proceso
de titulacion de posgrado, gracias a cada aportacion hemos podido llegar a este punto

tan gratificante.

Los Autores

viii




Resumen

La motivacion escolar representa un factor esencial en el rendimiento
académico y en el desarrollo integral del alumnado por lo que de tal manera la
aplicacidon de estrategias ludicas se presenta como una alternativa Pedagogica
efectiva para fomentar el interés y la participacion activa. El presente trabajo de
investigacion tiene como objetivo Disefiar estrategias pedagogicas ludicas para el
desarrollo de la motivacion por el aprendizaje de los estudiantes del Octavo afio de
Educaciéon General Béasica, por ello este estudio se desarrollé mediante un enfoque
cuantitativo, y un alcance descriptivo, orientando a analizar la relacion entre el uso
de estrategias ludicas y la motivacién estudiantil. Se aplico la técnica de la encuesta
mediante cuestionarios estructurados dirigidos a estudiantes y docentes con la
finalidad de obtener datos medibles y objetivos. Se empelaron técnicas como es la
evaluacion estructurada en unas encuestas alfa de Cronbach dirigida a docentes y
estudiantes. La muestra fue de tipo no probabilistico transversal de un total de 112
estudiantes y de 15 docentes. Los resultados obtenidos evidenciaron que la
implementacion de estrategias ludicas promueve significantemente la motivacion
escolar, incrementando el entusiasmo, la participacién y el compromiso en el
proceso de aprendizaje. Se concluye que las actividades ludicas dentro de las
clases contribuyen a un mejor desarrollo de ambiente educativo siendo estos mas

dindmicos, inclusivos y motivadores.

Palabras clave: Estrategias pedagogicas ludicas; motivaciéon; estudiantes;

docentes; aprendizaje.
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Abstract

School motivation is an essential factor in academic performance and the
holistic development of students. Therefore, the application of play-based strategies
is presented as an effective pedagogical alternative to foster interest and active
participation. This research aims to design play-based pedagogical strategies to
develop motivation for learning in eighth-grade students of Basic General Education.
This study was conducted using a quantitative approach and a descriptive scope,
focusing on analyzing the relationship between the use of play-based strategies and
student motivation. The survey technique was applied using structured
guestionnaires administered to students and teachers to obtain measurable and
objective data. Technigues such as structured evaluation were employed in
Cronbach's alpha surveys administered to teachers and students. The sample was a
non-probabilistic, cross-sectional sample of 112 students and 15 teachers. The
results obtained showed that the implementation of play-based strategies
significantly promotes school motivation, increasing enthusiasm, participation, and
commitment to the learning process. It is concluded that play-based activities within
the classroom contribute to a better educational environment, making it more

dynamic, inclusive, and motivating.

Key-words: Playful pedagogical strategies; motivation; students; teachers;

learning.
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Introduccién
La presente investigacion se centra en el &mbito educativo, en el contexto de
la Educacion General Basica, lo cual la motivacion en los estudiantes es un factor
de estudio para su desarrollo en el rendimiento académico y participacion activa en
relacion con las estrategias pedagogicas ludicas. En los ultimos afios, se evidencia
alto grado de investigaciones relacionado a la motivacién en estudiantes y las
diferentes estrategias de trabajo dentro del aula de clases, ya que se ha podido

identificar poca motivacion al aprendizaje redactados por los diferentes autores.

Por ello, la importancia de esta investigacion se enfoca en poder contribuir al
mejoramiento motivacional en los estudiantes Octavo afio de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa Monserrate Alava de Gonzalez, mediante la
propuesta pedagdgica para las diferentes asignaturas. Dentro del plano social, los
resultados obtenidos y el analisis de los mismo contribuiran a beneficiar a los
estudiantes, los cuales podran experimentar a un aprendizaje mas creativo y
participativo adaptados a sus intereses. Los docentes se beneficiarian en la
implementacion de herramientas didacticas que podran adaptar en sus clases y

sobre todo a sus experiencias de la practica profesional, incluyendo asi a una

educacion mas participa y dinamica.
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Por consiguiente, este estudio tiene como objetivo general poder disefiar
estrategias pedagogicas ludicas para el desarrollo de la motivacién por el
aprendizaje de los estudiantes del Octavo afio de Educacion General Basica,
siguiendo con los objetivos especificos los cuales encontramos caracterizar el nivel
de motivacion de los estudiantes, asi mismo fundamentar tedrica las estrategias
lidicas como las actividades para el mejoramiento de la motivacion en los
estudiantes, y por ultimo, proponer una propuesta de estrategias pedagogicas

basado en lo ludica para el desarrollo motivacional de los estudiantes.

La propuesta de esta investigacion consistira en proponer actividades de
estrategias ludica en las diferentes asignaturas que se presentan en el nivel de
Octavo afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Monserrate Alava
de Gonzélez, asi los docentes podran adaptar la propuesta con sus planificaciones y
con ello no solo hablar en el nivel de Octavo sino a los otros niveles de la Basica
Superior, promoviendo asi un espacio de aprendizaje de participacién, la creatividad

y la colaboracion entre los estudiantes.

La originalidad y la novedad de este estudio se basa en el abordaje de la
motivacion en los estudiantes desde la perspectiva ludica-pedagogica, relacionado
la teoria sociocultural de Vygotsky, ya que menciona que un entorno de aprendizaje
en el contexto social, donde la interaccion y el juego constituye espacios de
desarrollo de habilidades tanto cognitivo y sociales. La diferencia de esta
investigacion con las otras existente es que mientras esas investigaciones se
centran en el rendimiento académico y/o el uso de recursos tecnologicos, este

estudio enfatiza lo ludico como herramienta educativa para potenciar la motivacion y

el aprendizaje en un espacio ludico.
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Siguiendo con la metodologia, con un enfoque cuantitativo de alcance
descriptivo, los cuales permitird analizar la frecuencia que los docentes utilizan
estrategias pedagdgicas ludica y la motivacion que presentan los estudiantes en la
muestra seleccionada mediante la aplicacion de encuestar estructuradas de escala
de Likert tanto a estudiantes como a docentes. Completada con la modalidad tanto
de bibliografia, documental y de campo, lo que fundamenta teéricamente esta

investigacion.

Por ultimo, este trabajo investigativo contiene la siguiente estructura, el
CAPITULO | donde se presenta el planteamiento del problema, formulacion de los
objetivos, hipotesis y la justificacion del estudio. En el CAPITULO Il se sustenta los
antecedentes, marco conceptual y tedrico, seguido el CAPITULO Il se describe el
marco metodoldgico donde se incluye el tipo de estudio, técnicas e instrumentos,
matriz operacionalizacion de cada variable de estudio y el procesamiento de datos.
Dentro del CAPITULO IV damos resultados de la fiabilidad de los instrumentos y de
los resultados obtenidos en la recoleccion de datos tanto en estudiantes como el de
docentes. Por ultimo, el CAPITULO V donde se encuentra las propuestas
metodoldgicas para las diferentes asignaturas que presenta el nivel de Octavo grado
de Educacion Basica General perteneciente a la Unidad Educativa Monserrate

Alava de Gonzélez.
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Capitulo I: El problema de la investigacion

1.1 Planteamiento del problema

El problema de investigacion se centra en la falta de motivacion escolar para
los estudiantes en el octavo afio de educacion general, una situacion que se ha
convertido en un obstaculo para un aprendizaje significativo. Esta realidad surge
como resultado del uso limitado de estrategias de educacioén ludica en el aula, lo
que dificulta el nuevo interés y el mantenimiento de su participacion activa en el
proceso de aprendizaje.

La motivacion integra un factor esencial dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que se vincula con el interés, a la disposicion y al rendimiento
académico en los estudiantes. Dentro de la Educacion General Basica,
especialmente en octavo afo, se puede observar poco entusiasmo en participar en
actividades dentro o fuera del aula de clases, ademés de dificultad para alcanzar los
logros esperados. Este hecho no solo es atribuido a una sola situacion, sino que a
varias causas como en el caso de los métodos de ensefianza poco dinamicos,
ademas de entorno escolar poco motivador y a la falta de apoyo familiar.

Una de las causas mas relevantes esta relacionada con los métodos de
ensefianza poco dinamicos empleados en las aulas, a pesar del plan de estudios y
la metodologia activa en el sistema regulatorio, la practica de la estrategia
tradicional se centra en la memoria y la recurrencia mecanica del contenido. Esta
practica restringe la creatividad, reduce la participacion activa de los estudiantes y
crea una percepcion de aprendizaje negativa, entiende mas como un compromiso
gue la posibilidad de crecimiento. Cuando el maestro no utiliza recursos
innovadores, actividades recreativas o tecnoldgicas que sean de interés, es poco
probable que el alumno encuentre razones para participar significativamente en el

proceso educativo (Barragan et al., 2023).
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Otro aspecto que incide de manera directa es el entorno escolar poco
motivador, las instituciones educativas carecen de espacio suficiente, recursos
educativos apropiados o entornos que estimulan la curiosidad y la participacion. La
rigidez de los estandares, la falta de actividades de ocio y el pequefio
reconocimiento de los resultados de los estudiantes contribuyen a los estudiantes
gue perciben la escuela como un lugar diario y poco atractivo. Ademas, la ausencia
de cultura institucional, que promueve la motivacion y el acompafiamiento
emocional, influye significativamente en el sentimiento de sufrimiento y la actitud
positiva hacia el aprendizaje (Garcia, 2012). El entorno escolar debe estar en una
habitacion donde los estudiantes se sientan apreciados y seguros, pero en la
practica no siempre se llena, lo que afecta la caida caracteristica de la motivacion.

A estas causas se suma la falta de apoyo familiar, un factor determinante en
el proceso formativo, muchos padres no proporcionan un acompafamiento
permanente a las actividades académicas de sus hijos debido a su trabajo o
situacioén financiera. La desatencién de las tareas, la falta de dialogo en el
rendimiento escolar o las dificultades y la comunicacién menor con los maestros
tienen un impacto negativo en la motivacion de los estudiantes. Cuando la familia no
intensifica la importancia del estudio o reconoce el progreso, los nifios y los
adolescentes tienden a perder interés porque perciben que los esfuerzos
académicos son irrelevantes en su entorno cercano (Sanchez et al., 2024).

La combinacion de las causas mencionadas crea un debilitamiento el proceso
de aprendizaje. Los estudiantes con baja motivacion no solo tienen un bajo
rendimiento académico, sino que también desarrollan actitudes hacia la apatia, la
ausencia y, en casos extremos, el riesgo de desechos escolares (Aguilar et al.,

2015). La falta de motivacion también afecta el desarrollo de habilidades socio -
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emocionales, como la autoestima, la resistencia y la autonomia, y las habilidades
basicas para la educacion integrada del estudiante.

El problema recae en el octavo afio con la educacién general, ya que
corresponde al periodo de transicion para los jovenes, donde los estudiantes estan
experimentando cambios emocionales y sociales que requieren un acompafiamiento
cercano. Si no es posible percibir y mantener su interés en el aprendizaje, las
consecuencias se pueden ampliar a lo largo de su aprendizaje escolar y condicionar
no solo su desempefio académico sino también proyectos de vida.

A este respecto, es necesario analizar y profundizar las causas y sus efectos
en la falta de motivacién, asi como las consecuencias de este problema para los
estudiantes. Una evaluacién con los docentes y estudiantes nos podran dar un
contexto mas amplio y claro, asi poder recomendar estrategias de educacion,
institucionales y familiares que contribuyan al aprendizaje significativo, donde se
fortalezcan el compromiso académico y permitan a los estudiantes encontrar el
significado de lo que aprenden.

2.1 Delimitacién del problema

La presente investigacion se lleva a cabo en el &mbito educativo,
especificamente en el Octavo afio de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa Monserrate Alava de Gonzéalez, en donde se centra en disefiar
estrategias pedagdgicas ludicas para un mejor desarrollo de la motivacion en el
proceso de aprendizaje en los estudiantes.

1.2.1. Linea de investigacion: Innovacion, tecnologia, inclusion, recreacion y
cultura para la educacion.

1.2.2. Sublinea de investigacion: Innovacion pedagogica, didactica, curricular,
evaluacion y tecnologias emergentes en la educacion inicial, basica, bachillerato o

superior.
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1.2.3. Delimitacion Espacial: La Unidad Educativa Monserrate Alava de Gonzéalez
se encuentra ubicada en la parroquia Calceta perteneciente del cantdén Bolivar de la
Provincia de Manabi, situada dentro de un contexto urbano.

1.2.4. Delimitacion Temporal: Ubicado en el periodo vigente del afio lectivo 2025-
2026, durante el segundo parcial del Segundo Trimestre.

1.2.5. Delimitacion del Universo: Seran los estudiantes del Octavo afio de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa Monserrate Alava de Gonzalez.

1.3 Formulacion del problema

La motivacion en los estudiantes del octavo afio de Educacion General
Bésica puede causar dificultades a largo plazo lo que afecta dentro del aprendizaje
como seria en el rendimiento académico y en la participacion en las clases. Por otro
lado, las estrategias pedagdgicas ludicas pueden aportar positivamente al
conocimiento de los estudiantes, ya que esta no solo se centra al aprendizaje
tradicional de repeticiébn y memorizacién sino a poder aprender de manera divertida.
Asi, se plantea la siguiente interrogante ¢ Como el disefio e implementacion de
estrategias pedagdgicas ladicas inciden en el desarrollo de la motivacién por el
aprendizaje de los estudiantes del Octavo afio de Educacion General Basica?

1.4 Preguntas de investigacion

¢,Cual es el nivel de motivacion en los estudiantes del Octavo afio de
Educacion General Basica?

¢, Como se fundamenta tedricamente las actividades ludicas para el
mejoramiento de la motivacién en los estudiantes?

¢, Como se disefia estrategias ludicas para el mejoramiento de la motivacién

en los estudiantes del Octavo afio de Educaciéon General Basica?
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1.5 Determinacion del tema

Estrategias pedagogicas ludicas para mejorar la motivacién escolar en los
estudiantes del Octavo afio de Educacion General Basica.

1.6 Objetivo general

Disefar estrategias pedagogicas ludicas para el desarrollo de la motivacion
por el aprendizaje de los estudiantes del Octavo afio de Educacion General Basica.

1.7 Objetivos especificos

Diagnosticar el nivel de motivacion en los estudiantes del Octavo afio de

Educacion General Basica.

Analizar los fundamentos teoricos de las estrategias ludicas como actividades
para el mejoramiento de la motivacion en los estudiantes.

Proponer estrategias pedagodgicas con base en la ludica para el desarrollo de
la motivacion en los estudiantes del Octavo afio de Educacion General Bésica.

1.8 Hipétesis

1.8.1 Hipétesis general: Las estrategias pedagdgicas ludicas mejoran la motivacion

por el aprendizaje en los estudiantes del Octavo afio de Educacion General Basica

de la Unidad Educativa Monserrate Alava de Gonzalez durante el periodo

académico 2025-2026.

1.8.2 Hipétesis particular: Los estudiantes del Octavo afio de Educacion General
Béasica tienen un moderado nivel de motivacion. Por ello, la teoria
Sociocultural fundamenta teGricamente las estrategias ludicas para el
mejoramiento de la motivacién en los estudiantes y asi las estrategias
pedagdgicas ludicas disefiada mejora la motivacion en los estudiantes del
Octavo afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Monserrate

Alava de Gonzéalez durante el periodo académico 2025-2026.
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1.9 Declaracion de las variables
1.9.1 Variable Independiente

Estrategias pedagogicas ludicas: La estrategia pedagogica se refieren a
todas aquellas acciones llevadas a cabo por el docente con el propésito de facilitar
el proceso de formacién y aprendizaje de los estudiantes (Caldera et al., 2025).
1.9.2 Variable Dependiente

Motivacion por el aprendizaje: La motivacion en estudiantes se refiere al
conjunto de procesos internos que activan, dirigen y sostienen la conducta de
aprendizaje, condicionando su nivel de participacion, persistencia y rendimiento
académico (Usan y Salavera, 2018).

1.10 Justificacion

La integracion de actividades ludicas como estrategia para mejorar la
motivacion en estudiantes del Octavo afio de Educacion General Basica se
fundamenta con la teoria sociocultural de Lev Vygotsky. El juego es una herramienta
esencial para el desarrollo cognitivo y social, ya que permite a los nifios internalizar
normas, roles y conocimientos a través de la interaccion social y la actividad
simbdlica (Guarnizo et al., 2024).

Dentro de la parte social, la falta de motivacién en los estudiantes afecta el
futuro de los jévenes que carecen de interés en los estudios, esto pueden conducir a
retrasos académicos, educacién y, respectivamente, restricciones al acceso a un
mejor empleo y oportunidades de desarrollo personal. Los estudiantes con bajo
rendimiento académico y baja participacion tienden a desconectarse de la vida
escolar, reduciendo su capacidad para acceder a mejores condiciones laborales y
sociales (Gonzélez et al., 2001).

El enfoque cuantitativo es el mas adecuado para esta investigacion, ya que

permite comprender en profundidad cdmo las actividades ludicas influyen en la

iX
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motivacion de los estudiantes del Octavo afio de Educacion General Basica en la
parroquia Calceta. Este enfoque se centra en interpretar las experiencias,
percepciones y significados que los estudiantes, docentes y otros actores
educativos atribuyen a las practicas ludicas dentro del aula. A través de técnicas
como la encuesta, ademas, este disefio metodoldgico permite explorar el fenébmeno
en su entorno natural, valorando los aspectos subjetivos y emocionales relacionados
con la motivacion escolar. Por lo tanto, el enfoque cuantitativo proporciona una
vision holistica del impacto de las estrategias ludicas, facilitando el desarrollo de
propuestas pedagdgicas contextualizadas y efectivas (Gomez-Escalonilla, 2021).

Desde la perspectiva educativa, analizar practicas educativas criticas y
factores institucionales que influyan en la motivacién de los estudiantes. El bajo
rendimiento académico refleja no solo la falta de interés, sino también la necesidad
de considerar los métodos de ensefianza y gestion escolar. La poca participacion en
clases y actividades muestra que el entorno escolar no siempre esta relacionado
con las necesidades e intereses de los jovenes que requieren la introduccion de
métodos activos, innovadores y significativos. Del mismo modo, los problemas que
han enfrentado en los estudiantes afectan su capacidad de asumir la
responsabilidad, expresarse y creer en su potencial y, por lo tanto, comprometen el
logro de los objetivos educativos.

En el ambito profesional, comprender como la falta de motivacién implica un
bajo rendimiento, una participacion limitada y dificultades emocionales es primordial
para poder brindar recomendaciones con estrategias pedagogicas, ademas del
acompafamiento de educacion y familiar que promuevan un aprendizaje integral.

