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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar las estrategias ludicas
como herramienta de la educacion en linea y su incidencia en el mejoramiento
del proceso ensefianza - aprendizaje en la Escuela Fiscal Republica de Israel,
Guayaquil. La investigacion se enmarcé desde el punto de vista metodolégico
en un estudio descriptivo, disefio no experimental y nivel transversal -
correlacional. La poblacion estuvo compuesta por 23 docentes y la muestra fue
censal. La técnica planteada para recolectar la informacién fue la encuesta la
que se aplico a través del instrumento cuestionario enmarcado en las variables
estrategias ludicas y proceso ensefanza — aprendizaje. Los instrumentos fueron
validados por a juicio por expertos especialistas con un perfil profesional sobre
el tema tratado. Asi mismo se efectu6 un estudio piloto para dar consistencia a
los items de los instrumentos a través del estadistico coeficiente Alfa de
Cronbach. Los resultados fueron organizados en tablas de frecuencia,
porcentaje y figuras circulares a los que se les aplico un analisis interpretativo
empleando la estadistica descriptiva e inferencial. La investigacion demostro
que las estrategias ludicas en linea contribuyen al desarrollo del proceso
instruccional despertando el interés, atencién y permitiendo que los estudiantes
tomen parte activa en el proceso ensefianza- aprendizaje y que los docentes
asuman su nuevo rol como guia y facilitador de herramientas y recursos ludicos

dirigidas para cada una de las actividades a trabajar con los estudiantes.

Palabras claves: Estrategias ludicas, herramientas en linea, ensehanza -

aprendizaje.
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ABSTRACT

The present research aimed to determine playful strategies as a tool of online
education and their impact on the improvement of the teaching-learning process
at the Repubilic of Israel Fiscal School, Guayaquil. The research was framed from
the methodological point of view in a descriptive study, hon-experimental design
and cross-sectional — correlational level. The population was composed of 23
teachers and the sample was census. The technique proposed to collect the
information was the survey which was applied through the questionnaire
instrument framed in the variables playful strategies and teaching-learning
process. The instruments were validated by expert specialists with a professional
profile on the subject matter. Likewise, a pilot study was carried out to give
consistency to the items of the instruments through the Cronbach's Alpha
coefficient statistic. The results were organized in tables of frequency, percentage
and circular figures to which an interpretative analysis was applied using
descriptive and inferential statistics. The research showed that online playful
strategies contribute to the development of the instructional process by arousing
interest, attention and allowing students to take an active part in the teaching-
learning process and that teachers assume their new role as a guide and
facilitator of tools and playful resources directed to each of the activities to be
worked with students.

Keywords: Playful strategies, online tools, teaching-learning.
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Introduccion

En la actualidad la educacion en el pais ha ido evolucionando paso a paso con
la implementacién de las tecnologias de la informacién y comunicacion en el proceso
instruccional convirtiéndose en un apoyo al docente al utilizar las estrategias ludicas
tecnolégicas como una herramienta estratégica, introduciendo a los nifios al alcance
de la ensefanza- aprendizaje de manera atractiva y natural donde desarrollan sus
habilidades y destrezas tecnoldgicas.

Dada esta realidad se propone la ludica como una estrategia fundamental para
ayudar en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, ya que la voluntad de ellos
hacia la adquisicion de sus nuevos conocimientos depende de gran medida de sus
necesidades e intereses por lo tanto los docentes juegan un papel primordial al
requerirse que sus metodologias estén encaminadas a despertar el goce y disfrute de
los estudiantes por aprender.

Actualmente se hace necesario la utilizacion de las tecnologias, estas son
herramientas de un aspecto de gran importancia ya que la sociedad actualmente esta
inmersa en el mundo tecnoldgico de la informacion y la comunicacién.

La importancia que representa esta investigacion tanto en el aspecto local
como también nacional es que el uso de las estrategias ludicas en linea aplicadas de
manera correcta dentro del area educativa, ayuda a la motivacién en los estudiantes
para el desarrollo de sus habilidades y destrezas en la ensefianza — aprendizaje. El
curriculo Nacional menciona que las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion
es un complemento dentro de la educacién para mejorar el aprendizaje en esta nueva
era digital a nivel de nuestro pais, la sociedad de hoy requiere sujetos capacitados
con experiencias tecnoldgicas y valores, debido a que la tecnologia va avanzando a

pasos agigantados, por lo tanto esto requiere que los estudiantes adquieran la



capacidad de pensar de manera critica, reflexiva, analitica, innovadora respecto a las
tecnologias actuales.

Es por ello que, la presente investigacion tiene como objetivo determinar las
estrategias ludicas como herramienta de la educacion en linea y su incidencia en el
mejoramiento del proceso ensenanza - aprendizaje en la Escuela Fiscal Republica de
Israel, Guayaquil. El informe producto del estudio esta organizado de la siguiente
manera a saber:

Capitulo I. El problema de la investigacion, el cual comprende las siguientes
partes: Planteamiento del problema, delimitacion del problema, formulacion del
problema, preguntas de investigacion, determinacidén del tema, objetivo general y
objetivos especificos, hipotesis, declaracion de las variables, justificacion y alcance y
limitaciones.

Capitulo Il.  Marco tedrico referencial, comprendido por los antecedentes de
la investigacion y contenido tedrico que fundamenta la investigacion.

Capitulo Ill. Metodologia. Compre los elementos de tipo y disefio de
investigacion, poblacién y muestra, caracteristicas de la poblacion, delimitacion de la
poblacion, tipo de muestra, tamafio de la muestra, proceso de seleccién de la
muestra, métodos y las técnicas y propuesta de procesamiento estadistico de la
informacion.

Capitulo IV. Analisis e interpretacion de resultados compuesto por analisis de
descriptivo de los resultados y analisis correlacional de los resultados

Capitulo V. Conclusiones y Recomendaciones el cual comprende las
conclusiones y las recomendaciones.

Finalmente la bibliografia y los anexos.



Capitulo I: El problema de la investigacion
1.1 Planteamiento del problema

La era de la tecnologia en los momentos actuales ha servido de apoyo
en todos los ambitos de la sociedad durante la pandemia a través de la
diversidad de recursos y modelos digitales que favorecen la actividad productiva
y educativa de un pais. En el ambito educativo las TIC permitieron el desarrollo
de las actividades académicas de forma virtual como una forma de dar
respuesta a situacion de emergencia sanitaria que vive la sociedad actual. Las
tic ofrece una gama herramientas tecnoldgicas que forman parte en el ambito
educativo y una de ellas son las actividades utilizando las estrategias ludicas,
las mismas que son dirigidas y aplicadas por los docentes para la ensefianza
aprendizaje en los nifios y nifas.

A partir del afnio 2020 se detectd un problema con los estudiantes de la
Escuela Fiscal Republica de Israel ubicada en la ciudad de Guayaquil donde se
pudo evidenciar en los estudiantes el poco conocimiento e interés a través de
las clases virtuales donde se presentaban las debilidades en el uso de las
herramientas en lineas desfavoreciendo la ensefanza aprendizajes en el
proceso educativo se pudo evidenciar de que algunos estudiantes presentaban
problemas para interactuar en cada conectividad y al enviar sus actividades
donde no estaban asimilando los conocimientos de manera eficaz ,dado que las
clases eran pocos interesantes y aburridas donde se pudo comprobar que la
metodologia aplicada por los docentes era muy tradicional ya que no le tomaban
mucha importancia a las estrategias ludicas (BENITEZ, 2018).

La Constitucion de la Republica del Ecuador establece que la educacion

es un derecho para todos a lo largo de su vida por lo tanto es necesario



establecer y que la labor del docente vaya en la necesidad de los estudiante
incluyendo herramientas en linea. De acuerdo a la problematica se hace
necesario implementar una serie de estrategias ludicas donde despierte el
interés de los educandos para asi facilitar la adquisicién de los conocimientos
en todas las areas para el mejoramiento en la ensefianza aprendizaje de los
ninos y ninas.