Los beneficiarios directo de esta investigacion de este estudio seran

estudiantes del octavo afio de Educacion General, donde podran vivir una
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experiencia de aprendizaje mas dindmica, atractiva y mas importante que aumente
su interés y su compromiso con el estudio. Y los beneficiarios indirectos seria los
maestros indirectos también se beneficiardn de un nuevo instrumento metodolégico
donde se enriqueceran de sus practicas educativas, ademas de la institucion
educativa donde obtendra aportes significativos de los resultados y de estrategia
utilizada en sus estudiantes que futuramente podran seguir aplicando con el fin de
constituir un aprendizaje significativo.

1.11 Alcance y limitaciones

Tiene un alcance de poder analizar y disefiar estrategias pedagodgicas ludicas
qgue aporten de manera positiva a la motivacion en el aprendizaje de los estudiantes
del Octavo afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Monserrate
Alava de Gonzéalez. Mediante de la implementacion ludica donde se buscara mejorar
el interés del aprendizaje, ademas de dar un aporte a los docentes que trabajan con
el mencionado curso.

Las limitaciones en el estudio son que los resultados dependeran de las
disposiciones de tanto de los estudiantes, los docentes y de los representantes
legales, ademas del tiempo que se tomara en obtener los resultados y el disefio de
las estrategias pedagdgicas ludicas. Y por ultimo los factores externos como
materiales a trabajar, inasistencia de los estudiantes y de alguna situacion como
suspension de clases a ultima hora que no permita la recoleccién de resultados de

los instrumentos.
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CAPITULO II: Marco tedrico referencial
Antecedentes
2.1.1 Antecedentes historicos

La investigacion sobre la relacion entre la ludica y la motivacion escolar tiene
sus origenes en la evolucion histérica de la educacion y la pedagogia. Desde
tiempos antiguos, se ha considerado que el juego es una actividad esencial del ser
humano, asociada no solamente al entretenimiento, sino también al aprendizaje y la
socializacion. Platon afirmaba que, debido a que el juego promueve la creatividad y
la adquisicion de competencias necesarias para vivir en sociedad, los nifios debian
aprender jugando (Chacén & Covarrubias, 2012). Por otro lado, Aristoteles admitia
que la educacion tenia que estar relacionada con la experiencia practica y el placer,
lo cual establece las reflexiones iniciales acerca del valor educativo de los juegos.

La educacioén en la Edad Media se consideraba severa y se fundamentaba en
la memoria, relegando a un segundo plano el aspecto ladico. Sin embargo, con el
advenimiento del Renacimiento resurgio la atencion por los juegos como
herramienta de aprendizaje. Juan Amos Comenio, conocido como el padre de la
pedagogia moderna, planted en su trabajo Didactica Magna que el aprendizaje tenia
que ser divertida y facil para acceder, empleando recursos que estén al alcance de
los alumnos dentro del espacio de estudio (Runge, 2012).

Friedrich Froebel, quien fundé los jardines de infancia, y otros pensadores del
siglo XIX propusieron que el juego era la manera natural para que los nifios
crecieran de forma integral. De este modo, cambiaron significativamente el uso de lo
ludico en la educacion, Jean Piaget reforzo la nocion de que el juego es un medio
para construir conocimiento, al indicar que permite a los alumnos absorber y

acomodar informacion en funcion de su nivel de desarrollo cognitivo (Aparicio,
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2001). Por otro lado, Lev Vygotsky plante6 que el juego propicia la interaccion social
y la evolucion de habilidades psicolégicas més avanzadas, brindando una
perspectiva sociocultural que fortalecio el valor de lo ludico en los procesos
educativos (Carrera & Mazzarella, 2001).

Las pedagogias criticas lideradas por Paulo Freire en América Latina también
reconocieron el valor de métodos activos que fomenten la participacion, la
conversacion y la creacion del conocimiento de manera conjunta (Lima & Soto,
2020). Estos puntos de vista posibilitaron que la ludica se empleara como una
tactica para motivar e incluir a los estudiantes en diferentes contextos escolares.

En Ecuador, la inclusion de técnicas ladicas ha estado relacionada con las
reformas en el sector educativo que tienen como objetivo superar la instruccion
tradicional basada en la repeticion. Promover el uso de tacticas novedosas que
incorporen la creatividad, el juego y las herramientas tecnol6gicas para estimular
aprendizajes significativos es una estrategia del Ministerio de Educacion del
Ecuador (Delgado & De La Pefia, 2023). La implementacion de dinamicas ludicas en
las instituciones educativas del pais, segun estudios recientes, mejora el
rendimiento escolar, aumenta la motivacién y fortalece la autoestima de los
alumnos.

2.1.2 Antecedentes referenciales

Moya (2024) indic6 que las actividades ldgicas e basa en utilizar el juego
como una herramienta positiva en el proceso de ensefianza aprendizaje, esta
estrategia se basa en la idea de que los alumnos pueden divertirse mientras
aprenden, ya que su motivacion y participacion aumentan, lo que favorece la
retencion de conocimientos y la creacion de un ambiente de aprendizaje motivador,

dinamico y participativo. Tuvo una metodologia de investigacion documental, por
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ello, utilizaron distintos motores de busqueda como Google académico, SciELO,
JSTOR, Scopus. Llegando a la conclusion que las actividades ludicas y de
gramificacion convierte a los docentes como promotores del cambio y la innovacion
en la educacion en el aprendizaje de los estudiantes dentro del aula de clases; esta
investigacion se relaciona con el presente estudio por vincular de como las
actividades ludicas como estrategia puede mejora la motivacion de los estudiantes
dentro del aula de clases.

Molina et al. (2025) mencionaron que las actividades ladicas son recursos
pedagogicos que estimulan la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de
habilidades, mejorando la motivacion, el interés y la participacion del estudiante, al
mismo tiempo que crean asociaciones emocionales positivas con los contenidos.
Tuvo como objetivo principal, analizar los niveles de desarrollo de las actividades
lidicas en estudiantes de educacién basica de Babahoyo en el 2024. Y tuvo una
metodologia investigativa de revision bibliografica con la utilizacion de la matriz de
PRISMA para la seleccion de los articulos. Llegando a la conclusion que los juegos
tienen una gran eficiencia dentro del contexto educativo, ademas que las principales
actividades ludica realizadas se destacaron el desarrollo de roles, juegos en equipo,
creacion de historia y de experimentacion. Esta investigacion se relaciona con el
presente estudio porque a través de las diversas metodologias del juego el
estudiante presentaria una mejor motivacion en adquisicién de aprendizajes
mediante las actividades ludicas.

Gonzalez et al. (2023) indicé que la motivacion es el proceso pedagogico, ya
gue esta intrinsecamente relacionada con la voluntad y el entusiasmo del alumno
por adquirir conocimientos; en consecuencia, en ausencia del compromiso del

estudiante, los esfuerzos del educador pueden resultar en gran medida ineficaces.
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Teniendo como objetivo principal en centrar la motivacién como aspecto
fundamental del aprendizaje y en el sentido de doble via que esta relacién debe
tener. Su metodologia investigativa fue documental y registrada desde el enfoque
cuantitativa, con la poblacion de estudiante del 6° y 4° en una institucién educativa
privada Llegando a la conclusion que la motivacion del estudiante aumenta cuando
el docente aplica estrategias comunicativas claras, emocionales y participativas
durante la ensefianza.; Esta investigacion se relaciona con el presente estudio en
gue se busca que el docente incluya en su metodologia de trabajo estrategias para
gue el estudiante se sienta motivado al momento de que imparta la clase y se
muestre interés por ella.

Alvarado, at al. (2024) indicaron que la motivacién cumple un papel de mayor
relevancia en la vida del estudiante y que ademas se constituye como un factor
determinante en el éxito académico. Para indagar el efecto de una guia didactica
creada para fomentar la motivacion hacia el aprendizaje de matematicas en
estudiantes de tercer grado, se llevé a cabo un estudio cuasiexperimental con grupo
de control en la escuela Ecuador Antartico. La muestra estuvo compuesta por 93
alumnos, que se separaron en un grupo de control (n=27) y otro experimental
(n=34). El grupo de control se adhirig al curriculo estandar, mientras que el grupo
experimental utilizé la guia didactica para sus clases.

El grupo de control se adhiri6 al curriculo estdndar, mientras que el grupo
experimental utilizé la guia didactica para sus clases. Se efectuaron encuestas
exploratorias a alumnos y docentes para entender la situacion problemética y se
realizo una evaluacion diagnostica inicial. Se utilizaron pruebas estadisticas, como
la de Wilcoxon y la U de Mann-Whitney, para comparar las puntuaciones de

motivacion entre los grupos y examinar el progreso dentro del grupo experimental.
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Después de la aplicacion de la estrategia, se recopilé informacién cualitativa de los
profesores a través de un cuestionario. Llegando a la conclusion los autores destaca
la importancia critica que los docentes deban incluir en sus planificaciones
estrategias motivacionales en el entorno educativo, ya que no solo influyen en la
percepcion del aprendizaje, sino que también incide dentro del desempefio
académico y en su calidad de ensefianza-aprendizaje.

Cumbicus-Ortiz, at al. (2024) indicaron que los estudiantes que se encuentran
motivados tienden a aprender con mayor facilidad y a perseverar en la adquisicion
de conocimientos, lo cual incide directamente en la calidad del proceso educativo.
La investigacién destaca que la incorporacion de nuevas metodologias didacticas en
el aula permite una mejor adaptacién a los procesos de aprendizaje, ya que
responden a las necesidades cognitivas y emocionales de los estudiantes. La
finalidad de este estudio es sugerir métodos que estimulen el aprendizaje de
Ciencias Naturales en alumnos del quinto grado de Educacion General Basica,
promoviendo asi su participacién activa y la evolucién del pensamiento critico. La
investigacion es de caracter descriptivo y cualitativo, que integra métodos empiricos
y tedricos para recopilar datos, a través de la observacion y pruebas diagnosticas.
Se examina el efecto de la motivacién en el aprendizaje de las ciencias naturales,
tomando como muestra a los alumnos del centro educativo "Rosa Elvira Burneo de
A" en Loja.

Llegaron a la conclusion que la motivacion constituye un elemento clave para
mejorar el rendimiento académico, siendo indispensable fortalecer tanto la
motivacion intrinseca como la extrinseca. Al promover ambas formas de motivacion,
se incrementa el entusiasmo, la participacion activa y la disposicion para enfrentar

los retos del aprendizaje escolar. Esta investigacion se relaciona con el presente
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estudio porque se resalta la importancia de mantener a los estudiantes motivados
dentro del aula para facilitar la comprension de los contenidos impartidos. Asi, se
justifica la implementacion de estrategias pedagdgicas innovadoras, como las
actividades ludicas, que permitan crear ambientes de aprendizaje dindmicos y
atractivos, centrados en el bienestar emocional y el desarrollo integral del
estudiante.

2.2 Contenido tedrico que fundamenta la investigacion

2.2.1 Variable Independiente

Estrategias pedagogicas ludicas: Las estrategias pedagdgicas se refieren
a todas aquellas acciones llevadas a cabo por el docente con el propésito de facilitar

el proceso de formacién y aprendizaje de los estudiantes (Caldera et al., 2025).
2.2.2 Variable Dependiente

Motivacién por el aprendizaje: La motivacion en estudiantes se refiere al
conjunto de procesos internos que activan, dirigen y sostienen la conducta de
aprendizaje, condicionando su nivel de participacion, persistencia y rendimiento

académico (Usan & Salavera, 2018).

2.3 Contenido Tedérico Que Fundamenta La Investigacion

2.3.1 Estrategias Pedagdgicas
2.3.1.1 Definicion.

Se define a las estrategias pedagogicas como el conjunto de procedimientos,
recursos y de las acciones que utiliza los docentes con el fin de facilitar y de
potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segun Castillo et al. (2006) donde

menciona que “las estrategias pedagdgicas son las planificaciones de actividades

XVii

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



gue permiten guiar al estudiante hacia la construccién del conocimiento, fomentando

su participacion activa en el aprendizaje” (p. 97).

Estas estrategias no solo se limitan a la transmision de contenido, sino que
también contribuyen al desarrollo integrado del estudiante cuando formulan
dimension cognitiva, emocional y social. Asi, las estrategias pedagogicas son
recursos esenciales para conectar la teoria con la préctica, propiciando aprendizajes

significativos y sustentables (Hernandez et al., 2021).

Las estrategias pedagogicas en el entorno educativo deben ajustarse a los
requerimientos del curriculo y a las particularidades de los alumnos, tomando en
cuenta elementos como la edad, los métodos de aprendizaje y la motivacion
escolar. El empleo de estrategias variadas es esencial para garantizar la inclusion y
la equidad en el aula, de acuerdo con el Ministerio de Educacion del Ecuador,
porque cada estudiante tiene un proceso de aprendizaje diferente y requiere

experiencias adaptadas a sus requerimientos.

Consiguiente, la eleccion de estrategias pedagogicas adecuadas es
una responsabilidad del docente, ya que el aprendizaje de los alumnos depende en
gran parte de estas. Segun Kohler (2005), las estrategias pedagdgicas son
instrumentos que, si se planifican y ejecutan correctamente, pueden ser motores

para el cambio educativo al fomentar aprendizajes participativos y activos.
2.3.1.2 Enfoque Tedrico De Las Estrategias Pedagogicas.

Las estrategias pedagogicas son un eje esencial en el proceso educativo,
considerando que orientan las acciones de los docentes para hacer mas facil el

aprendizaje de los estudiantes. Se presentan como un conjunto de procesos
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organizados y planificados con el objetivo de facilitar la creacién de conocimiento, la
adquisicion de competencias y el desarrollo completo del individuo (Valle et al.,
1998). No solo se centran en transmitir contenidos estas estrategias, sino que
también buscan promover la participacién, fomentar la motivacion y promover

aprendizajes significativos que trascienden fuera del plano personal y social.

Segun Ausubel (1983), la estrategia pedagdgica tiene que seguir el principio
del aprendizaje significativo, lo cual significa que los nuevos saberes se vinculen con
la estructura cognitiva anterior del estudiante. En este ambito, el docente tiene la
responsabilidad de seleccionar los recursos, las técnicas y las actividades que
vinculen lo adquirido en clase con la experiencia diaria de los estudiantes. De esta
manera, se alcanza un mayor interés y compromiso por parte de estos. Dentro de
este enfoque, las estrategias pedagdgicas se vuelven un canal entre el sujeto y el

conocimiento, promoviendo una interaccion activa con el entorno escolar.

En la actualidad, se considera que la ensefianza tiene que superar la simple
transmision de informacion. Las estrategias pedagdgicas, de acuerdo deberian
fomentar el progreso de habilidades como la creatividad, la solucion de problemas,
el trabajo en equipo y el pensamiento critico (NUfiez-Lira et al., 2020). Por ende, el
docente actia como un facilitador que guia el proceso de aprendizaje a través de
metodologias flexibles y dinamicas, adecuadas a los rasgos y requerimientos del

grupo estudiantil.
2.3.1.3 La Teoria Sociocultural Y Las Estrategias Pedagdgicas.

La teoria sociocultural de Vygotsky que sostiene que el aprendizaje es un
proceso mediado a nivel social y cultural, constituye una contribucion esencial al

enfoque pedagogico (Patifio, 2007). De acuerdo con este enfoque, el desarrollo
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cognitivo del estudiante no puede ser comprendido de manera independiente, sino
en interaccion con otros individuos, sobre todo dentro de la Zona de Desarrollo
Proximo (ZDP). Este &mbito es el espacio que hay entre lo que el alumno es capaz
de hacer por su propia cuenta y lo que consigue con la colaboracion de otros, en

especial del docente o de sus compafieros.

Esto implica que, en lo que, en cuanto a las estrategias pedagogicas, el
docente debe crear entornos colaborativos donde se empleen recursos,
herramientas y dinAmicas que mejoren el aprendizaje colectivo. En esta linea, la
mediacion pedagogica se manifiesta mediante tacticas como el trabajo en equipo, la
lidica y el aprendizaje cooperativo, que convierten la interaccién social en un motor

del desarrollo (Revelo-Sanchez et al., 2018).

Desde el enfoque sociocultural, la ludica juega un rol fundamental como
estrategia educativa. El juego no es solamente una actividad para el
entretenimiento, también es un lugar de aprendizaje social en el que los alumnos
absorben saberes, desarrollan habilidades comunicativas y construyen significados
juntos (Gonzalez-Martinez et al., 2022). Por lo tanto, al incluir dinamicas de juego en
el aula, los profesores crean situaciones en las que los alumnos se ayudan entre si,

solucionan problemas juntos y aumentan su motivacion interna.
2.3.1.4 Estrategias Pedagogicas En La Educacion Ecuatoriana.

El Curriculo Nacional de Educacion General Basica en Ecuador enfatiza lo
significativo que es aplicar métodos activos que satisfagan las demandas del siglo
XXI. Se resalta la importancia de promover aprendizajes relevantes mediante

tacticas pedagodgicas enfocadas en el alumno, que tomen en cuenta la diversidad
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cultural, los entornos sociales y los rasgos particulares. Asi, se considera que el

proceso de educacion tiene que tener un enfoque practico, participativo e inclusivo.

Ademas, los analisis efectuados en Ecuador han mostrado que el uso de
métodos pedagdgicos novedosos, como la gamificacion, la ludica y el aprendizaje
cooperativo, favorece en gran medida el progreso académico, la participacion y la
motivacion de los alumnos (Mora-Rosales et al., 2025). En esta linea, las estrategias
no se entienden como acciones individuales, sino como una serie de recursos que

son coherentes y que engloban elementos cognitivos, emocionales y sociales.
2.3.1.5 La Ludica Como Estrategia Pedagdgica.

La incorporacion de la ludica como herramienta didactica es uno de los
métodos mas importantes en afos recientes. Segun Andrade (2020), el juego
constituye un elemento esencial de la cultura y del desarrollo humano, porque
promueve la creatividad, la colaboracién y la exploracion del ambiente. En el
contexto educativo, la aplicacion de estrategias ludicas promueve un aprendizaje
activo y dindmico, lo que produce una motivacion mas elevada en los alumnos

(Manzano-Leon et al., 2022).

El aprendizaje a través de la ludica no solo promueve que se participe, sino
gue también ayuda a desarrollar capacidades blandas como la solucion de
conflictos, el trabajo en equipo y la comunicacion (Acevedo et al., 2020). Asimismo,
posibilita que los contenidos se contextualicen de una forma atractiva, convirtiendo

el salon de clases en un lugar significativo e interactivo.

2.3.1.6 Retos En La Aplicacion De Estrategias Pedagogicas.
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Aunque se reconoce considerablemente la importancia de las estrategias
pedagdgicas, su implementacion presenta algunos retos. La falta de formacion
adecuada para los docentes en métodos innovadores, la resistencia al cambio que
muestran algunas areas educativas y las restricciones en recursos tecnolégicos y
didacticos, sobre todo en situaciones vulnerables o rurales (Cérica, 2020). Sin
embargo, estos problemas pueden ser superados mediante la capacitacion
constante, el trabajo en equipo entre los maestros y la adaptacion de las estrategias

a la realidad de cada institucion.