En este sentido se plantea utilizar y buscar herramientas ludicas en linea
las cuales brindan un sin numeros de juegos interactivos para que la ensefanza
aprendizaje sea mas interactivo y dinamica, para complementar el proceso en
los estudiantes enriqueciendo la formacion en las practicas pedagdgicas vy
utilizando las herramientas tecnologicas en linea. Estas estrategias Iudicas en
linea son a su vez de ensefanza y aprendizaje, las ensefianzas son utilizadas
por los docentes para crear y desarrollar aprendizajes significativos en los
alumnos, y los aprendizajes son usados por los estudiantes para prender a
prender par un mejor desenvolvimiento escolar y que le ayudara para su diario
vivir en toda su vida (Rosales Tzoc, 2020).

Por este motivo es necesario el conocimiento y uso de las estrategias
ludicas en linea por parte de los docentes ya que estas les ayudaran a las
orientaciones pedagogicas con la finalidad de que puedan planificar y organizar
las actividades para aplicarlas eficientemente para que lleven a los estudiantes

a desarrollar aptitudes motivadoras para su ensenanza aprendizaje.

1.2 Delimitacion del problema

Area de investigacion: educacion, pedagogia.
Linea de investigacion: Educacion, Cultura, Tecnologia en Innovacion para la

Sociedad



Cobertura del proyecto: docentes de educacion basica.

Campo de interés: docentes, rectoria, estudiantes y padres de familia.
Entidad responsable: Escuela Fiscal Republica de Israel, Guayaquil.
Ubicacién geoespacial: Guayaquil, Guayas, Ecuador.

1.3 Formulacion del problema

¢Cual es la incidencia de las estrategias ludicas como herramienta de la
educacion en linea en el mejoramiento del proceso ensefianza - aprendizaje en

la Escuela Fiscal Republica de Israel, Guayaquil?

1.4 Preguntas de investigacion

¢, Cuadles son las estrategias ludicas digitales utilizadas por los docentes en el
proceso ensefianza - aprendizaje?

¢ Cuales son las técnicas, métodos y recursos tecnolégicos empleados por los
docentes para facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje?

¢ Cual es la relacién entre las estrategias ludicas digitales y su incidencia en el

proceso de ensefanza - aprendizaje?

1.5 Determinacion del tema

Estrategias ludicas como herramienta de la educacién en linea y su incidencia
en el mejoramiento del proceso ensefanza - aprendizaje en la Escuela Fiscal

Republica de Israel, Guayaquil.

1.6 Objetivo general

Determinar las estrategias ludicas como herramienta de la educacion en linea 'y
su incidencia en el mejoramiento del proceso ensefanza - aprendizaje en la

Escuela Fiscal Republica de Israel, Guayaquil.



1.7 Objetivos especificos

Indagar las estrategias ludicas digitales utilizadas por los docentes en el
proceso ensefanza - aprendizaje.

Diagnosticar las técnicas, métodos y recursos tecnoldgicos empleados por
los docentes para facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje.

Establecer la relacidon entre las estrategias ludicas digitales y su influencia

en el mejoramiento en el proceso de ensenanza - aprendizaje.

1.8 Hipotesis

1.8.1. Hipotesis general

HG1: Uso de las estrategias ludicas como herramienta de la educacién en
linea incide en el mejoramiento del proceso ensefianza — aprendizaje en
los estudiantes de la Escuela Fiscal Republica de Israel, Guayaquil.

HGo: Uso de las estrategias ludicas como herramienta de la educacion en
linea no incide en el mejoramiento del proceso ensefianza — aprendizaje

en los estudiantes de la Escuela Fiscal Republica de Israel, Guayaquil.

1.10 Declaracion de las variables (operacionalizacion)

Tabla 1

Opercionalizacion de las variables

Variables | Conceptualizacion | Dimensiones Indicadores Unlqa_d_de _Tecnicas e
analisis instrumentos
Las estrategias v" Conocimiento
E ¢ | ludicas digitales son sobre las tics.
pd T | aquellas tecnologias v' Tipo de
% o | usadas como | Cognitiva estrategias
= S | materiales, medios, ludicas
L & | etc., que en relacion v Aplicacién en el
w Q i
W 5 | con el |[1t.ernet se aulg _ Docentes Encuesta:
Z 3 | vuelven Utiles para v' Motivacion C ; :
= - uestionario.
w @ | el proceso educativo v' Saberes
5‘ > | de los escolares. previos
< % Son las principales| Participativa v Participacién
E(f g aliadas de cualquier en los procesos
= w | sistema educativo de ensefanzay
para reducir la aprendizaje




brecha digital que v" Trabajo grupal
pueda e§tar Interaccion v' Atencién Yy
afectando al pais concentracion
(Vilchez, 2019).
Permitg’favotecer la v habilidades vy
. :‘joermlzclon mtggral Pensamiento destrezas.
= personalidad =T v Reflexién
w | N [del critico y propia.
E g estud!ante, reflexivo v' Competencias
i = cpnstltuyendo una para la vida
o < | via
& « | Principal  para la v Aprendizaje
& N obtencion de significativo. Docentes Encuesta:
a) 3 conocimientos, Evaluacion v Destrezas Cuestionario
u @ | patrones de tecnoldgicas
E% S conducta,
T o | valores, -
< | &8 |procedimientos y v Ambientes de
> o | estrategias de| Rendimiento aprendizaje
@ | aprendizaje. académico. Y Resultados
(Alvarado Abreu et obtenidos.
al., 2018)

1.11 Justificacion

La sociedad a nivel mundial ha sufrido cambios y transformaciones
sustanciales desde el punto de vista social, econdmico, politico y educativo a
consecuencia de la pandemia. La educacion tuvo que ajustarse a la realidad
social imperante donde la tecnologia de la informacion y comunicacion (TIC)
paso a ocupar una posicién importante en la vida de los seres humanos dejando
a un lado la prespecialidad en el aula de clase para convertirse en ambientes de
aprendizaje virtuales.

Es por ello que, las tecnologias de la informacion y comunicacion a través
del conjunto de herramientas, recursos, métodos, entre otros, han servido de
aliado a los docentes para desarrollar las actividades académicas de una forma
divertida y amena, y que logren captar la atencién y concentracion de los
estudiantes en los procesos de ensenanza y aprendizaje. Con base a lo antes
expresado, la presente investigacion tiene como proposito fundamental

determinar las estrategias ludicas como herramienta de la educacion en linea 'y



su incidencia en el mejoramiento del proceso ensefanza - aprendizaje en la
Escuela Fiscal Republica de Israel, Guayaquil.

La siguiente investigacion permitira conocer las diferentes estrategias
ludicas como herramientas para ser aplicadas dentro del contexto educativo y
de esta manera poder mejorar el desempeno escolar para dar un mejor resultado
en el aprendizaje, los beneficios que proporcione este trabajo de investigacion
ayudara a proponer alternativas a nivel tecnologico aplicadas pedagdgicamente
por los docentes en todas las areas y aulas de la institucidn educativa.

Es importante mencionar que en el internet se encuentran un sin nimeros
de herramientas ludicas digitales que se pueden emplear en el proceso
instruccional, esto origina un mayor impacto, ya que sirve como iniciativa para
ser utilizadas por todos los docentes en la cual se esperara resultados favorables
para un mejor rendimiento escolar. Cabe resaltar que, las estrategias ludicas
digitales sirven como metodologias activas propiciando que el docente tome en
cuenta las necesidades de participacion del estudiante fomentando la dinamica
ludica dentro de sus actividades escolares, mejorando las capacidades vy
potencialidades en los estudiantes.