Concluyendo que las estrategias pedagogicas son recursos fundamentales
para alcanzar aprendizajes de alta calidad dentro del sistema educativo de Ecuador.
Su implementacion tiene que estar basada en métodos participativos, inclusivos y
dinamicos, que apoyen la motivacion de los alumnos y el aprendizaje significativo.
La inclusién de la teoria sociocultural de Vygotsky posibilita entender que el
aprendizaje se produce en interaccion con los demas y que las estrategias, en
particular las ludicas, son una herramienta efectiva para fomentar el desarrollo en la
zona de desarrollo préximo. Especificamente, estas tacticas constituyen una
oportunidad importante para introducir innovaciones en el salon de clases y
enriquecer la experiencia educativa, volviendose un pilar esencial para el desarrollo

integral de los alumnos
2.3.2 La Motivacion En Los Estudiantes De Educacion Basica
2.3.2.1 La Motivaciéon En El Contexto Educativo.

En el aula, la motivacion no siempre es visible, pero su ausencia se nota con
claridad. Frases como “esto no sirve para nada” o la falta de participacion reflejan un

problema de desmotivacion, frecuente en contextos rurales, donde influyen factores
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gue trascienden el salon de clases. Al llegar al séptimo afio de basica, los
estudiantes ya han formado concepciones sobre el aprendizaje, sus expectativas
escolares y el vinculo con sus docentes. En esta etapa, el interés por estudiar se ve
afectado por la forma de ensefianza, el ambiente del aula y el reconocimiento al
esfuerzo. Si las clases resultan repetitivas o desconectadas de la realidad, es
comun que disminuya el entusiasmo, una situacién que muchos docentes

identifican, aunque no siempre sepan como abordarla (Portillo et al. 2020).

La motivacion no recae solo en el estudiante; también intervienen factores
sociales, institucionales y emocionales. Muchas veces, no es que el alumno no
quiera aprender, sino que no encuentra sentido en lo que se le ofrece,
especialmente si los contenidos no se relacionan con su entorno, se prioriza la
disciplina sobre la participacion o no se valora su esfuerzo. Una estrategia eficaz ha
sido implementar experiencias educativas significativas: proyectos colaborativos,
actividades practicas, conexion con la comunidad y tecnologias (Corredor-Garcia &
Bailey-Moreno, 2020). Este enfoque fomenta no solo el aprendizaje, sino también la
autoestima y el vinculo con la escuela. Cuando el estudiante siente que su voz es
escuchada y que puede participar en las decisiones del aula, su motivacion crece. El
docente deja de ser solo transmisor de contenidos para convertirse en mediador del
aprendizaje, capaz de despertar el interés a través de una retroalimentacion o una
actividad contextualizada. Motivar implica dar sentido al aprendizaje, especialmente

en contextos rurales donde ensefiar también es un acto de esperanza.

2.3.2.2 Teorias Psicologicas De La Motivacion Aplicadas Al Aprendizaje

Escolar.
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La motivacion escolar ha sido analizada por diversas corrientes psicoldgicas
gue explican cdmo los estudiantes se implican o se retraen ante el aprendizaje. Las
condiciones sociales y pedagdgicas son particulares, estas teorias ofrecen claves
para comprender la complejidad motivacional desde un enfoque integrador. La
teoria de la autodeterminacion subraya la importancia de fomentar la autonomia, la
competencia y la relacion en el aula para impulsar la motivacion intrinseca de los
estudiantes. Proporcionar opciones, retroalimentacion constructiva y un sentido de
pertenencia puede aumentar significativamente su compromiso con el aprendizaje
(Botella & Ramos, 2022). Desde el conductismo, Skinner propuso que la motivacion
puede fomentarse mediante refuerzos externos. Aunque Util para instaurar habitos,
su efecto suele ser superficial si no se acompafa de estrategias que den sentido al

estudio.

La teoria de la expectativa-valor destaca que la motivacion de los estudiantes
depende de su creencia en su capacidad para tener éxito y del valor que asignan a
la tarea. Los educadores pueden aumentar la motivacion al proporcionar tareas
desafiantes pero alcanzables y al demostrar la relevancia y utilidad del material de
estudio (Aguilar, 2023). La teoria de las metas de logro sugiere que los estudiantes
gue se enfocan en el aprendizaje y la mejora personal (metas de dominio) tienden a
mostrar mayor motivacion y resiliencia en comparacion con aquellos que se centran
en superar a los demas (metas de rendimiento) Los educadores pueden promover
metas de dominio al valorar el esfuerzo y el progreso en lugar de solo las
calificaciones (Tovar-Galvez, 2021). Desde su enfoque sociocultural, subraya que la
motivacion se construye en la interaccion social. Si la escuela ignora el contexto y
cultura del estudiante, pierde sentido Integrar estas teorias permite construir

estrategias contextualizadas. Ademas, la neuroeducacion refuerza la importancia de
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generar experiencias significativas que activen emocionalmente al estudiante (Pérez

& Marqués, 2023).

2.3.2.3 Factores Que Influyen En La Desmotivacion Estudiantil En

Educacion Basica.

La desmotivacion estudiantil en educacion basica responde a multiples
factores interrelacionados, donde convergen limitaciones estructurales, escasez de
recursos y condiciones socioeconomicas desfavorables. Comprender estas causas
es esencial para disefar intervenciones educativas pertinentes. Uno de los
principales factores es la desconexion entre el curriculo y la realidad del estudiante.
Cuando los contenidos carecen de relacion con su entorno, el aprendizaje se
percibe como irrelevante, afectando el interés por estudiar. En comunidades rurales,
donde se valora el conocimiento practico, la imposicion de contenidos

descontextualizados refuerza esa brecha (Quishpe & Cevallos, 2021).

La influencia del entorno familiar en la permanencia escolar es significativa.
En Ecuador, diversos estudios han revelado que la falta de acompafiamiento por
parte de los padres o tutores contribuye directamente al desinterés académico. La
ausencia de vinculos afectivos soélidos, unida a la negligencia en el seguimiento
educativo, puede generar sentimientos de abandono y baja autoestima en los
estudiantes, lo cual se traduce en una menor motivacion para asistir y participar en
clases (Lopez et al. 2023). Estos hallazgos son particularmente visibles en contextos
rurales y vulnerables, donde el trabajo infantil o las responsabilidades domésticas

recaen sobre los nifios, interrumpiendo su formacion escolar.

La falta de apoyo escolar, la sobrecarga de responsabilidades domésticas o

el trabajo infantil afectan el rendimiento y la asistencia. Si la familia no ve la
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educacién como una via de mejora, el estudiante dificilmente se mantendra
motivado. Ademas, la precariedad de la infraestructura escolar y la carencia de
materiales limitan experiencias significativas. Aulas deterioradas, escasa
conectividad y falta de espacios artisticos reducen el atractivo del aprendizaje.
Finalmente, evaluaciones punitivas y sin retroalimentacion generan frustracion. El
alumno pierde confianza y sentido de progreso (Jiménez & Méndez, 2022). Por ello,
se requiere un enfoque integral que considere el entorno, fomente el vinculo

pedagdgico y otorgue propdésito al proceso educativo.
2.3.2.4 Rol Del Docente Y Estrategias Motivacionales En El Aula.

El docente desempefia un rol clave no solo en el plano académico, sino
también en el emocional y social del estudiante. Mas que transmisor de contenidos,
se convierte en mediador entre el conocimiento y la realidad del alumno,
promoviendo experiencias significativas que respondan a su entorno e intereses. En
el contexto ecuatoriano, el docente moderno asume un rol de facilitador, mas que
transmisor de contenidos estrictos. Calero et al. (2023) destacan que el docente no
solo introduce recursos pedagdégicos innovadores, sino que también orienta
activamente el proceso de aprendizaje, promoviendo autonomia y pensamiento

critico en los estudiantes.

El profesor fomenta la participacion investigativa, disefia proyectos adaptados
al entorno y guia reflexiones que desarrollan habilidades cognitivas superiores. Mora
et al (2023), en su estudio realizado en la Unidad Educativa San José Maria,
subrayan que la aplicacion de talleres y actividades motivacionales no solo
incrementa la motivacion de los docentes, sino que también mejora el ambiente

laboral y el desempefio general en el aula. A través de cuestionarios cuantitativos,
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se identificaron las principales barreras motivacionales y, al abordar estas con
dinamicas colaborativas y talleres de autoconocimiento, el personal docente mostro
avances significativos en reconocimiento de fortalezas y en la cohesion del equipo,

lo cual se reflejo en una mayor eficacia pedagoégica.

Las metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos, el
trabajo cooperativo y los juegos educativos, permiten diversificar experiencias y
atender distintos estilos de aprendizaje. Aun en contextos con recursos limitados, la
creatividad docente se convierte en una herramienta pedagdgica valiosa. El docente
motivador también actlia como modelo positivo. Su actitud, entusiasmo y cercania
inspiran. Ademas, debe reflexionar sobre su practica, adaptandola a la diversidad
del grupo. En contextos rurales, la flexibilidad y la justicia pedagdgica son claves.
Finalmente, la vinculacion con la comunidad y las familias refuerza la motivacion
desde una perspectiva integral, devolviendo a la escuela su funcion transformadora

(Moreno & Almeida, 2021).
2.3.3 Relacion entre Estrategias Pedagoégicay la Motivacion Escolar
2.3.3.1 Fundamentos Tedricos De La Conexidn Ludico-Motivacional.

El vinculo entre la motivacion en el entorno escolar y la ludica ha sido
estudiada dentro del area de la pedagogia y de la psicologia educativa, porque
estas dos son partes fundamentales del proceso educativo. Se considera que la
ludica, es decir, el uso de dinamicas recreativas y juegos con fines educativos, es
una estrategia efectiva para estimular la curiosidad de los alumnos y promover un
aprendizaje significativo (Melo & Hernandez, 2014). Ademas, la motivacion en el

ambito escolar es un elemento clave para poder permanecer, participar y tener éxito
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en términos académicos; por tal motivo, es importante entender cémo las

estrategias ludicas pueden fortalecerla.

El juego es una expresion cultural que fomenta la creatividad y produce
satisfaccion, lo que promueve el compromiso con las tareas educativas. Al
incorporar elementos ladicos en el aula, se fomenta un aprendizaje activo en el que
los alumnos intervienen con entusiasmo y de manera voluntaria, lo que aumenta su

motivacion intrinseca (Boillos, 2023).

Ademas, el refuerzo positivo, que es un componente crucial de la motivacion
extrinseca, se puede implementar a través de dinamicas ludicas. Las conductas
reforzadas suelen repetirse; en este contexto, los juegos y las actividades de
esparcimiento presentan recompensas instantaneas, como el reconocimiento, la
satisfaccion o el cumplimiento de metas, lo que incentiva a seguir esforzandose en

el ambito académico (Carrillo-Ojeda et al., 2020).

Asimismo, la conexion de motivacion ludica ayuda a preservar las
particularidades de los alumnos de octavo afio de Educacion General Basica, que
estan en un periodo de transito entre la infancia y la adolescencia. Esta poblacion
necesita incentivos atractivos que sostengan su interés y encaminen su energia
hacia actividades de importancia (Mufioz-Vizhfiay et al., 2018). No solo la
motivacion escolar, sino también las capacidades sociales, el trabajo en equipo y la
solucion de problemas se ven fortalecidos con el uso del juego en el salon de

clases.

Las teorias expuestas respaldan la idea de que la motivacion escolar y lo
ludico estan conectados, segun varias corrientes pedagogicas y psicologicas. Al

incorporar diversion y dinamismo en el aprendizaje, la ludica se transforma en una
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herramienta efectiva para estimular la motivacion intrinseca y extrinseca, captar el
interés de los alumnos y optimizar su rendimiento académico (Carrillo et al., 2009).
Asi, la inclusion de estrategias did4cticas ludicas no debe ser considerada solo
como un afiadido recreativo, sino como un elemento fundamental para alcanzar una
educacion activa, significativa y que motive a los estudiantes en el entorno

ecuatoriano.
2.3.4 Bases Legales Que Fundamentan El Estudio
2.3.3.1 Convencién Sobre Los Derechos Del Nifio.

La Organizacién de las Naciones Unidas (2017), en su apartado de
Convencién sobre los Derechos Humanos en el articulo 31 refiere que el derecho de
los nifios al tener un espacio de descanso, de esparcimiento, de los juegos y de ser
participe en actividades ludicas. Con ello este principio respalda que durante la vida
de los nifios y nifias las actividades ludicas con elemental dentro de su principio de
aprendizaje, complementando asi el entretenimiento con lo académico ademas del

fortalecimiento en el desarrollo tanto social, emocional y cognitivo del nifio.

Asi el derecho del juego implica no solo un entorno social y familiar, sino el
entorno académico donde el nifio pasa un aproximado de 5 horas diarias, y con ello
el acompafiamiento del docente en poder recrear espacios ludicos donde involucre
contenidos académicos con juegos simbalicos, ya que mencionados juegos
permiten a los estudiantes hacer exploraciones, experimentaciones y construcciones
en aprendizaje significativo. Ademas, el Comité de los Derechos del Nifio de las
Naciones Unidas subrayan las diferentes observaciones al derecho del juego donde
este sea ejercido en espacios seguros, inclusivos y de una manera accesible sin

ningun tipo de discriminacion, asi dentro del espacio escolares debe ser ejercidos
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para una experiencia integral, activa y sobre todo el nifio lo disfrute y sobre todo

aprenda jugando.
2.3.4.2 Constitucion De La Republica Del Ecuador.

La Asamblea Nacional (2008) mediante el documento de la Constitucién de la
Republica del Ecuador, se consagra que la educacion es un derecho que todos y
todas, a lo largo de la vida, se enmarca como un deber irrefutable e inexcusable del
Estado. El articulo 26, se establece que la educacién se debe garantizar las
oportunidades igualitarias y de plenitud, ademas de ser un instrumento clave para el
desarrollo personal y nacional. Asi esta disposicion se involucra en el sistema
educativo en vigencia que fortalezcan el acceso, permanecia y la debia culminacién
en los aprendizajes, en ella se debe incluir las diferentes metodologias que
responda a las necesidades y exploraciones dentro del contexto educativo y de

aprendizaje en los estudiantes.

En el articulo 27 se compacta la visién de sefialar que la educacion se le
debe centrar las capacidades de desarrollo en habilidades y potencialidades del
individuo, con ello se enmarca la relevancia el uso de estrategias de activadas
lidicas como un juego de estimulacion a la creatividad, la participacion activa y con
ella la motivacién, donde son aspectos fundamentales durante el aprendizaje
significativo del nifio. Asi las actividades ludicas en los estudiantes no solo es base
para su conocimiento sino también en el fortalecimiento de las competencias
emocionales, cognitivas y sociales donde sera de gran aporte para su interaccion en
los diferentes entornos. Estas disposiciones puestas en la Constitucion de la

Republica del Ecuador se rigen a recapitular las practicas pedagogicas tradicionales
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promoviendo en otra perspectiva una educacién mas activa, participativa y sobre

todo centrada en el aprendizaje del estudiante.
2.3.4.3 Curriculo De Los Niveles De Educacion Obligatoria.

El Ministerio de Educacion (2016), mediante el Curriculo de los Niveles de
Educacion Obligatoria se establecen principios béasicos y fundamentales que se
dirigen a la practica pedagdgica dentro del aula, entre ello se destacan, la inclusion,
las actividades y la contextualizacion como ejes principales para la ensefianza
guiada. Estos principios toman el reconocimiento en la particularidad de que cada
estudiante fomente una participacion mas activa dentro del proceso educativo y
conectar los temas académicos y sus actividades cotidianas. Dentro de la
perspectiva de las actividades ludica se convierte una herramienta pedagogica
fundamental para el cumplimiento de los objetivos curriculares propuestos, con ello
el juego es la forma bésica del aprendizaje significativo en los nifios ya que se
permite crear un ambiente motivador, flexible y sobre de adaptacion necesaria para
la adquisicion de conocimientos mediante el juego haciéndolo interesante y
llamativo. Asi, lo ludico va a estimular el pensamiento critico, a la resoluciéon de los

problemas, a la cooperacién y sobre todo a la creatividad.

Este curriculo enfatiza que el aprendizaje se debe iniciar desde la experiencia
de los estudiantes, lo que se refuerza al pensamiento que el conocimiento no solo
se debe transmitir de forma pasivo y de manera antigua, sino desde una
construccion activa del estudiante mediante situaciones significativas como el juego
ludico. Por ello las actividades ludicas se deben integrar dentro de las
planificaciones didacticas, permitiendo asi una construccion del saber y promover la

exploracion, la creatividad, la reflexion y el analisis de lo impartido en clases. Asi el
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uso de metodologia ludica ya no es opcién de validacion, sino una exigencia
coherente dentro de los lineamientos curricular, de esta manera se potencia la
motivacion en los estudiantes a la contribucion de una formacion integral que va
mas all4 de solo adquirir conocimiento, sino que vincular a situaciones de la vida
diaria con actividades vinculadas a las habilidades sociales, emocionales y las

cognitivas.
2.3.4.4 Codigo De La Nifiez Y Adolescencia De Ecuador.

El Congreso Nacional del Ecuador (2003), en su registro oficial N.° 737 del
Cddigo de la Nifiez y Adolescencia, refiere que en el marco legal donde se regular
los derechos, garantias y la proteccion integral de los nifios, nifias y adolescente en
el régimen ecuatoriano. En el articulo 37 se enmarca que los nifios, nifias y
adolescente tienen el derecho 6ptimo de la educacion donde se priorice el desarrollo
tanto de personalidad, aptitudes y capacidades fisicas y mentales en completa
libertad y dignidad, ademas de enfatizar que dentro del sistema educativo se debe
tomar como prioridad las metodoldgicas activas, participativas y adaptativas en la

realidad cultural y social de los estudiantes.

El articulo 51 se garantiza el derecho al juego y sobre todo las actividades
recreativas como componentes fundamentales en el desarrollo infantil. Asi mismo,
se sefala que las instituciones educativas en todos los niveles sin exclusién se debe
garantizar espacios y tiempo adecuado para el aprendizaje y la creatividad ludica,
reconociendo asi el juego como una funcion pedagdgica y formativa esencial. Por
ello, la aplicacion de estrategias Iudica dentro del aula en vinculacion en este cado

dentro de la Educacion Béasica, no solo se mejora la motivacion y el aprendizaje en
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los estudiantes sino también entornos educativos centrados en el interés y

necesidades educativa en los estudiantes.
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CAPITULO IlI: Disefio metodolégico
3.1 Tipo y disefio de investigacion

La presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo, el cual se busca un
conocimiento tanto certero como objetivo a la realidad, ya sean estos observables,
medibles y cuantificables, por ello es de importancia el recurso matematico y
estadistico (Huaman et al., 2022). Asi, se pretende medir la relacion entre las
estrategias pedagadgicas ludicas con la motivacion en el aprendizaje de los
estudiantes mediante la utilizacion de cuestionarios validados y analizados
estadisticamente.

Con un alcance descriptiva donde conocer las caracteristicas del fenébmeno y
de lo que se desea busca exponer su presencia ante un determinado grupo de
estudio (Guevara et al. 2020). En este nivel de andlisis, es valido considerar la
formulacion de la hipotesis que permita describir o caracterizar las variables,
ademas de que nos facilite una representacion objetivo de la problematica
estudiada, ya que se describira la motivacion de los estudiantes y de la frecuencia
en que los docentes aplican de las estrategias ludicas dentro de sus planificaciones.

Por otro lado, la modalidad documental es el proceso de investigacion donde
se busca conocimiento de un tema en especificos sean en documentos como libros,
tesis o informes (Arias-Odon, 2023). Por ello, nos ayuda a la recoleccién de
informacién tanto tedrica y cientifica para la construccion del marco teorico, el cual

nos sirven para dar bases fundamentales con base investigativa.
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Siguiendo con la modalidad bibliografica es aquella donde se apoya a una
revision sistemética al material documental ya existente, por ello, se realiza el
analisis critico donde se puede obtener informacion tedrica, experimental y cientifica
(Hurtado, 2020). Asi, la capacidad de los investigadores sera seleccionar, organizar
e interpretar la informacién disponible en vinculacién a los temas investigados.

Por ultimo, la modalidad del trabajo de campo que segun Lara (2011) en una
investigacion “es la fase del estudio en la que el investigador recoge datos
directamente del lugar o contexto donde ocurre el fenédmeno de interés, es decir, en
contacto directo con la realidad que se desea analizar” (p.80). Se trata de una etapa
fundamental, especialmente en investigaciones sociales o educativas. Ademas,
obtener informacion veraz, contextualizada y significativa que permita al investigador
comprender y analizar el fenébmeno desde la experiencia real de los involucrados
(Atencio et al. 2011). El trabajo de campo es de gran ayuda para poder observar
comportamientos reales, recoger informacion para los analisis dentro del area
educativa donde los estudiantes y docentes convive una parte de su dia, como es el

aula de clases, asi esta modalidad facilitara a la obtenciéon directa de datos.
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3.2 Operacionalizacion de variables

Tabla 1 Matriz de Operacionalizacion de Variable Independiente.

formacion vy
aprendizaje
de los
estudiantes
(Caldera
al., 2025).

et

Ejecucion de
actividades

La Ilddica favorece un ambiente de

aprendizaje mas positivo y colaborativo.

Participacion  estudiantil
durante las actividades

Considero que la ludica puede adaptarse a
cualquier area o asignatura.

Los docentes requieren capacitacion para
aplicar correctamente estrategias ludicas.

Me gustaria incorporar con mayor frecuencia
metodologias Iudicas en mi préactica docente.

Variable BEIEIE Dimensiones Indicadores items ITEEIIEES
conceptual Instrumentos
Conozco los beneficios que tienen las
actividades ladicas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.
Integracion ludica en la _ __ il
Las planificacion didactica Aplico actividades ltdicas de forma regular en
estrategias mis clases.
edagogicas e
o Planificacion Planifico actividades ludicas considerando los
se refieren a . . (
todas intereses de mis estudlantes.
aquellas Dispongo de materiales y recursos
i , adecuados para implementar actividades
acciones Variedad de recursos y| . .. P P i cen-

i, |levadas  a materiales ltdicos ludicas. Tecnica:
Estrategia | capo por el Las actividades ludicas incrementan la F”CtUGStat
S : P2 R~F A2 : nstrumento:

L motivacion y participacion del estudiante. ) .
pedagdgic dlocente ,C(.)tn yP P Cuestionario
as ludicas 3 fprc')|pt05|c1 El uso de juegos o dindmicas mejora la |dirigido al

€ Tacilitar € Aplicacién de estrategias | comprension de los contenidos. docente
proceso de dinamicas
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Tabla 2 Matriz de Operacionalizacion de Variable Dependiente.

Influencia de
los estimulos
externos

Considero que el aprendizaje puede ser divertido si se usan

actividades ludicas.

. Definicion , : . . Técnicas e
Variable Dimensiones | Indicadores Iltems
conceptual Instrumentos
Me gusta asistir a clases porque aprendo cosas nuevas.
Siento curiosidad por los temas que ensefia mi profesor/a.
La motivacién Me esfuerzo por entender las materias, incluso cuando son dificiles.
en estudiantes Interés  por : . -
se refiere al aprender Me siento feliz cuando aprendo algo que no sabia antes.
conjunto  de o Las actividades divertidas o diferentes me ayudan a aprender mejor.
procesos Motivacion
?éﬁ\r/';cr’ls que |intrinseca Participo con entusiasmo en las actividades del aula.
dirigen y Me gusta trabajar en grupo con mis comparieros/as. Técnica:
... |sostienen la Satisfaccion . — . Encuesta
Motivacién nduct q Cuando el profesor propone juegos o dinamicas, me involucro Inst to:
aprendizaje |aPrendizaje, los logros ; : : . Cuestionario
condicionando académicos Me interesa cumplir con las tareas o trabajos escolares. dirigido a los
i . . , . D— . estudiantes
su nivel de Trato de mejorar mis calificaciones cada trimestre.
participacion, . - -
persistencia y Reconocimien | Creo que estudiar me ayudara a tener un mejor futuro.
ren%;r/me_-nto to del docente, | Me siento capaz de aprender si me esfuerzo.
académico companeros - i
(Usan & famiIFi)a Y Me siento orgulloso/a cuando logro buenos resultados en mis
Salavera Motivacion estudios.
2018) ' extrinseca Mis profesores me motivan a seguir aprendiendo.
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3.2 La poblacion y la muestra

3.2.1 Caracteristicas de la poblacién

Se define a la poblacion al compuesto de todo un elemento sea de personas,
objetos, organismos, la cual participas un solo fenémeno definido y limitada para el
analisis del problema de investigacion (Lopez-Roldan y Fachelli, 2015). Su
caracteristica es ser estudiada, medida y calculada, por ello también se la define
COMo un universo, aunque esta se limite en el contenido, lugar y tiempo.

3.2.2 Delimitacién de la poblacién

Con ella esta investigacion tendra una poblacion total de 1232 estudiantes y 62

docentes perteneciente a la Unidad Educativa Monserrate Alava de Gonzélez.

3.2.3 Tipo de muestra

Segun Pimienta (2000) la define como “el proceso de seleccion de un conjunto de la
poblacién a estudiar con el fin de analizar y poder dar una caracterizacion total” (p.
266). Para obtener la muestra indicada pasa por un proceso de seleccion como son
los criterios de inclusion y exclusion en los autores de la investigacion obtendran la
muestra representativa para el cumplimiento de los objetivos propuestos. Con ello,
la investigacion tendrd un muestro no probabilistico transversal, el cual el muestreo
no se escoge al azar, sino que se escoge para criterios puesto por los
investigadores, por lo cual se toma en juicio personal para la obtencion de seleccién

de la muestra representativa (Vazquez, 2017).

3.2.3.1 Tamaiio de la muestra.

Asi esta investigacion contara con un muestro no probabilistico trasversal de 112
estudiantes pertenecientes al Octavo afio de los paralelos A, By C, ademas de 15

docentes que impartes sus clases en el grado mencionado de los respectivos
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paralelos de la Unidad Educativa Monserrate Alava de Gonzélez, por ello, se

tomaran en cuenta los siguientes criterios de seleccién de muestra

3.3.5 Proceso de seleccion de la muestra

3.3.5.1 Criterio De Inclusion: Estudiantes que estén matriculados en Octavo
grado de Educacion Basica, que los padres autoricen la participacion en la
investigacion. Docentes que impartan clases en Octavo Grado en los paralelos A, B
y C, y que estén de acuerdo en participar en la investigacion.

3.3.5.2 Criterio De Exclusién: Estudiantes que no estén matriculados en
Octavo grado de Educacién Basica, que los padres no autorizan la participacion en
la investigacion. Docentes que no impartan clases en Octavo Grado en los paralelos

A, By C, y que no estén de acuerdo en participar en la investigacion

3.3.6 Técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacién

3.3.6.1 Técnicas
Segun Casa et al, (2003) la encuesta la definen como “procedimiento de
investigacion, ya que permite obtener y elaborar datos de modo rapido y eficaz” (p.
527). Este procedimiento de investigacion tiene algunos beneficios como la opcion
de aplicacion masiva y obtener informacion sobre una amplia gama de preguntas al
mismo tiempo. Asi, la técnica de la encuesta nos ayudara a una mejor captacion de
resultados para la obtencion de informacion directa y cuantificable para el debido
analisis.

3.3.6.2 Instrumentos
El cuestionario es un conjunto de preguntas el cual se estructura de una manera
sisteméatica y de manera cuidadosa para obtener datos sobre la problemética a
investigar, este puede ser aplicado de diferentes formas, sea entre evaluador y

evaluado, y autoevaluacion (Garcia, 2003). El objetivo del cuestionario es poder
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obtener informacién sobre la muestra en la que estan trabajando en las variables
involucradas en la investigacion. Por ello, el cuestionario obtener informacion valiosa
y sisteméatica sobre las variables involucradas, ademas el facilita la obtencién de
datos a través de preguntas estructuradas y de facil comprensién tanto para los
estudiantes y los docentes, asi nos permite obtener los resultados de forma directa y
objetiva. Para ello, se realiz6 dos cuestionarios para evaluar los indicadores ya
mencionados en la Matriz de Operacionalizacion de variables, a continuacioén, se
describira lo siguiente:

3.3.6.2.1 Cuestionario a estudiantes: Tiene un total de 15 items donde se
evalla tanto la motivacion intrinseca (items 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10) y la motivacion
extrinseca (items 11-12-13-14-15). Mencionados cuestionarios fueron valorados por
3 profesionales en docencia, ademas de guiarnos mediante el Cuestionario de
Motivacion y Estrategias de Aprendizaje Forma Corta — MSLQ SF en estudiantes
universitarios: Andlisis de la Estructura Interna de los autores Masso & Fonseca
(2024).

3.4.6.2.2 Cuestionario a docentes: Con un total de 10 items en las cuales
se evalla si el docente trabaja con las estrategias pedagdégica ludicas desde su
planificacion (items 1-2-3-4) y la ejecucién de las actividades (items 5-6-7-8-9-10).
Por ello, este cuestionario también paso por la valoracién de 3 expertos en docencia

donde evaluaron cada item, con las dimensiones y sus indicadores.
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3.5 Validez y confiabilidad

3.5.1 Cuadro de valoracion

3.5.1.1 Validez del instrumento “Encuesta a Estudiantes”

Tabla 3 Validez del instrumento “Encuesta a Estudiantes".

Indicadores Experto 1 Experto 2 Experto 3
1.Lenguaje Pertinente Muy Pertinente Muy Pertinente
2.0bjetividad Pertinente Muy Pertinente Muy Pertinente
3.0rden En Las Pertinente Muy Pertinente Pertinente

Preguntas

4.Intencionalidad

5.Complementariedad

6.Metodologia

7.Pertinencia

Muy Pertinente
Pertinente
Muy Pertinente

Muy Pertinente

Muy Pertinente
Muy Pertinente
Muy Pertinente

Muy Pertinente

Muy Pertinente
Muy Pertinente
Pertinente

Pertinente

Observaciones:

Experto 1: Los indicadores tienen relacién con los criterios, pero se puede mejorar
el lenguaje

Experto 2: Suredaccioén es clara, el contenido es pertinente y contribuye de manera
efectiva al logro de los objetivos propuestos en la investigacion.

Experto 3: Cuestionario apto para evaluar a los estudiantes, con un lenguaje claro

y coherente.
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3.5.1.1.1 Resumen de procesamiento de casos “Encuesta a estudiantes”
Tabla 4 Resumen de procesamiento de casos “Encuesta a estudiantes’.

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 112 100,0
Excluido 0 ,0
a
Total 112 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Tabla 5 Estadisticas de fiabilidad “Encuesta a estudiantes”.

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
, 754 15
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3.5.2 Validez del instrumento “Encuesta a Docentes”

Tabla 6 Validez del instrumento “Encuesta a Docentes”.

Indicadores Experto 1 Experto 2 Experto 3
1. Lenguaje Pertinente Muy Pertinente  Muy Pertinente
2.0bjetividad Pertinente Muy Pertinente Pertinente
3.0rden En Las Pertinente Muy Pertinente Pertinente

Preguntas

4.Intencionalidad

5.Complementariedad

6.Metodologia

7.Pertinencia

Muy Pertinente
Pertinente
Pertinente

Muy Pertinente

Muy Pertinente
Muy Pertinente
Muy Pertinente

Muy Pertinente

Muy Pertinente
Muy Pertinente
Muy Pertinente

Muy Pertinente

Observaciones:

Experto 1: Mejorar el lenguaje para llegar de forma directa a los docentes.
Experto 2: El instrumento presenta una estructura clara y coherente con los
objetivos de la investigacion. Se evidencia un buen nivel de pertinencia y
organizacion en su disefio.

Experto 3: Cuestionario apto para evaluar a los docentes, con un lenguaje claro y

coherente.

3.5.1.1.1 Resumen de procesamiento de casos “Encuesta a docentes”

Tabla 7 Resumen de procesamiento de casos “Encuesta a docentes”.

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 15 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 15 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.
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Tabla 8 Estadisticas de fiabilidad “Encuesta a docentes”.

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
,968 10

3.4 Procesamiento estadistico de la informacién

Para obtener los datos en los estudiantes se utilizarad un cuestionario de
preguntas estructuradas de 15 preguntas con base a la escala de Likert del 1 al 5,
siendo 1 Totalmente en desacuerdo y 6 Totalmente de acuerdo, con ello se cumplira
el propdsito de poder andlisis la motivacién tanto intrinseca como extrinseca de los
estudiantes a relacion de sus clases diarias

Para la obtencion de datos en los docentes se utilizara un cuestionario con un
total de 10 preguntas estructuradas con base a la escala de Likert del 1 al 5, siendo
1 Totalmente en desacuerdo y 6 Totalmente de acuerdo, asi se podra obtener datos
gue se vinculen a las estrategias pedagdégicas ludica dentro el aula de clase y la

frecuencia que se utiliza.
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CAPITULO IV: Analisis e interpretacion de resultados

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos a partir de la
aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos dirigidos tanto a estudiantes
como a docentes. Asi, a través del andlisis de fiabilidad con el alfa de Cronbach,
analisis estadistico, y la interpretacion cuantitativa de los datos, asi este capitulo
constituye un espacio de reflexion en torno a los hallazgos mas relevantes que
permiten contrastar los resultados obtenidos con los fundamentos tedricos y

estudios previos revisados en los capitulos anteriores.

4.1 Anédlisis de fiabilidad

4.1.1 Analisis de fiabilidad Encuesta a Estudiantes
Un alfa de Cronbach de 0.754 para un instrumento de 15 items indica una
fiabilidad o consistencia interna de nivel aceptable. Esto significa que las preguntas
del instrumento estan moderadamente bien relacionadas entre si y miden el mismo
constructo subyacente, por lo que el instrumento es razonablemente preciso en sus
mediciones.
Interpretacion detallada
e Consistencia interna: Un valor de 0.754 es aceptable y se sitta en el rango
de fiabilidad buena (0.70 - 0.90). Los items del cuestionario covarian entre si
de forma moderada, lo que indica que son bastante consistentes.
e Confiabilidad: El instrumento es confiable y se puede confiar en los
resultados que produce, aunque hay margen para mejorarla. Un valor mas

cercano a 1 indicaria una mayor confianza en los resultados.
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4.1.2 Analisis de fiabilidad Encuesta a Docentes

Un alfa de Cronbach de 0.968 para un instrumento de 10 items indica una
excelente fiabilidad o consistencia interna del instrumento, lo que significa que las
preguntas estan altamente correlacionadas entre si y miden el mismo constructo de
manera consistente.

Interpretacion del valor

e Excelente consistencia interna: Un valor superior a 0.90 se considera
excelente, lo que sugiere que el instrumento es muy preciso en sus
mediciones.

e Altafiabilidad: El instrumento tiene una alta fiabilidad, lo que significa que es
poco probable que haya errores de medicidn. Si se administra el mismo
cuestionario a las mismas personas en diferentes momentos, se obtendrian
resultados muy similares.

e Relacidn entre los items: Las 10 preguntas estan muy relacionadas entre si
y contribuyen de manera consistente a la medicién del mismo concepto o

constructo.

xlvi

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO




4.2  Anélisis Comparativo

4.2.1 Analisis de encuesta dirigida a estudiantes

Tabla 9 ¢ Me gusta asistir a clases por que aprendo nuevas cosas?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 21 19%
De acuerdo 79 71%
Neutral 12 11%
En desacuerdo 0 0%

Totalmente en
0 0%

desacuerdo

Total 112 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a estudiantes.

Figura 1 ¢Me gusta asistir a clases por que aprendo nuevas cosas?

1%- 00

= Totalmente de acuerdo

14%

= De acuerdo

Neutral

En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

Nota. Encuesta a los estudiantes de EBG.

S _



Anélisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 1, figura 1 muestran las opiniones de los
estudiantes donde se visualiza que el 71% escogio de acuerdo sobre que les gusta
asistir a las clases, ya que aprende dia con dia nuevas cosas, el 19% totalmente de
acuerdo, el 11% neutral. Por lo tanto, se evidencia que los estudiantes asisten a
clases por que les gusta aprender cosas nuevas.

Dados los resultados anteriores nos permite inferir que se la motivacién es un
factor de importancia dentro del &mbito académico, ya que los estudiantes pueden
presentan participacion y desempefio. Por ello, los entornos educativos promueven
a la curiosidad y al descubrimiento por parte de los estudiantes, los cuales hace que

las asistencias y el aprendizaje sean positivos (Castro & Morales, 2015).
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Tabla 10 ¢ Siento curiosidad por los temas que ensefia mi profesor/a.?

Categoria Frecuencia absoluta  Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 79 71%
De acuerdo 19 17%
Neutral 8 7%
En desacuerdo 4 4%

Totalmente en
2 2%
desacuerdo

Total 112 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a estudiantes.

Figura 2 ¢ Siento curiosidad por los temas que ensefla mi profesor/a.?