Esta investigacion sera aplicada a todos los docentes de la institucion
educativa, quienes son los beneficiados directos ya que les permitira la
incorporacion de las estrategias ludicas digitales en la praxis pedagogica
fortaleciendo las habilidades y destrezas tecnoldgicas asi también como sus
experiencias acerca del manejo y su utilizacién de las actividades, aplicando las
estrategias ludicas. Es por ello que, la significancia del uso en las actividades
académicas enmarcadas en las estrategias ludicas en linea favorecera el

rendimiento escolar de los estudiantes, propiciando el trabajo cooperativo y



colaborativo por medio de un ambiente de aprendizaje llamativo, ameno y
divertido ya que el uso de la tecnologia y el internet estimulan en el estudiante
la capacidad de conocer y reflexionar sobre el conocimiento. Las estrategias
ludicas son herramientas que contribuyen al desarrollo y formacion dentro del
ambito educativo donde todos los docentes deben utilizar dentro de las

actividades para la secuencia didactica de sus estudiantes

1.12 Alcance y limitaciones

La investigacion esta direccionada analizar las estrategias ludicas como
herramienta de la educacién en linea y su incidencia en el mejoramiento del proceso
ensefanza - aprendizaje en la Escuela Fiscal Republica de Israel, Guayaquil. La
misma involucra a la comunidad educativa de los niveles de educacion inicial, basica
elemental y media. Desde el punto de vista del conocimiento, permitira solamente
conocer el nivel de incidencia de las estrategias ludicas y el mejoramiento del proceso
de ensefanza y aprendizaje. Durante el desarrollo de la investigacion no se presenté
limitaciones, las posibles dificultades fueron atendidas a tiempo lo que permitio

culminar en el tiempo previsto el trabajo de investigacion.



CAPITULO II: Marco tedrico referencial

2.1 Antecedentes

En el contexto del conocimiento existen diversos estudios que guardan relacion
directa con la presente investigacion, es por ello que se toman en cuenta las variables
de la investigacion para su fundamentacion.

Guillen Prieto y Pérez Diazgranados (2021) desarrollaron un estudio
investigativo en Colombia cuyo titulo fue: Fortalecimiento de la Formacion en
Competencias Ciudadanas en los nifios del Parche Grado 5° del Colegio Instituto
Técnico Internacional IED [Bogota D.C.], mediante la aplicacion digital RED Fénix
cuyo objetivo general propuesto esta orientado en fortalecer la formacion en
competencias ciudadanas en los niflos del Parche Grado 5° del Colegio Instituto
Técnico Internacional IED (CITI IE) por medio de la aplicacion digital RED Fénix
estrategia ludica digital.

La investigacidn se insertd en la epistemologia pos positivista enmarcado en
la investigacion cualitativa con un método de estudio de caso. La poblacion y muestra
fue de 32 estudiantes de 52 grado de educacion basica de la institucion objeto de
estudio. La informacién fue recolectada a través de la técnica de observacién y de
instrumento el diario de campo. Los autores llegaron a la conclusion de que, el
mejoramiento continuo proyectado en planes mediante la aplicacion RED Fénix,
permitid alcanzar el re significacion de la practica pedagdgica divergente (presencial)
en complementariedad con las practicas educativas abiertas-virtuales (emergentes).
Es de resaltar que, la evaluacion de recursos educativos digitales y de cursos en linea,
se presenta como una alternativa para aproximarse a la seleccién de los recursos
educativos apropiados para el diseno de actividades de ensefanza - aprendizaje en

la institucion educativa antes mencionada.
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Por otra parte, Pineda (2021) realiz6 una investigacion cuyo titulo fue: el
proceso de ensefianza-aprendizaje desde la ludica y las tic como herramienta
pedagdgica en los estudiantes del grado tercero de la basica primaria, en la institucion
educativa “24 de mayo” de Cereté, cordoba, Colombia, el cual tuvo como objetivo
fortalecer el proceso ensenanza aprendizaje desde la ludica y las tic como
herramienta pedagogica en los estudiantes del tercer grado de basica.