2%
4%

7%
= Totalmente de acuerdo

= De acuerdo
MNeutral
En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

Nota. Encuesta a los estudiantes de EBG.
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Anélisis e interpretacion:

En el andlisis de la tabla 1, figura 1 se obtuvo un total de 70% de totalmente
de acuerdo donde los estudiantes mencionan que, si siente curiosidad por los temas
gue le ensefia el profesor o profesora, el 17% de acuerdo, el 7% neutral, el 4%
desacuerdo y 2% totalmente en desacuerdo. Por ello, se evidencia que los
estudiantes si presentan curiosidad con los temas que el docente lleva en sus
planificaciones, pero asi mismo un porcentaje minino donde no estan de acuerdo,
pero tampoco en desacuerdo de tener curiosidad sobre lo que el docente les va a

ensenar.

Segun Chamorro (2020) en su investigacidbn menciona que los estudiantes
presentan caridad de saber cuales son temas del docente llevara en sus
planificaciones, al igual que existe otro grupo que no presentan mucha curiosidad de
saber los temas que se encuentran en las planificaciones de los docentes. Con ello,
en relacién tanto en los resultados que se obtuvimos y la investigacién del autor

mencionado, se concluye que los estudiantes si presenten curiosidad por saber lo

gue los docentes les van a ensefiar.
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Tabla 11 ¢Me esfuerzo por entender las materias, incluso cuando son dificiles?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 19 17%
De acuerdo 77 69%
Neutral 12 11%
En desacuerdo 1 1%
Totalmente en
3 3%
desacuerdo
Total 112 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a estudiantes.

Figura 3 ¢ Me esfuerzo por entender las materias, incluso cuando son dificiles?

1% _ 2%

s Totalmente de acuerdo

= De acuerdo

= Neutral

En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

Nota. Encuesta a los estudiantes de EBG.
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Analisis e interpretacion:

Como un total de 69% de acuerdo de esforzarse por entender las materias,
aunque estas se pongan dificil, el 17% totalmente de acuerdo, 11 % neutral, 3%
totalmente en desacuerdo y el 1% en desacuerdo. Asi, se deduce que los
estudiantes encuestados tratan de esforzarse por entender cosas de sus materias,
aunque existe otro grupo los cuales mencionan no esforzarse en poder entender y
mas aun cuando esta tenga algun grado de dificultad.

Segun Pallo-Pilalumbo et al., (2024) mencionan que los estudiantes que
presentan esfuerzos diariamente en las asignaturas por aprendizaje presentan un
alto grado de motivacion al crear habitos duraderos los cuales hacen que se

esfuercen diario para obtener constante aprendizaje.
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Tabla 12 ¢ Me siento feliz cuando aprendo algo que no sabia antes?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 28 25%
De acuerdo 14 13%
Neutral 67 60%
En desacuerdo 3 3%

Totalmente en
0 0%
desacuerdo

Total 112 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a estudiantes.

Figura 4 ¢Me siento feliz cuando aprendo algo que no sabia antes?

3% 0%

= Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Meutral

En desacuerdo

12%

60%
= Totalmente en
desacuerdo

Nota. Encuesta a los estudiantes de EBG.
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Analisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 4, figura 4 muestran que los estudiantes
eligieron con el 60% neutral en referencia a que se sientan feliz cuando aprenden
algo que no sabian, 25% totalmente de acuerdo, 12% de acuerdo y 3% en
desacuerdo. Asi, se constatan que la mayoria de los estudiantes no presentan
mucha felicidad al aprender algo, pero si existe un porcentaje menor que mencionan
que si lo esta, en contraste una pequefia poblacion que refiere que no estan de
acuerdo a sentir felicidad por nuevo aprendizaje.

Segun los resultados obtenido en esta preguntan, la mayoria de los
estudiantes mencionaron tener una postura neutral al sentir felicidad de aprender
algo nuevo, lo que se refleja una baja motivacion intrinseca hacia el aprendizaje. Por
ello, Mendoza et al., (2025) mencionan que la motivacion en la autodeterminacion
se vincula de manera directa en las emociones en la perspectiva positiva a un
aprendizaje significativo. Desde esta opinion, la falta de entusiasmo puede
relacionarse a un entorno educativo poco dinamico lo cual hace que el estudiante

tenga poca satisfaccion personal ante nuevos conocimientos.
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Tabla 13 ¢ Las actividades divertidas o diferentes me ayudan a aprender mejor?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 83 74%
De acuerdo 20 18%
Neutral 9 8%
En desacuerdo 0 0%

Totalmente en
0 0%
desacuerdo

Total 112 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a estudiantes.

Figura 5 ¢ Las actividades divertidas o diferentes me ayudan a aprender mejor?

0% po,

8%

» Totalmente de acuerdo
= De acuerdo

Neutral

En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

Nota. Encuesta a los estudiantes de EBG.
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Anélisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 5, figura 5 muestran que los estudiantes
escogieron con un 74% totalmente de acuerdo en que las actividades divertidas les
ayudar a un mejor aprendizaje, el 18% de acuerdo y 8% neutral. Asi, descubrimos
gue los estudiantes tienden a aprender mas cuando en las planificaciones se es
incluye actividades divertidas o que salen de la metodologia tradicional.

Estos resultados coinciden con los expuestos por Ledn (2025), quienes
muestran que el 95% de los estudiantes encuestados logran un mejor aprendizaje
cuando estos estan relacionados con las estrategias ludicas. Con ello, nos reafirma
gue la integracion de estrategias pedagdgicas ludica tiene un gran impacto al

momento de obtener un mejor aprendizaje.
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Tabla 14 ¢ Participo con entusiasmo en las actividades del aula?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 80 71%
De acuerdo 13 12%
Neutral 14 13%
En desacuerdo 3 3%

Totalmente en
2 2%
desacuerdo

Total 112 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a estudiantes.

Figura 6 ¢ Participo con entusiasmo en las actividades del aula?

3% 2%

= Totalmente de acuerdc

= De acuerdo

Meutral

En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

Nota. Encuesta a los estudiantes de EBG.
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Andlisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 6, figura 6 muestran que un total de 40%
de estudiantes estan totalmente de acuerdo que participan de manera
entusiasmados en las actividades de clases, el 29% neutral, el 23% de acuerdo, 5%
en desacuerdo y 3% totalmente en desacuerdo. Por esto, se evidencia que la
mayoria de los estudiantes les gusta y participan de manera entusiasmadas en las
actividades que los docentes realizan dentro del aula de clases.

Se obtuvo un alto grado en entusiasmo y de participacion durante las clases,
esto concuerda con lo que menciona Mora et al., (2024) que la motivacion intrinseca
ayuda a la vinculacién entre la activacion de la participacion y las estrategias
pedagdgicas, ademas de fomentar a un aprendizaje mas divertido, donde el interés

y la disposicion del estudiante es parte motivacional en el aula.
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Tabla 15 ¢ Me gusta trabajar en grupo con mis comparieros/as?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 11 73%
De acuerdo 4 27%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 0 0%

Totalmente en
0 0%
desacuerdo

Total 15 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a estudiantes.

Figura 7 ¢Me gusta trabajar en grupo con mis compafieros/as?

1% _ 2%

= [otalmente de acuerdo
m De acuerdo
= Neutral

En desacuerdo

r Totalmente en
desacuerdo

Nota. Encuesta a los estudiantes de EBG.
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Anélisis e interpretacion:

Los resultados que se obtuvieron en la tabla 7, figura 7 muestran la opinién
de los estudiantes donde el 61% estan de acuerdo en relacion que les gustan
trabajar en grupo en conjunto con sus comparieros, el 33% totalmente de acuerdo,
el 7% neutral, el 2% totalmente de acuerdo y el 1% en desacuerdo. La gran mayoria
de los estudiantes manifiestan que les gusta trabajar con sus compafieros, pero

existe otro porcentaje que no estan de acuerdo con trabajar en compafierismo.

El trabajo colaborativo dentro del aula de clases es de mucha importancia ya
gue los estudiantes intercambian ideas, puntos de vista y soluciones antes alguna
problemética, asi en esta pregunta la mayor parte de estudiantes les gusta hacer
trabajos grupales. Segun Azorin (2018) menciona que el trabajo colaborativo ayuda
a una mejor interaccion social, ademas del desarrollo de habilidades y de un
compromiso en conjunto, aunque existe un porcentaje minino de no estar de
acuerdo con el trabajo grupal, se puede vincular por la poca motivacién que puede

existir en el estudiante para compartir con otros companeros.
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Tabla 16 ¢Cuando el profesor propone juegos o dinamicas, me involucro

activamente?
Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 19 17%
De acuerdo 77 69%
Neutral 12 11%
En desacuerdo 3 3%

Totalmente en
1 1%
desacuerdo

Total 112 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a estudiantes.

Figura 8 ¢Cuando el profesor propone juegos o dinamicas, me involucro

activamente?

2% _ 1%

= Totalmente de acuerdo

= De acuerdo

= Neutral

En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

Nota. Encuesta a los estudiantes de EBG.
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Andlisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 8, figura 8 muestran que la opinion de
los estudiantes encuestados arrojo que el 69% estan de acuerdo con respecto que
los docentes utilizas juego o dinamicas donde se involucran activamente, el 17%
totalmente de acuerdo, el 11% neutral, el 2% en desacuerdo y el 1% totalmente en
desacuerdo. Por ello, se deduce que los docentes en sus planificaciones integran
actividades ludicas, los cuales hacen que los estudiantes se involucren de manera

activa.

Segun Tovar (2023) mencionan que los docentes reconocen que el uso de
juegos, actividades interactivas y dinamica ludica, ayudan al interés y sobre todo a
la motivacién de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Esto coinciden con la
respuesta de la mayoria de los estudiantes encuestados, donde el docente ubica en
sus planificaciones las estrategias ludicas las cuales hace que los estudiantes

participen de manera activa.
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Tabla 17 ¢Me interesa cumplir con las tareas o trabajos escolares?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 27 24%
De acuerdo 76 68%
Neutral 8 7%
En desacuerdo 1 1%

Totalmente en
0 0%
desacuerdo

Total 112 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a estudiantes.

Figura 9 ¢Me interesa cumplir con las tareas o trabajos escolares?

1%1 0%

= [otalmente de acuerdo

m De acuerdo

= Neutral

En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

Nota. Encuesta a los estudiantes de EBG.
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Andlisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 9, figura9 muestran que la opinion de los
estudiantes el cual se arrojo con el 68% de acuerdo en el interés de cumplir con las
tareas o trabajos escolares, el 24% totalmente de acuerdo, el 7% neutral y 1% en
desacuerdo. Por esto descubrimos que en las tendencias de respuesta la mayoria
de estudiantes refieren que tiene alto interés de cumplir con las responsabilidades
educativas como son las tareas, pero existe otro porcentaje menciona que no

presenta mucho interés de cumplir con dichos parametros.

Se evidencia un alto grado de compromiso académico entre los estudiantes
encuestados, por ello Pan et al., (2013) refieren que el interés al cumplimiento de las
tareas escolares se vincula con la motivacion intrinseca, ademas de las
responsabilidades. Aungue existe un porcentaje minimo de desinterés al
cumplimiento de los parametros educativas, podemos determinar que los
estudiantes tienen una buena autorregulacién y de constancia al cumplimiento

educativo.
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Tabla 18 ¢ Trato de mejorar mis calificaciones cada trimestre?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 89 79%
De acuerdo 21 19%
Neutral 2 2%
En desacuerdo 0 0%

Totalmente en
0 0%
desacuerdo

Total 112 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a estudiantes.

Figura 10 ¢ Trato de mejorar mis calificaciones cada trimestre?
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= Totalmente de acuerdo

= De acuerdo
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= Totalmente en
desacuerdo

Nota. Encuesta a los estudiantes de EBG.
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Andlisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 10, figura 10 muestran que la opinion de
los estudiantes encuestados los cuales se determiné que el 79% estan totalmente
de acuerdo de mejorar sus notas en cada trimestre, el 19% de acuerdo y el 2%
neutral. Esto nos da una perspectiva donde los estudiantes en los trimestres buscan
mejorar sus notas, aunque son pocos estudiantes mencionan no estar muy

interesados en mejorar sus calificaciones.

Segun Jerez (2021) en su investigacion manifiesta que la motivacion
académica influye en su rendimiento académico, ya que los estudiantes con metas
de superacién estan continuamente mejorando en sus calificaciones. Por ello, en
relacion a nuestros resultados la mayoria de los estudiantes buscan mejorar en
cada trimestre mostraron la superacion personal y sobre todo la motivacion en

avanzar con sus aprendizajes.
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Tabla 19 ¢ Creo que estudiar me ayudara a tener un mejor futuro?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 95 85%
De acuerdo 11 10%
Neutral 5 4%
En desacuerdo 1 1%
Totalmente en
0 0%

desacuerdo

Total 112 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a estudiantes.

Figura 11 ¢Creo que estudiar me ayudara a tener un mejor futuro?

1% _ po,

4%

Nota. Encuesta a los estudiantes de EBG.
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Andlisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 11, figura 11 muestran que la opinion de
los estudiantes el cual arrojé que el 85% contestd estar totalmente de acuerdo en
gue estudiar le ayudara a tener un mejor futuro, el 10% de acuerdo, el 4% neutral y
1% en desacuerdo. Por ello, los estudiantes en la mayoria refieren tener claro que el
estudio le ayudara a poder obtener un mejor futuro, pero una muestra mejor refiere

gue no esta muy convencida que sea asi.

Los datos mencionados anteriormente permiten inferir que se prevalece que
la mayoria de los estudiantes les motiva a seguir estudiando, ya que les ayudara a
tener un mejor futuro. Segun Acufia et al., (2025), mencionan que dentro del
contexto educativo no solo se busca la adquisicién de conocimientos, sino también
al desarrollo tanto de las habilidades criticas como para también las competencias

de la vida.
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Tabla 20 ¢Me siento capaz de aprender si me esfuerzo?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 26 23%
De acuerdo 82 73%
Neutral 3 3%
En desacuerdo 1 1%

Totalmente en
0 0%
desacuerdo

Total 112 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a estudiantes.

Figura 12 ¢Me siento capaz de aprender si me esfuerzo?
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Nota. Encuesta a los estudiantes de EBG.
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Anélisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 12, figura 12 muestran que la opinion de
los estudiantes lo cual el 73% manifesto estar de acuerdo en sentirse capaz de
aprender mas si se esfuerzan mas, el 23% totalmente de acuerdo, el 3% neutral y el
1% en desacuerdo. Por esto se evidencian que los estudiantes encuestados saben
gue si se esfuerzan pueden adquirir mas conocimiento que el docente les da en

clases.

Los datos mencionados anteriormente manifiestan que esforzarse mas les
ayudara a aprender mas de lo que sabe, por ello Otondo-Bricefio & Medina-Hicks
(2023), mencionan que la motivacion y la autoeficacia se relacionan de manera
significativa, lo cual refiere que los estudiantes al tener una motivacién intrapersonal
hacen tenga a desarrollar una actitud mas positiva hacia el aprendizaje autbnomo,

fortaleciendo asi su compromiso con el proceso educativo.
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Tabla 21 ¢ Me siento orgulloso/a cuando logro buenos resultados en mis estudios?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 38 34%
De acuerdo 70 63%
Neutral 3 3%
En desacuerdo 1 1%

Totalmente en
0 0%
desacuerdo

Total 112 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a estudiantes.

Figura 13 ¢ Me siento orgulloso/a cuando logro buenos resultados en mis estudios?
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desacuerdo

Nota. Encuesta a los estudiantes de EBG.
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Andlisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 13, figura 13 muestran que los
estudiantes encuestados muestran que el 62% estan de acuerdo en que se siente
orgullo cuando obtienen buenos resultados en sus estudios, el 34% totalmente de
acuerdo, el 3% neutral y el 1% en desacuerdo. Por esto descubrimos que casi todos
los estudiantes se sienten con buen orgullo al obtener buenas calificaciones y con

ello buenas notas en sus estudios.

Segun Figueroa-Oquendo (2024) sefiala que el orgullo académico actia
como un refuerzo emocional positivamente, ya que al incrementar la motivacién
intrinseca mayor el compromiso al aprendizaje. Asi, los sentimientos de contribuir al
fortalecimiento de la autoestima en los estudiantes contribuyen a que el rendimiento

escolar sea mas alto.
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Tabla 22 ¢Mis profesores me motivan a seguir aprendiendo?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 81 72%
De acuerdo 26 23%
Neutral 2 2%
En desacuerdo 2 2%

Totalmente en
1 1%
desacuerdo

Total 112 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a estudiantes.
Figura 14 ¢Mis profesores me motivan a seguir aprendiendo?
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Nota. Encuesta a los estudiantes de EBG.
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Andlisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 14, figura 14 muestran que la opinion de
los estudiantes arrojo que el 72% estan totalmente de acuerdo donde escogieron
gue los docentes les motivan a sus estudiantes a seguir aprendiendo, el 23% de
acuerdo, el 2% entre neutral y en desacuerdo y el 1% totalmente en desacuerdo.
Por ello, se evidencia que la mayoria de los estudiantes se sienten motivados por

parte de sus docentes, los cuales les motivan a aprender mas.

Los datos mencionados anteriormente permiten inferir que prevalece que los
docentes les motivan a seguir aprendiendo, por ello Naranjo (2009) destaca que la
motivacion del docente influye de manera directa y significativa en la vida de los
estudiantes, asi el acompafiamiento vy la actitud de docente son factores clave para

motivar en el interés y en aprendizaje continuo.
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Tabla 23 ¢ Considero que el aprendizaje puede ser divertido si se usan actividades

ludicas?
Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 13 12%
De acuerdo 82 73%
Neutral 16 14%
En desacuerdo 1 1%

Totalmente en
0 0%
desacuerdo

Total 112 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a estudiantes.

Figura 15 ¢ Considero que el aprendizaje puede ser divertido si se usan actividades

ldicas?
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Nota. Encuesta a los estudiantes de EBG.
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Anélisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 15, figura 15 muestran las opiniones de
los estudiantes encuestados el cual arrojé que el 73% de acuerdo a mencion que el
aprendizaje puede ser divertido si se usan actividades ludicas, el 14% neutral, el
12% totalmente de acuerdo y el 1% en desacuerdo. Con ello, se evidencia que los
estudiantes sienten mas motivacion cuando el aprendizaje va encaminado con
actividades ludicas, lo cual hacer que las clases son més divertidas y enriquecedora

cuando se incluye actividades ladicas.

Segun Guaita (2024) refiere que el uso de actividades ludicas incrementa
potencialmente la motivacion y a la participacién estudiantil, favoreciendo asi a un
mejor aprendizaje de manera divertida, esto se respalda con los resultados que
obtuvimos, donde la mayoria de los estudiantes mencionaron que el aprendizaje

puede ser divertido cuando estos se relacionan con actividades ludica.
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4.1.3 Analisis de encuesta dirigida a docentes
Tabla 24 ¢ Conozco los beneficios que tienen las actividades ludicas en el proceso

de ensefianza-aprendizaje?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 12 80%
De acuerdo 3 20%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 0 0%

Totalmente en
0 0%
desacuerdo

Total 15 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a docentes.
Figura 16 ¢Conozco los beneficios que tienen las actividades ludicas en el proceso

de ensefianza-aprendizaje?
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Nota. Encuesta a los docentes de EBG Superior.
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Andlisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos de la tablal, figura 1 muestran que la opinion de los
docentes encuestados el cual arrojo que 73% estan totalmente en acuerdo donde
conocen los beneficios que tienen las actividades ludicas en el proceso de
ensefanza-aprendizaje y el 23% de acuerdo. Con ello, se evidencia que los
docentes que imparten clases en la Basica Superior conocen los beneficios de las
actividades ludicas.

Los datos mencionados anteriormente permiten inferir que prevalece que los
docentes conocen los beneficios de las actividades ludica se relaciona con lo
mencionado por Preciado & Aguirre (2024), los cuales refirieron que las actividades
lddicas dentro del contexto educativos, general un efecto de aprendizaje y de la
motivacion, por ello los docentes reconocer que las dichas actividades pedagdgicas
como herramientas didacticas «dinamizadoras», las cuales favorecen la

participacion, la colaboracion y el aprendizaje significativo.
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Tabla 25 ¢ Aplico actividades ladicas de forma regular en mis clases?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 2 13%
De acuerdo 11 73%
Neutral 2 13%
En desacuerdo 0 0%

Totalmente en
0 0%
desacuerdo

Total 15 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a docentes.

Figura 17 ¢ Aplico actividades ludicas de forma regular en mis clases?

0% 0%

= [otalmente de acuerdo

m De acuerdo

= Neutral

En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

Nota. Encuesta a los docentes de EBG Superior.
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Andlisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 2, figura 2 muestran que la opinion de
los docentes encuestados muestra que el 73% contesto de acuerdo la cual aplican
actividades ludicas en sus clases, el 14% totalmente de acuerdo y el 13% neutral.
Con ello, se identifica que los docentes utilizan estrategias ludicas pedagogicas
dentro de sus planificaciones dentro del aula de clases.

Se muestra que el uso de las actividades ludicas es realiza de manera
frecuente en los docentes, si bien dichas estrategias son valoradas y creativas, por
ello su implementacion de manera regular y efectiva en el aula. Segun Elles et al.,
2021 mencionan que las actividades ludicas son el mejor medio para trabajar de
manera divertida con los estudiantes, llegando a la semejanza con nuestros
resultados de que los docentes utilizan las actividades ludicas para llegar a un mejor

entendimiento con los estudiantes.
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Tabla 26 ¢Planifico actividades lidicas considerando los intereses de mis

estudiantes?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 2 13%
De acuerdo 11 73%
Neutral 2 13%
En desacuerdo 0 0%

Totalmente en
0 0%
desacuerdo

Total 15 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a docentes.
Figura 18 ¢Planifico actividades ludicas considerando los intereses de mis

estudiantes?
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= Neutral

En desacuerdo

= Totalmente en
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Nota. Encuesta a los docentes de EBG Superior.
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Andlisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 3, figura 3 muestran que la opinion de
los docentes encuestados el cual arrojo que el 73% mencionan estan de acuerdo en
que, si planifica sus actividades ludicas considerando el interés de sus estudiantes,
el 14% totalmente de acuerdo y el 13% neutral. Con ello, nos indica que los
docentes reconocen la importancia de las actividades Iudicas alineada con los
intereses de sus estudiantes, lo que hace que se sientan con motivacion,
participacion y un mejor aprendizaje.

Segun Parra (2020) mencionan que existe la necesidad de introducir las
actividades ludica en las practicas docentes, ya que integran a un aprendizaje
divertido y al tomar en cuenta sus intereses hace que se sientan mas motivados.
Asi, es de mucha relevancia al momento de realizar una planificacién académica las
opiniones de los estudiantes, creando asi un espacio de confianza, diversion,

motivacion y de aprendizaje.

Ixxxii

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



Tabla 27 ¢Dispongo de materiales y recursos adecuados para implementar

actividades ludicas?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 3 20%
De acuerdo 9 60%
Neutral 1 7%
En desacuerdo 1 7%

Totalmente en
1 7%
desacuerdo

Total 15 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a docentes.
Figura 19 ¢Dispongo de materiales y recursos adecuados para implementar

actividades ludicas?

» Totalmente de acuerdo
= De acuerdo
= Neutral

En desacuerdo

= Totalmente en
desacuerdo

Nota. Encuesta a los docentes de EBG Superior.
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Analisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 4, figura 4 muestran que la opinion de
los docentes en el 60% estar de acuerdo en tener material y recursos adecuados
para implementar actividades ludicas con sus estudiantes, el 20% totalmente de
acuerdo, 7% entre en desacuerdo y totalmente en desacuerdo, y el 6% neutral. Por
esto descubrimos que existe opiniones dividas, donde la mayoria de docentes
presentan material y recursos Optimos para trabajar con actividades ludica, pero otro
porcentaje no presentan las mismas condiciones de trabajo.

Los datos obtenidos nos indica que la mayoria de docente posee recursos
suficientes mientras otros grupos no, por ello se resalta la importancia de
proporcionar apoyos institucionales y de apoyo en materiales adecuados para las
implementaciones de estrategias ludica. Segun Jiménez & Mendoza (2022)
mencionan que la implementacion de estrategias creativas e innovadoras, los
docentes se convierten en facilitadores para la adquisicion y al mejoramiento de las
habilidades, por ello es necesario tener tanto materiales y recursos que faciliten sus

actividades.
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Tabla 28 ¢Las actividades ludicas incrementan la motivacion y participacion del

estudiante?
Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 13 87%
De acuerdo 2 13%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 0 0%

Totalmente en
0 0%
desacuerdo

Total 15 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a docentes.
Figura 20 ¢Las actividades ludicas incrementan la motivacion y participacion del

estudiante?
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m Totalmente de acuerdo

= De acuerdo

Meutral

En desacuerdo

m Totalmente en
desacuerdo

Nota. Encuesta a los docentes de EBG Superior.
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Andlisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 5, figura 5 muestran la opinion de los
docentes el cual arrojo que el 87% sefalaron estar totalmente de acuerdo en que
las actividades ludicas incrementan la motivacion y participacion del estudiante y el
13% de acuerdo. Por esto descubrimos que los docentes tienen claro que las
actividades ludicas actian positivamente en los estudiantes siendo estos mas
motivados y participativos en clases.

Estos datos nos evidencian que los docentes reconocen que estas
implementaciones ludicas fomentan el interés, la participacion y la motivacién
intrinseca, asi las estrategias activas mejoran las habilidades de los estudiantes
donde se deben analizar los diferentes enfoques educativos que fortalezcan una

mejor capacidad de aprendizaje (Madrid et al., 2024).
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Tabla 29 ¢ El uso de juegos o dinamicas mejora la comprensién de los contenidos?

Categoria Frecuencia absoluta  Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 11 73%
De acuerdo 4 27%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 0 0%

Totalmente en
0 0%
desacuerdo

Total 15 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a docentes.
Figura 21 ¢(ElI uso de juegos o dinamicas mejora la comprension de los
contenidos?

0% 0%
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= Totalmente de acuerdo
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= Totalmente en
desacuerdo

Nota. Encuesta a los docentes de EBG Superior.
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Andlisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 6, figura 6 muestran que la opinion de
los docentes encuestados el cual arrojo que el 73% estan totalmente de acuerdo
gue el uso de juegos o dinamicas mejora la comprensién de los contenidos y el 23%
de acuerdo. Por eso descubrimos que los docentes concuerdan que las actividades
ludicas dentro del aula de clases responden a una mejor compresién de los
contenidos propuestos.

Los datos mencionados anteriormente permiten inferir que prevalece al uso
de los juegos o dinamicas mejoran la compresion del contenido, por ello Castillo &
Alcoser (2024) los cuales en su investigacion mencionan que las estrategias ludicas
generan un ambiente tanto motivador y de participacion activa, y con ello repercute
a que el contenido sea comprensible y favorezcan una mayor retencion de

contenido.
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Tabla 30 ¢La ladica favorece un ambiente de aprendizaje mas positivo y

colaborativo?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 11 73%
De acuerdo 4 27%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 0 0%

Totalmente en
0 0%
desacuerdo

Total 15 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a docentes.
Figura 22 ¢La ludica favorece un ambiente de aprendizaje mas positivo y

colaborativo?
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m Totalmente de acuerdo

= De acuerdo
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Nota. Encuesta a los docentes de EBG Superior.
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Analisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 7, figura 7 muestran la opinion de los
docentes encuestados arrojé que el 73% estar totalmente de acuerdo que la ludica
favorece a un mejor ambiente de aprendizaje mas positivo y colaborativo y con el
27% estan de acuerdo. Por esto se determina que los docentes estan claros que
estar en un ambiente lidica puede cambiar la manera del area de estudio, dejando
de ser mondétono a uno mas divertido.

Estos datos reflejan que los docentes reconocen que las actividades ludicas
ayudan a la interaccion, a la cooperacion y con ello a la motivacion. Segun Roselli
(2016) menciona que cuando se integran y se sistematiza a una educacion de
diversas técnicas de animacion dentro del grupo de trabajo para hacer un @mbito

enriquecedor y participativo.
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Tabla 31 ¢ Considero que la ludica puede adaptarse a cualquier area o asignatura?

Categoria Frecuencia absoluta  Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 12 80%
De acuerdo 3 20%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 0 0%

Totalmente en
0 0%
desacuerdo

Total 15 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a docentes.
Figura 23 ¢Considero que la ludica puede adaptarse a cualquier area o

asignatura?
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desacuerdo

Nota. Encuesta a los docentes de EBG Superior.
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Analisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 9, figura 9 muestran que la opinion de
los docentes encuestados arrojo que el 80% estan totalmente de acuerdo en la
ludica puede adaptarse a cualquier area o asignatura y el 20% de acuerdo. Por eso
se evidencia que la ludica puede ubicarse en cualquier area de conocimientos para
la obtencion de un aprendizaje divertido y significativo.

Los datos nos reflejan que los docentes concuerdan que el trabajar con
actividades ludicas se puede adaptar a cualquier asignatura que se desee incluir.
Segun Asuncion (2019) que en la actualidad los cambios en el aprendizaje ameritan
buenas metodologias activas para poder intensificar la captacién de conocimientos

con experiencias significativas.
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Tabla 32 ¢Los docentes requieren capacitacion para aplicar correctamente

estrategias ludicas?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 5 33%
De acuerdo 9 60%
Neutral 1 7%
En desacuerdo 0 0%

Totalmente en
0 0%
desacuerdo

Total 15 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a docentes.
Figura 24 ¢Los docentes requieren capacitacion para aplicar correctamente

estrategias ludicas?
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Nota. Encuesta a los docentes de EBG Superior.
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Analisis e interpretacion:

Los resultados obtenidos en la tabla 9, figura 9 muestran que los docentes
encuestados arrojaron que el 60% ubicaron estar de acuerdo en que los docentes
requieren capacitacion para aplicar correctamente estrategias ladicas, el 33%
totalmente de acuerdo y el 7% neutral. Por esto descubrimos al comparar con las
medidas tendencia se evidencia que los docentes mencionan que es necesario
capacitarse para trabajar el tema de estrategias ludicas para aplicarlas en sus
metodologias de trabajo dentro del aula de clases.

Los datos mencionados nos ayudan a identificar que a pesar que los
docentes saber los beneficios de las estrategias ludicas, aun mencionan que se
deberia capacitar al grupo docente sobre cémo se deberian aplicar correctamente
en los estudiantes. Segun Pamplona-Raigosa et al., (2019) refieren que los
docentes valoran la ludica, las capacitaciones y estar actualizados profesionalmente
para su aplicacidn correctamente, asi se garantiza que mencionadas actividades

sean efectivas, motivadoras y adaptas a las necesidades para el aprendizaje.
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Tabla 33 ¢Me gustaria incorporar con mayor frecuencia metodologias ludicas en

mi practica docente?

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa (%)
Totalmente de acuerdo 11 73%
De acuerdo 4 27%
Neutral 0 0%
En desacuerdo 0 0%

Totalmente en
0 0%
desacuerdo

Total 15 100%

Fuente: Datos obtenido de encuesta aplicada a docentes.
Figura 25 ¢ Me gustaria incorporar con mayor frecuencia metodologias ludicas en mi

practica docente?
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Nota. Encuesta a los docentes de EBG Superior.
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Analisis e interpretacion:

Los datos obtenidos en la tabla 10, figura 10 muestran que la opinién de los
docentes arrojo con un 73% estar totalmente de acuerdo en incorporar con mayor
frecuencia metodologias ludicas en mi practica docente y el 27% de acuerdo. Con
ello, se evidencia que los docentes refieren que se deber incorporar con mas
frecuentas las actividades ludicas en sus aplicaciones para el aprendizaje en sus
estudiantes.

Los resultados mencionados nos permiten inferir que se prevalece en la
incorporacion de metodologias ludicas en sus practicas como docentes, asi las
estrategias ludicas potencian a un aprendizaje mas 6ptimo, los cuales los docentes
lo utilizan en frecuencia dentro del aula de clases para garantizar una manera

diferente y creativa de impartir clases (Paredes, 2020).
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Introduccioén

La motivacion escolar constituye uno de los pilares fundamentales para el
éxito del proceso de ensefianza-aprendizaje. En el contexto de la Educacién
General Basica, particularmente en el octavo afio, los estudiantes atraviesan una
etapa crucial de desarrollo cognitivo y socioemocional que requiere estrategias
pedagdgicas innovadoras y efectivas. La presente investigacion surge de la
necesidad identificada en multiples contextos educativos: si bien los docentes
reconocen el valor de las estrategias ludicas para fomentar el aprendizaje,
frecuentemente carecen del conocimiento especifico y las herramientas practicas

para implementarlas de manera sistematica y efectiva en el aula.

Este manual ha sido disefiado como una respuesta integral a esta
problemética. Su propésito es proporcionar a los docentes de octavo afio un
conjunto estructurado de estrategias pedagogicas ludicas que integran tanto
herramientas tecnolégicas contemporaneas como material concreto manipulativo,
aplicables a las asignaturas clave del curriculo: Matematica, Comunicacion y

Lenguaje, Estudios Sociales, Ciencias Naturales y Entorno Cultural y Artistico.

La estructura del manual se fundamenta en la evidencia cientifica que
demuestra que el aprendizaje basado en el juego no es simplemente una forma de
"hacer las clases mas divertidas", sino una decision pedagogica fundamentada que
responde a principios neuropsicoldgicos del aprendizaje. Cuando los estudiantes
participan en actividades ludicas bien disefiadas, se activan multiples areas
cerebrales relacionadas con la memoria, la atencion, la motivacion intrinseca y la

consolidacion del conocimiento. Ademas, el juego fomenta habilidades transversales
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esenciales para el siglo XXI, como el pensamiento critico, la resolucion creativa de

problemas, la colaboracion y la comunicacion efectiva.

Cada estrategia presentada en este manual ha sido cuidadosamente
disefiada siguiendo una estructura consistente que facilita su comprension e
implementacion. Se especifica el objetivo pedagdgico, se describe la actividad en
detalle, se identifican los recursos tecnolégicos y materiales concretos necesarios, y
se proporciona un ejemplo practico de aplicacion en el aula. Esta estructura permite
gue los docentes puedan adaptar las estrategias a sus contextos especificos,

recursos disponibles y necesidades particulares de sus estudiantes.

Un componente esencial de este manual es el Plan de Capacitacién Docente
"El Docente como Arquitecto del Juego", que reconoce que la implementacion
exitosa de estas estrategias requiere no solo el conocimiento tedrico, sino también
el desarrollo de competencias practicas. El plan de capacitacion, estructurado en
cuatro médulos con una duracién total de 32 horas pedagogicas, combina sesiones
tedricas, talleres practicos y acompafiamiento en el aula, siguiendo el principio de
"aprender haciendo". Los docentes no solo aprenderan sobre pedagogia ludica, sino
gue experimentaran directamente las mismas estrategias que se espera

implementen con sus estudiantes.

La relevancia de este manual trasciende el ambito puramente académico. En
un contexto educativo donde los estudiantes estan cada vez mas expuestos a
estimulos digitales y donde la desmotivacion escolar representa un desafio
creciente, las estrategias ludicas ofrecen una via para reconectar a los estudiantes
con el placer del aprendizaje. Al transformar el aula en un espacio de exploracion,

descubrimiento y juego significativo, se crea un ambiente donde el error es parte del
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proceso, la colaboracion es valorada y el aprendizaje se convierte en una

experiencia memorable y significativa.

Este manual es, en esencia, una invitacion a los docentes a redescubrir el
poder transformador del juego en la educacion, a convertirse en disefiadores de
experiencias de aprendizaje que no solo transmitan conocimientos, sino que
enciendan la curiosidad, fomenten la creatividad y cultiven una motivacion intrinseca
por el aprendizaje que acomparie a los estudiantes mas alla del aula y a lo largo de

toda su vida.

1. Fundamentos Teoricos de la Pedagogia Ludica
1.1. (Qué es la Pedagogia Ludica?

La pedagogia ludica es un enfoque educativo que integra de manera
sistemética y fundamentada el juego como estrategia central del proceso de
enseflanza-aprendizaje. Segun Lauricella y Edmunds (2021), la pedagogia ludica
combina los conceptos relacionados de diversioén, juego, creatividad y positividad
para establecer un contexto de aprendizaje efectivo y motivador. No se trata
simplemente de "jugar por jugar”, sino de disefiar experiencias de aprendizaje que
aprovechen las caracteristicas intrinsecas del juego para facilitar la construcciéon de

conocimiento significativo.

La actividad ludica, como expresion cultural humana, ha sido reconocida
desde la antigiedad como una herramienta poderosa para el desarrollo integral del
ser humano. En el contexto educativo, el juego permite a los estudiantes
experimentar, explorar, cometer errores en un entorno seguro y desarrollar

habilidades cognitivas, socioemocionales y motoras de manera integrada.
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1.2. Diferencias entre Juego, Ludificacion y Gamificacion

Es fundamental distinguir entre tres conceptos que frecuentemente se utilizan

de manera intercambiable, pero que poseen matices importantes:

El Juego es una actividad libre, voluntaria y placentera que posee reglas
propias y un caracter competitivo o colaborativo. En el contexto educativo, el juego

puede ser espontadneo o estructurado, pero siempre mantiene su esencia ludica.

La Ludificacion se refiere al uso del juego como recurso educativo,
incorporando actividades ludicas dentro del proceso de ensefianza sin
necesariamente modificar la estructura completa de la clase. Por ejemplo, utilizar un
juego de cartas para practicar vocabulario o un rompecabezas para ensefiar

geografia.