El estudio se enmarcé desde el enfoque cualitativo sustentado en el método
de la investigacion- accion. La poblacion estuvo conformada por los veintiochos nifilos
y nifnas de grado tercero de la Institucion Educativa “24 de mayo” del Municipio de
Cereté-Cérdoba. Las técnicas aplicadas en la busqueda de informacion fueron la
observacion, la entrevista y talleres y como instrumento diario de campo, guion de
entrevistas y reporte de los talleres. El autor concluye que se logré6 una
transformacion de la praxis pedagoégica por medio de un mejoramiento del
rendimiento académico de los procesos de ensefanza - aprendizaje fomentandose la
motivacion y el interés por aprender desde la lectura y escritura, lo que estimuld los
diferentes procesos mentales, el pensamiento critico mediante las diferentes
interpretaciones de conceptos, argumentacion y criterios, asi como, se construyeron
proposiciones puntuales.

Asi mismo, Sandoval Garcia (2018) desarroll6 un estudio investigativo titulado:
entornos virtuales de aprendizaje Iudico para el fortalecimiento de la dimension
socioafectiva de los estudiantes de primaria, cuyo objetivo principal fue buscar o
disefar un entorno virtual de aprendizaje para el fortalecimiento de la dimension
socio-afectiva de los estudiantes de basica, y diagnosticar las relaciones socio-
afectiva de los estudiantes, siendo cada uno de los espacios de formacién apoyados

en las tic donde se plantea una nueva manera de establecer en encuentro educativo
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entre los actores del proceso. La investigacion se inserté en un enfoque mixto, con un
tipo descriptivo — explicativo y un disefio de investigacion — accion. La técnica de
recoleccion de datos fue la encuesta con la modalidad de cuestionario y la
observacion a través del diario de campo. El autor concluye que los entornos virtuales
permiten generar materiales educativos ludicos ayudando a proporcionar a los
docentes diferentes tipos de actividades del proceso de aprovechamiento de las tic
por parte de los docentes, con el fin de garantizar un mayor impacto del proceso de
mediacion generado a través de las tecnologias en lo que se refiere a las nuevas
formas de hacer y de pensar desde la practica ejercida por estos y la insercion de
estos recursos en el aula; asi como las relaciones existentes entre docente-estudiante
y estudiante-estudiante.

En este orden, la investigacion realizada por Cordero Villalta (2021) titulada:
Estrategia ludica en entornos virtuales para fortalecer el proceso de ensefanza-
aprendizaje de los tipos de ecosistemas naturales en el Ecuador, para los estudiantes
del séptimo ano de Educacion General Basica, de la Unidad Educativa del Milenio
“Francisco Febres Cordero”, cuyo objetivo es proponer una estrategia ludica mediante
el uso de herramientas virtuales que contribuyan a fortalecer el proceso de
ensefanza- aprendizaje de los tipos de ecosistema de las CC.NN del Ecuador.

El estudio se enmarco en el enfoque cualitativo y el paradigma socio- afectivo.
Se empled diversas técnicas e instrumentos de investigacion, la observacién
participante, diarios de campo y encuestas, permitieron la recoleccion de informacién
pertinente para el desarrollo del tema. El autor llega a la conclusion que se disefo
una estrategia ludica basada en un sistema de actividades para el fortalecimiento del
aprendizaje los tipos de ecosistemas naturales del Ecuador, del bloque curricular 1

del area de Ciencias Naturales, tomando en cuenta los objetivos, las destrezas con
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criterio de desempeno, metodologia, recursos, desarrollo de la actividad, esto con el
fin que de que el estudiante sea el protagonista de su propio aprendizaje.