La Gamificacién es la aplicacion de mecénicas, dindmicas y componentes
propios de los juegos en contextos no ladicos, como el aula. Implica un disefio mas
sistematico que incluye elementos como sistemas de puntos, niveles, insignias,
tablas de clasificacion, narrativas y desafios progresivos. La gamificacion transforma

la experiencia completa del aprendizaje en una estructura similar a la de un juego.
1.3. Fundamentos Neuropsicolégicos del Aprendizaje Ludico

La investigacion en neurociencia educativa ha demostrado que el juego
activa multiples regiones cerebrales de manera simultanea. Cuando un estudiante
participa en una actividad ludica bien disefiada, se produce la liberacion de

dopamina, un neurotransmisor asociado con la motivacion, el placer y la
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consolidacion de la memoria. Esto explica por qué las experiencias de aprendizaje
ludicas tienden a ser mas memorables y significativas que las metodologias

tradicionales basadas exclusivamente en la transmisién verbal de informacion.

Ademas, el juego fomenta el desarrollo de funciones ejecutivas como la
planificacion, la toma de decisiones, el control inhibitorio y la flexibilidad cognitiva.
Estas habilidades son esenciales no solo para el éxito académico, sino también para

la vida cotidiana y el desarrollo profesional futuro.

1.4. El Aprendizaje Significativo a través del Juego

David Ausubel (1990) define el aprendizaje significativo como aquel en el que
las nuevas ideas se relacionan de manera sustancial y no arbitraria con lo que el
estudiante ya sabe. El juego facilita este proceso al proporcionar contextos
auténticos y relevantes donde los estudiantes pueden aplicar conocimientos previos,

experimentar con nuevas ideas y construir significados de manera activa.

Farias y Rojas (2010) destacan que las estrategias ludicas permiten reforzar
y afianzar lo aprendido por los estudiantes, aumentan el proceso de socializacion al
compartir y cooperar en equipo, fortalecen el aprendizaje significativo y favorecen la
motivacion, propiciando un cambio de actitud hacia las materias que

tradicionalmente generan rechazo, como las matematicas.

1.5. Motivacioén Intrinseca vs. Extrinseca

Un aspecto crucial de la pedagogia ludica es su capacidad para fomentar la
motivacion intrinseca, es decir, el deseo de aprender por el placer y la satisfaccion
gue produce el aprendizaje mismo, en lugar de depender exclusivamente de

recompensas externas como calificaciones o reconocimientos. Cuando los
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estudiantes estan intrinsecamente motivados, muestran mayor perseverancia ante
los desafios, mayor creatividad en la resolucion de problemas y un aprendizaje mas

profundo y duradero.

Sin embargo, la gamificacion también puede utilizar elementos de motivacion
extrinseca (puntos, insignias, niveles) como andamiaje inicial para captar el interés
de los estudiantes, con el objetivo de que gradualmente desarrollen una motivacion

intrinseca por el contenido mismo.
1.6. Tipos de Juegos Educativos

Existen multiples clasificaciones de juegos educativos. Basandonos en Farias
y Rojas (2010) y Millar (1992), podemos identificar los siguientes tipos relevantes

para el aula de octavo afio:

Juegos de construccion: Permiten a los estudiantes manipular materiales
para crear estructuras o modelos que representan conceptos abstractos. Son
especialmente Utiles en matematicas (geometria) y ciencias (modelos de

ecosistemas, estructuras moleculares).

Juegos cooperativos: Promueven la colaboracion entre estudiantes para
alcanzar un objetivo comun. Fomentan habilidades sociales, comunicacion efectiva

y trabajo en equipo.

Juegos de estrategia: Requieren que los estudiantes planifiquen, tomen
decisiones y anticipen consecuencias. Son excelentes para desarrollar el

pensamiento critico y la resolucion de problemas.
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Juegos de rol: Los estudiantes asumen identidades o roles especificos
(cientificos, detectives, agentes del tiempo) que les permiten explorar conceptos

desde perspectivas diferentes y desarrollar empatia.

Juegos de estructura adaptable: Permiten al docente tomar un formato de
juego conocido (domind, loteria, cartas) y adaptarlo a cualquier contenido curricular,

facilitando la creacion de recursos ludicos personalizados.

1. Estrategias para Matematica

1.1. El Misterio del Algebra

Objetivo: Fomentar la resolucién de ecuaciones lineales de primer grado de

forma colaborativa y motivadora.

Descripcion: Esta actividad se basa en el formato de "Escape Room" o
"Breakout EDU". Los estudiantes, organizados en equipos, deben resolver una serie
de problemas y acertijos basados en ecuaciones lineales. Cada respuesta correcta
les proporciona una pista o un cédigo que les permite avanzar en el juego, hasta
lograr el objetivo final, que puede ser "desactivar una bomba”, "encontrar un tesoro"

0 "escapar de una habitacién" (todo de forma simulada).
Recursos Tecnholdgicos:

e Genially: Para crear una sala de escape virtual interactiva con diferentes
escenarios, acertijos y elementos para desbloquear.

e Google Forms: Se puede utilizar para crear cuestionarios donde los
estudiantes introducen los cadigos. Si el codigo es correcto, se les revela la

siguiente pista.

civ

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO



Material Concreto:

. Cajas con candados de combinacion.
. Pistas impresas y ocultas en el aula.
. Un "tesoro" o premio final dentro de la caja.

Ejemplo de Aplicacion:

1. Se presenta a los estudiantes una narrativa (ej. "Han sido atrapados en el
laboratorio de un cientifico loco y tienen 45 minutos para escapar").

2. La primera pista es un problema en la pizarra: "Resuelve para x: 2x + 5 = 15",
La solucion (x=5) es el primer nimero de la combinacién de un candado.

3. Al abrir la caja, encuentran un cédigo QR que les lleva a un puzzle en
Genially, que a su vez revela otro problema matemaético.

4. El proceso se repite hasta que resuelven el dltimo acertijo y "escapan”.

1.2. Carrera de Geometria

Objetivo: Reforzar el calculo de areas y perimetros de figuras geométricas

de una manera competitiva y divertida.

Descripcion: Se organiza una competencia entre equipos utilizando una
plataforma de cuestionarios gamificados. Las preguntas, que pueden incluir
imagenes y diagramas, se centran en el calculo de areas y perimetros de

cuadrados, rectangulos, triangulos y circulos.

Recursos Tecnologicos:
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e Kahoot! o Quizizz: Para crear y proyectar el cuestionario competitivo. Estas
plataformas ofrecen musica, cronometros y tablas de clasificacion en tiempo
real, lo que aumenta la emocion.

e Plickers: Silos estudiantes no disponen de dispositivos, el docente puede
usar Plickers para escanear las respuestas de los alumnos en tarjetas

impresas.
Material Concreto:

e Tangram: Antes de la competencia, los estudiantes pueden usar piezas de
Tangram para construir diferentes figuras y calcular sus éreas,
familiarizandose con la composicion y descomposicion de formas.

e Fichas impresas con figuras geométricas para que los equipos realicen sus

calculos antes de responder.
Ejemplo de Aplicacion:

1. Se divide la clase en equipos.

2. iSe inicia el juego en Kahoot! La primera pregunta muestra un rectangulo con
lados de 8cm y 5cm y pregunta por su area.

3. Los equipos discuten, calculan y seleccionan la respuesta correcta en el
menor tiempo posible.

4. Entre preguntas, se puede afiadir una ronda de bonificacién donde deben
construir una figura especifica con el Tangram en un tiempo limitado.

5. El equipo con mas puntos al final gana.

1.3. Mision Espacial de Fracciones
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Objetivo: Practicar operaciones con fracciones (suma, resta, multiplicacién,

divisién) en un contexto de juego de roles.

Descripcion: Los estudiantes se convierten en "astronautas" que deben

completar una mision para llegar a Marte. Cada etapa de la mision (despegue,

navegacion, aterrizaje) requiere resolver problemas con fracciones para "calcular

trayectorias”, "distribuir suministros" o "reparar la nave". El progreso se visualiza en

un gran mapa estelar en el aula.

Recursos Tecnoldgicos:

Classcraft: Se puede configurar una "clase" donde los estudiantes suben de
nivel y ganan poderes a medida que completan las etapas de la misién. El
docente puede otorgar puntos de experiencia (XP) por cada problema de
fracciones resuelto correctamente.

Google Slides: Crear una presentacion interactiva que narre la historia de la

mision espacial y presente los desafios mateméticos en cada fase.

Material Concreto:

Dados de fracciones o cartas: Para generar problemas aleatorios (ej. "Suma
la fraccion que salié en el dado rojo con la del dado azul").

Circulos o rectangulos de fracciones: Material manipulativo para que los
estudiantes puedan visualizar y resolver los problemas de forma concreta
antes de realizar el calculo abstracto.

Un gran mapa estelar impreso y naves espaciales de carton para cada

equipo, para marcar su progreso.

Ejemplo de Aplicacion:
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1. Se presenta la mision: "Debemos llegar a Marte. La primera etapa es el
despegue. Para ello, debemos resolver este problema de combustible: La
nave tiene 1/2 tanque y necesitamos 3/4 de tanque para el despegue. ¢Qué
fraccion de tanque debemos afadir?"

2. Los equipos usan los circulos de fracciones para modelar el problema 'y
encontrar la solucion (1/4).

3. Alresolverlo, avanzan su nave a la siguiente etapa en el mapa estelar, donde

se enfrentan a un nuevo desafio.
2. Estrategias para Comunicacion y Lenguaje
2.1. Detective de Palabras

Objetivo: Mejorar la ortografia, el vocabulario y la comprension lectora a

través de la resolucidon de misterios.

Descripcion: Se presenta a los estudiantes un "caso" en forma de un texto
corto (una nota misteriosa, el fragmento de un diario, etc.) que contiene errores
ortograficos, palabras de vocabulario avanzado y pistas para resolver un pequefio
enigma. Los estudiantes, actuando como detectives, deben encontrar y corregir los

errores, definir las palabras clave y, finalmente, resolver el enigma.
Recursos Tecnholdgicos:

e Google Docs o Microsoft Word: Se puede compatrtir el texto del "caso" y
utilizar la funcion de "control de cambios” o "comentarios" para que los
estudiantes sefialen los errores y propongan correcciones de forma

colaborativa.
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e Wordwall o Cerebriti: Crear un juego interactivo (ej. un crucigrama o una
sopa de letras) con las palabras de vocabulario del caso para que los

estudiantes las practiquen de forma ludica.
Material Concreto:

e Lupas de juguete: Para potenciar el rol de "detective" y hacer la actividad méas
inmersiva.

e Fichas de "evidencia": Tarjetas con las palabras o frases problematicas para
gue los equipos las analicen.

e Un "tablero de investigacién" en una pared del aula, donde se pueden ir

colocando las pistas y las palabras clave a medida que se descubren.
Ejemplo de Aplicacion:

1. Se entrega a cada equipo una copia del "caso": un parrafo que describe el
robo de un pastel, pero con palabras como "desisivo", "halla" (en lugar de
‘alld") y "exhuberante".

2. Los "detectives" deben encontrar los 3 errores ortograficos y buscar el
significado de "exuberante".

3. Laresolucion del enigma podria estar en una pista sutil dentro del texto (ej.

"las Unicas migas estaban cerca del perro"), llevando a la conclusion de quién

fue el "ladron”.
2.2. Story Cubes Digitales y Fisicos

Objetivo: Fomentar la creatividad, la narracién oral y la estructura de la

escritura creativa (inicio, nudo, desenlace).
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Descripcidn: Los estudiantes, en grupos o individualmente, lanzan un
conjunto de "Story Cubes" (dados con imagenes en sus caras) y deben crear una
historia coherente que conecte todas las imagenes que han salido. La actividad

puede ser oral 0 escrita.
Recursos Tecnoldgicos:

e Aplicaciones como "Story Dice" o webs interactivas: Permiten lanzar
dados virtuales, lo que afiade un elemento de sorpresa digital.

e Padlet o un blog de aula: Un espacio digital donde cada grupo puede
publicar su historia escrita, permitiendo que otros compafieros las lean y

dejen comentarios positivos.
Material Concreto:

e Story Cubes: Los dados fisicos son un excelente recurso manipulativo.

e Tarjetas con imagenes: Si no se dispone de los dados, se pueden usar
tarjetas con dibujos o fotografias de objetos, lugares y personajes variados.

e Mini pizarras blancas: Para que los estudiantes hagan un esquema rapido

de su historia (personajes, problema, solucién) antes de escribirla o contarla.
Ejemplo de Aplicacion:

1. Un equipo lanza 9 dados y obtiene las siguientes imagenes: una torre, una
llave, un ojo, un arbol, una oveja, una cara triste, un libro, una flecha y un
fuego.

2. El equipo debe inventar una historia que incluya todos esos elementos. Por
ejemplo: "Habia una vez una oveja que vivia en un arbol (elemento

fantastico) y encontré un libro misterioso. Dentro, habia el dibujo de una
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flecha apuntando a una torre. La oveja fue a la torre, miré por el ojo de la
cerradura y vio una llave en llamas. La cogio, pero se quemo la pezufia (cara
triste), y con la llave abrié la torre...".

3. La historia puede ser contada al resto de la clase o escrita y compartida en el

Padlet del aula.
3. Estrategias para Estudios Sociales
3.1. Agentes del Tiempo

Objetivo: Comprender y analizar eventos historicos clave, sus causas y

consecuencias, de una manera inmersiva y cronologica.

Descripcion: Los estudiantes se convierten en "Agentes del Tiempo" cuya
mision es viajar a diferentes épocas histéricas para investigar un evento especifico
(ej. la Revolucion Francesa, la independencia de un pais, el Imperio Romano).
Deben recolectar "artefactos" (informacion clave) y reportar sus hallazgos para

asegurar que la linea de tiempo no sea alterada.

Recursos Tecnholdgicos:

e Google Earth y Google Arts & Culture: Para realizar "viajes virtuales" a
lugares histéricos, explorar museos y ver artefactos en 3D.

e Tiki-Toki o TimelineJS: Herramientas en linea para que los estudiantes
creen lineas de tiempo interactivas y multimedia con la informacién que han

recopilado.

Material Concreto:
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Un "Pasaporte del Tiempo": Un pequefio cuaderno donde cada estudiante
sella su visita a una época y anota los datos mas importantes.

Cartas de "Evento Historico": Cada carta describe un personaje, lugar o fecha
clave que los estudiantes deben investigar.

Disfraces 0 accesorios simples: Sombreros, mapas antiguos, etc., para

aumentar la inmersion en el rol de "Agente del Tiempo".

Ejemplo de Aplicacion:

Se asigna a cada equipo una misién: "Viajar a la Antigua Grecia y descubrir la
diferencia entre Atenas y Esparta".

Los equipos usan Google Earth para visitar las ruinas de Atenas y Esparta, y
Google Arts & Culture para ver arte y arquitectura de la época.

Con la informacién, completan una seccion de su "Pasaporte del Tiempo"
comparando gobierno, educacion y vida cotidiana.

Finalmente, crean una linea de tiempo en Tiki-Toki que muestra los eventos

més importantes de ambas ciudades-estado.

3.2. El Gran Debate Geogréfico

Objetivo: Desarrollar habilidades de argumentacion, investigacion y

comprension de conceptos geograficos y sociales (ej. cambio climatico,

urbanizacién, migraciones).

Descripcidon: Se organiza un debate formal sobre un tema geografico o

social controvertido. Los estudiantes se dividen en equipos (a favor, en contra, y un

jurado) y deben investigar y preparar argumentos solidos para defender su postura.
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Recursos Tecnoldgicos:

Kialo: Una plataforma en linea disefiada para organizar debates, donde los
estudiantes pueden estructurar sus argumentos (pros y contras) de forma
visual y colaborativa.

Bases de datos de noticias y articulos (ej. Google Scholar, periédicos en
linea): Para que los estudiantes investiguen y encuentren evidencia para sus

argumentos.

Material Concreto:

Tarjetas de rol: Definen la postura que cada equipo debe defender.
Un mazo y un podio: Para dar formalidad al debate.
Fichas de argumentacion: Guian a los estudiantes para estructurar sus

argumentos con una afirmacion, evidencia y razonamiento.

Ejemplo de Aplicacion:

El tema del debate es: "¢ Deberian las grandes ciudades limitar el uso de
automdviles privados para combatir la contaminacion?".

Los equipos investigan durante una semana usando recursos en linea y
preparan sus argumentos en Kialo.

Se lleva a cabo el debate, con tiempos definidos para cada intervencion. El

equipo del jurado evalla la solidez de los argumentos y declara un ganador.

4. Estrategias para Ciencias Naturales

4.1. Constructores de Ecosistemas
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Objetivo: Comprender las relaciones entre los seres vivos (cadenas tréficas)

y los factores abioticos dentro de un ecosistema.

Descripcion: Los estudiantes, en equipos, reciben un bioma para investigar
(ej. selva, desierto, tundra). Deben crear un diorama o modelo fisico de ese
ecosistema, incluyendo los productores, consumidores (primarios, secundarios,
terciarios) y descomponedores, asi como los elementos no vivos (sol, agua, tipo de

suelo).

Recursos Tecnoldégicos:

e Minecraft: Education Edition: Permite a los estudiantes construir su
ecosistema en un mundo virtual, colocando los animales y plantas correctos y
observando (de forma simulada) sus interacciones.

e Aplicaciones de Realidad Aumentada (como CoSpaces Edu): Para crear
modelos 3D del ecosistema y visualizarlos en el aula como si fueran

hologramas.
Material Concreto:

e Cajas de zapatos o cartén: Para la base del diorama.

e Materiales reciclados: Botellas de plastico, rollos de papel, etc., para construir
los elementos del ecosistema.

e Figuras de animales de juguete.

e Lana o hilo de colores: Para conectar los diferentes elementos y representar

la cadena tréfica.
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Ejemplo de Aplicacion:

1. A un equipo se le asigna el "Ecosistema Marino".

2. Investigan sobre el plancton (productor), el krill (consumidor primario), los
peces pequefios (secundario) y los tiburones (terciario).

3. Construyen un diorama en una caja de zapatos, pintando el fondo de azul,
usando arena para el fondo marino, y colocando las figuras de los animales.
Con hilos, conectan el plancton al krill, el krill al pez, y el pez al tiburdén para

mostrar la red alimenticia.

4.2. Cocina Quimica

Objetivo: Observar y entender reacciones quimicas béasicas (acido-base,

efervescencia) de una forma segura y visual.

Descripcion: Se convierte el laboratorio o el aula en una "cocina cientifica".
Los estudiantes siguen "recetas" para realizar experimentos sencillos con

ingredientes caseros y seguros. Cada experimento demuestra un principio quimico.
Recursos Tecnholdgicos:

e Camaras de tablet o mévil en modo "slow motion" (camara lenta): Para
grabar las reacciones (ej. una pastilla efervescente en agua) y luego
analizarlas en detalle, observando la produccion de gas.

e Blogs de ciencia o canales de YouTube educativos (ej. "Experimentos
Caseros"): Como fuente de inspiracion para las "recetas" y para ver

demostraciones antes de realizarlas.
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Material Concreto:

e Ingredientes: Bicarbonato de sodio, vinagre, limones, repollo morado (para
crear un indicador de pH casero), aceite, agua, pastillas efervescentes.

e Utensilios: Vasos transparentes, cucharas, goteros, probetas (si estan
disponibles).

e Fichas de "Receta Cientifica": Con los pasos del experimento, las cantidades

y preguntas de observacion.
Ejemplo de Aplicacion:

1. La'"receta" del dia es "Volcan de Espuma".

2. Los estudiantes siguen las instrucciones: mezclar bicarbonato de sodio con
un poco de agua y colorante rojo en un vaso. Luego, afiadir vinagre.

3. Observan la reaccién de efervescencia que produce el "volcan". El docente
explica que esto es una reaccion acido-base que libera dioxido de carbono.

4. Graban la erupcién en cadmara lenta para ver como se forman y suben las

burbujas.
5. Estrategias para Entorno Cultural y Artistico
5.1. El Robo del Museo

Objetivo: Identificar y analizar los elementos caracteristicos de diferentes

movimientos artisticos y artistas famosos.

Descripcion: Similar a un "Escape Room", pero enfocado en el arte. Se
narra que una obra de arte famosa ha sido robada del museo y reemplazada por

una falsificacion. Los estudiantes, como "detectives de arte", deben analizar una
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serie de obras (imagenes impresas o digitales), identificar al artista y el movimiento
al que pertenecen, y encontrar pistas en las "falsificaciones" para descubrir al

culpable.
Recursos Tecnoldgicos:

e Google Arts & Culture: Herramienta fundamental para que los estudiantes
exploren museos virtualmente, vean obras de arte en alta resolucion y
aprendan sobre los artistas y sus estilos.

e Genially o ThingLink: Para crear imagenes interactivas. Se puede tomar
una pintura famosa y afadir "puntos calientes" que revelan pistas o preguntas

sobre la obra cuando los estudiantes hacen clic en ellos.
Material Concreto:

e Reproducciones impresas de alta calidad de obras de arte.

e Fichas de "Perfil de Artista": Con informacién sobre la vida y técnica de varios
pintores.

e Un "tablero de sospechosos" con fotos de posibles culpables (personajes

ficticios), cada uno con un estilo artistico preferido.
Ejemplo de Aplicacion:

1. El"caso" es el robo de "La Noche Estrellada” de Van Gogh. Se presenta una
"falsificacion" que, aunque similar, tiene pinceladas suaves y no el impasto
caracteristico de Van Gogh.

2. Los estudiantes deben investigar el estilo de Van Gogh usando Google Arts &

Culture y las fichas de perfil.
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3. Alidentificar que el estilo de la falsificacion es mas parecido al de Monet
(impresionismo), pueden sefalar al "sospechoso” cuyo perfil indica que es un

admirador del impresionismo.
5.2. Festival de Culturas

Objetivo: Investigar, valorar y exponer la diversidad de expresiones
culturales (musica, danza, vestimenta, gastronomia) de diferentes regiones o

paises.

Descripcion: El aula se organiza para un "Festival de Culturas". Cada equipo
elige o se le asigna un pais o regién cultural. Deben investigar sus tradiciones y
preparar un "stand" para el festival, donde presentaréan a sus comparieros los

aspectos mas relevantes de esa cultura.
Recursos Tecnoldgicos:

e YouTube: Para encontrar videos de danzas tradicionales, musica tipica o
tutoriales de recetas sencillas.

e Canva o Adobe Express: Para disefiar folletos informativos, carteles o
menus para su stand, utilizando plantillas y elementos graficos relacionados

con la cultura que investigan.

Material Concreto:

e Un espacio fisico (stand) para cada equipo: Una mesa decorada con
banderas, mapas y objetos representativos.
e Degustacion de comida (opcional y con supervisién): Preparar o traer una

pequefia muestra de un plato tipico.
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e Vestimenta o accesorios: Los estudiantes pueden usar o crear elementos de
la vestimenta tradicional.

e Parlantes: Para reproducir la musica que han seleccionado.

Ejemplo de Aplicacion:

=

Un equipo elige la cultura de México.

2. Investigan sobre el Dia de Muertos, el mariachi y la comida tipica como los
tacos.

3. Usando Canva, disefian un folleto colorido que explica el significado del altar
de muertos. En YouTube, encuentran musica de mariachi para poner en su
stand.

4. Durante el festival, explican a sus comparieros lo que aprendieron y les

ofrecen una pequefia degustacion de guacamole. El resto de la clase visita

los diferentes stands, aprendiendo de cada cultura.

6. Plan de Capacitacion Docente: "El Docente como Arquitecto del Juego"

6.1. Justificacion

La investigacion actual, como la de Lopez & Ereu (2024), demuestra que, Si
bien los docentes reconocen el valor de las estrategias ludicas, a menudo carecen
de la formacién especifica para disefiarlas e implementarlas de manera efectiva.
Este plan de capacitacion esta disefiado para cerrar esa brecha, proporcionando a
los docentes de octavo afio las herramientas tedricas y practicas necesarias para
transformar sus aulas en entornos de aprendizaje mas motivadores y participativos,

integrando la Iudica como un pilar de su pedagogia.

6.2. Objetivo General
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Capacitar a los docentes de octavo afio de Educacion General Basica en el
disefio, implementacion y evaluacion de estrategias pedagogicas ludicas, utilizando
herramientas tecnoldgicas y material concreto para mejorar la motivacion y el

aprendizaje significativo de los estudiantes en las asignaturas clave.
6.3. Objetivos Especificos

e Comprender los fundamentos teoricos de la pedagogia ladica y la
gamificacion.

e Disefiar actividades ludicas alineadas con los objetivos curriculares de su
asignatura.

e Utilizar una variedad de herramientas tecnoldgicas (Genially, Kahoot!,
Classcratft, etc.) para gamificar sus clases.

e Crear y adaptar material concreto y manipulativo para apoyar las actividades
ludicas.

e Aplicar técnicas de gestion del aula para entornos de aprendizaje basados en
el juego.

e Evaluar el impacto de las estrategias ludicas en la motivacion y el rendimiento

de los estudiantes.
6.4. Estructuray Contenidos del Plan

El plan se estructura en cuatro modulos, con una duracion total de 32 horas
pedagogicas, combinando sesiones teoricas, talleres practicos y acompafnamiento.

Tabla 34 Plan de Capacitacion Docente: "El Docente como Arquitecto del Juego".
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Moédulo Titulo Duracion Contenidos Clave

- ¢Por qué jugar en el aula?
Neurociencia y aprendizaje.

Fundamentos de - Diferencias entre Juego,
1 la Pedagogia 8 horas Ludificacion y Gamificacion.
Ludica - Tipos de jugadores y motivacion

(intrinseca vs. extrinseca).
- Andlisis de la taxonomia de Bartle.

- Mecanicas, dindmicas y
componentes del juego.
- Como crear una narrativa o

Disefo de "storytelling” para el aula.
2 Experiencias 10 horas - Taller: Adaptacion de un objetivo
Ludicas curricular a una actividad Iudica.

- Disefio de sistemas de puntos,
insignias y tablas de clasificacion
(PBL).

- Taller de Herramientas
Tecnoldgicas: Uso practico de
Kahoot!, Genially, Wordwall y
CoSpaces Edu.

Herramientas para 10 horas  ~ Taller de Material Concreto:

el Aula Ludica Creacion de escape rooms con cajas
y candados, disefio de juegos de
mesa educativos y uso de material
manipulativo (Tangram, dados,
cartas).

- Gestion del aula gamificada: roles,
equipos y reglas.
- Técnicas de evaluacion formativa a
Implementacion y través del juego.
> 4 horas . C e
Evaluacion - Disefio de un proyecto ludico final
para implementar en el aula.
- Sesion de retroalimentacion y
presentacion de proyectos.

6.5. Metodologia
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La capacitacion se basara en el principio de "aprender haciendo". La
metodologia seré activa, participativa y centrada en la practica. Se utilizaran las

mismas estrategias ludicas que se espera que los docentes apliquen en sus aulas.

e Talleres practicos: La mayor parte del tiempo se dedicara a la creacion y
experimentacion con herramientas y materiales.

e Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): Los docentes disefiaran su
propio proyecto ludico a lo largo de la capacitacion.

e Trabajo colaborativo: Se fomentara el intercambio de ideas y la co-creacion
entre los participantes.

e Modelado: El facilitador aplicara las técnicas de gamificacion durante las

propias sesiones de capacitacion.
6.6. Recursos Necesarios

e Espacio: Un aula flexible que permita el trabajo en grupo.

e Tecnolbgicos: Proyector, conexion a internet estable, computadoras o
tablets para los participantes.

e Cuentas Educativas: Acceso a las versiones gratuitas o de prueba de las
plataformas tecnoldgicas a utilizar (Genially, Kahoot!, etc.).

e Material Fungible: Cartulinas, marcadores, tijeras, pegamento, cajas de

cartéon, candados de combinacién, dados, fichas, etc.
6.7. Evaluacion de la Capacitacion

La evaluacion sera formativa y sumativa:

e Portafolio de Evidencias: Recopilacion de las actividades y disefios creados

por los docentes durante los talleres.
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e Proyecto Ludico Final: El disefio completo de una estrategia ludica para su
asignatura, que sera evaluado con una rubrica.

e Encuesta de Satisfaccion: Para medir la percepcion de los docentes sobre
la utilidad y calidad de la capacitacion.

e Seguimiento en el Aula (Opcional): Observacién de una clase donde el

docente implemente su proyecto para ofrecer retroalimentacion constructiva.

Conclusion

La implementacién de estrategias pedagodgicas ludicas no es simplemente
una forma de hacer las clases més "divertidas", sino una decision pedagdgica
fundamentada que responde a la necesidad de desarrollar una motivacion intrinseca
por el aprendizaje. Al convertir a los estudiantes en protagonistas de su propio
proceso educativo a través del juego, el descubrimiento y la colaboracién, se
fomenta no solo la adquisicion de conocimientos, sino también el desarrollo de
habilidades cruciales para el siglo XXI, como el pensamiento critico, la resolucién de

problemas, la creatividad y el trabajo en equipo.

Este manual es un punto de partida. La verdadera maestria en la pedagogia
ludica se alcanza con la practica, la adaptacion constante y, sobre todo, la
disposicion a jugar junto a los estudiantes. Invitamos a los docentes a ser
"arquitectos del juego”, a experimentar con estas estrategias, a modificarlas, a crear
las suyas propias y a compartir sus éxitos y desafios con su comunidad educativa.
Al hacerlo, no solo estaran mejorando la motivacion escolar, sino que estaran
formando a una generacion de aprendices curiosos, comprometidos y apasionados

por el conocimiento.
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5.2 Conclusiones y Recomendaciones

5.2.1 Conclusiones

El disefio de estrategias pedagogicas ludicas permitio fortalecer de manera
significativa la motivacion por el aprendizaje en los estudiantes del Octavo afio de
Educacion General Béasica, evidenciandose un mayor interés, participacion activa y
compromiso con las actividades académicas. La incorporacion del juego como
recurso didactico favorecié un ambiente educativo dinamico, inclusivo y significativo,
coherente con los intereses y necesidades del alumnado.

Los estudiantes del Octavo afio de Educacion General Basica presentan un nivel
de motivacion moderado, el cual aumenta cuando se aplican actividades ludicas.
Las caracterizaciones de las metodologias dinamicas favorecen el interés, la
participacion y el compromiso con el aprendizaje, en contraste con précticas
pedagdgicas tradicionales.

La fundamentacion tedrica evidencia que las estrategias ludicas, sustentadas en
enfoques socioculturales y motivacionales, constituyen recursos pedagogicos
eficaces para fortalecer la motivacion escolar, al promover la participacion activa, el
interés por aprender y la construccion de aprendizajes significativos en los
estudiantes.

La propuesta de estrategias pedagogicas basadas en la ludica favorece
significativamente el desarrollo de la motivacion en los estudiantes de Octavo afio,
al promover participacion activa, interés por el aprendizaje y un ambiente dinamico,
fortaleciendo el compromiso académico y contribuyendo a aprendizajes

significativos y contextualizados.
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5.2.2 Recomendaciones

Promover capacitaciones docentes enfocadas en el disefio y aplicaciéon de
estrategias ludicas adaptadas a los intereses de los estudiantes.

Incorporar la ludica como parte integral de la planificacion curricular, no solo
como complemento, sino como estrategia principal para fomentar la motivacion y el
aprendizaje significativo.

Fomentar la colaboracién entre docentes, estudiantes y familias, fortaleciendo la
motivacion extrinseca mediante el reconocimiento de logros y esfuerzos.

Ampliar futuras investigaciones hacia otros niveles de educacion basica o
contextos rurales para analizar la transferibilidad y sostenibilidad de las estrategias

ludicas propuestas.
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Anexos
Anexo 1 Arbol del Problema.

[ ARBOL DE PROBLEMAS J
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Anexo 2 Matriz de Consistencia.

PROBLEMA: Falta de motivacion para el aprendizaje de los estudiantes del Octavo afio de Educacion General Basica

TITULO

Estrategias
pedagdgicas

ludicas para
mejorar la
motivacion

escolar en los

estudiantes del
Octavo afio de
Educacion

General Basica

FORMULACION DEL
PROBLEMA
GENERAL
., Como inciden las
estrategias pedagdgicas
lidicas en la motivacion

escolar de los estudiantes del
Octavo afio de Educacion
General Basica?

SISTEMATIZACION AL
PROBLEMA
cCual es el nivel de

motivacion en los estudiantes
del Octavo afio de Educacion
General Basica?

.Como se fundamenta
tedricamente las actividades
ltdicas para el mejoramiento
de la motivacion en los
estudiantes?

¢, Como se disefa estrategias
lidicas para el mejoramiento
de la motivacion en los
estudiantes del Octavo afio
de Educacion General
Basica?

OBJETIVO

GENERAL

Disefar estrategias
pedagdgicas ludicas para el
desarrollo de la motivacion por
el aprendizaje  de los
estudiantes del Octavo afio de
Educacién General Bésica.

ESPECIFICOS

Caracterizar el nivel de
motivacion en los estudiantes
del Octavo afio de Educacion
General Basica.

Fundamentar teéricamente las
estrategias  ludicas como
actividades para el
mejoramiento de la motivacion
en los estudiantes.

Proponer estrategias
pedagogicas con base en la
ludica para el desarrollo de la
motivacién en los estudiantes
del Octavo afio de Educacion
General Basica.

IDEA A DEFENDER

GENERAL

Las estrategias pedagodgicas
lGdicas mejoran la motivacién
por el aprendizaje en los
estudiantes del Octavo afo
de Educacion General
Bésica.

ESPECIFICOS

Los estudiantes del Octavo
afo de Educacién General
Bésica tienen un bajo nivel de
motivacion.

La teoria Sociocultural
fundamenta tedricamente las
estrategias ludicas para el
mejoramiento de la
motivacion en los estudiantes
Las estrategias pedagodgicas
lidicas disefiada mejora la
motivacién en los estudiantes
del Octavo afio de Educacion
General Basica.

VARIABLES

Variable
independiente:
Estrategias
pedagdgicas
lGdicas

Variable
dependiente:
Motivaciéon por el
aprendizaje
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Anexo 3 Encuesta a Estudiantes.

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
INSTITUTO DE INVESTIGACION Y POSGRADO
ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES

Propuesta: Estrategias pedagodgicas ludicas para mejorar la motivacion escolar en
los estudiantes del octavo afio de Educacion General Basica.

Objetivo:  Disefar estrategias pedagogicas ludicas para el desarrollo de la
motivacion por el aprendizaje de los estudiantes del Octavo afio de
Educacién General Bésica.

Instrucciones: Para el presente cuestionario, se debera marcar con una X en
cada uno de los siguientes enunciados, segun considere que su
respuesta es:

5 = Totalmente de acuerdo

4 = De acuerdo

3 = Neutral

2 = En desacuerdo

1 = Totalmente en desacuerdo

ITEMS 514(3|2] 1
Me gusta asistir a clases porque aprendo cosas nuevas.

Siento curiosidad por los temas que ensefia mi profesor/a.

Me esfuerzo por entender las materias, incluso cuando son dificiles.

Me siento feliz cuando aprendo algo que no sabia antes.

Las actividades divertidas o diferentes me ayudan a aprender mejor.

Participo con entusiasmo en las actividades del aula.

Me gusta trabajar en grupo con mis comparieros/as.

Cuando el profesor propone juegos o dinamicas, me involucro activamente.

Me interesa cumplir con las tareas o trabajos escolares.

Trato de mejorar mis calificaciones cada trimestre.

Creo que estudiar me ayudara a tener un mejor futuro.

Me siento capaz de aprender si me esfuerzo.

Me siento orgulloso/a cuando logro buenos resultados en mis estudios.

Mis profesores me motivan a seguir aprendiendo.

Considero que el aprendizaje puede ser divertido si se usan actividades
ludicas.
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Anexo 4 Encuesta a Docentes.

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
INSTITUTO DE INVESTIGACION Y POSGRADO
ENCUESTA A LOS DOCENTES

Propuesta: Estrategias pedagogicas ludicas para mejorar la motivacion escolar en
los estudiantes del octavo afio de Educacion General Basica.

Objetivo:  Disefiar estrategias pedagogicas ludicas para el desarrollo de la
motivacion por el aprendizaje de los estudiantes del Octavo afio de
Educacion General Béasica.

Instrucciones: Para el presente cuestionario, se deberd marcar con una X en
cada uno de los siguientes enunciados, segun considere que Su
respuesta es:

5 = Totalmente de acuerdo

4 = De acuerdo

3 = Neutral

2 = En desacuerdo

1 = Totalmente en desacuerdo

ITEMS 5141321

Conozco los beneficios que tienen las actividades ladicas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Aplico actividades ludicas de forma regular en mis clases.

Planifico actividades ludicas considerando los intereses de mis
estudiantes.

Dispongo de materiales y recursos adecuados para implementar
actividades ludicas.

Las actividades ludicas incrementan la motivacion y participacion
del estudiante.

El uso de juegos o dinamicas mejora la comprension de los
contenidos.

La ladica favorece un ambiente de aprendizaje mas positivo Yy
colaborativo.

Considero que la ludica puede adaptarse a cualquier area o
asignatura.

Los docentes requieren capacitacion para aplicar correctamente
estrategias ludicas.

Me gustaria incorporar con mayor frecuencia metodologias ludicas
en mi practica docente.
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