Benavides Franco (2021) elabor6 un estudio investigativo denominado:
Plataforma educativa MS TEAMS y su impacto en el proceso de ensefianza
aprendizaje en el bachillerato de la U.E. Abdon Calderén Mufioz del canton Milagro,
cuyo objetivo fue analizar el impacto de la plataforma educativa Ms. Teams en el
proceso de ensenanza aprendizaje en el bachillerato de la U.E. Abddn Calderon
Munoz. El estudio se desarrollé bajo el enfoque cuantitativo, descriptivo y no
experimental. La técnica empleada para la recolecciéon de la informacion fue la
encuesta con la modalidad de cuestionario.

El autor concluye que es importante generar capacitaciones a los docentes
de las diferentes herramientas digitales, especificamente Ms Teams, para que pueden
utilizar dentro de su aula clase, de forma que se pueda impulsar el desempefio
académico en la praxis pedagogica y mejorar el manejo que poseen ellos en torno a
las plataformas y aplicaciones digitales que pueden incluirse en su hora clase.

Las investigaciones antes consultadas le dan sustentabilidad al presente
estudio, en virtud de la importancia de incorporar las diversas herramientas y
estrategias ludicas digitales en el proceso de ensefianza y aprendizaje como parte de
brindar una educacién de calidad en la modalidad virtual y desarrollar en los

estudiantes nuevos conocimientos y competencias tecnoldgicas para la vida.

2.2 Fundamentacion tedrica

2.2.1 TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION:
La tecnologia tiene una inmensa aplicacidén dentro del campo educativo. Desde
hace mucho tiempo atras las TIC se han abierto camino en las aulas de clases

favoreciendo de esta forma el proceso de ensenanza y aprendizaje y generando
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nuevas herramientas digitales que favorezcan a todos los estudiantes del sistema
educativo, para la adquisicion y apropiacion de los nuevos conocimientos. En este
sentido, Las TIC han cambiado muchos aspectos en el ambito educativo en todos los
procesos de la ensefanza aprendizaje (Romani, 2011).

Desde el punto de vista de la educacion, las TIC elevan la calidad en el proceso
educativo permitiendo la interaccion y la colaboracién ludica entre los estudiantes
para construccion colectiva del conocimiento en el proceso de la ensefanza
aprendizaje, por lo tanto, las TIC contribuyen al mejoramiento de la calidad educativa
proporcionando informacion y herramientas para su proceso educativo. Vale la pena
sefalar que cada estudiante es Unico con caracteristicas individuales que lo
diferencias de los demas y con una capacidad cognitiva que le permite acomodar y
asimilar la informacion por medio de la interaccion social. Por ello, la era digital en la
educacion se ajusta a la realidad circundante de la sociedad motivado a que emplaza
a estudiantes y docentes a desarrollar un proceso instruccional diferente que ha
obligado a ambos actores a la adquisicidn de habilidades y destrezas tecnoldgicas
indispensables para una educacion virtual efectiva.

2.2.2 RECURSOS TECNOLOGICOS

Los entornos de aprendizaje virtuales representan uno de los adelantos de la
incorporacion de las tecnologias de la informacion y comunicacion en los espacios
académicos, los cuales ha dejado de lado a los recursos de aprendizaje tradicionales
como las pizarras acrilicas, cuadernos, los lapiceros, entre otros, para dar paso a un
mundo de recursos tecnolégicos como laptops, Tablet, pizarras interactivas, internet,
teléfonos inteligentes, todas estas nuevas herramientas tecnoldgicas consideradas

como un conjunto de conocimientos que implicar una mayor cantidad de informacion
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gue sirven como guia en el proceso de ensefianza aprendizaje (Trejo- Gonzalez,
2019).

El autor precitado ante el impacto didactico de la integracion de las TIC senala
la relevancia que cada institucion cuente con los medios digitales para la
incorporacion como herramienta metodologica en los ambientes de aprendizaje
virtuales para estar a par de los adelantos tecnologicos de la realidad social educativa.
Estos tipos de herramientas tecnoldgicas representan un requerimiento de ambito
social que le permitan a los seres humanos poder desarrollar competencias
tecnoldgicas e insertase en el mundo laboral y académico desde cualquier parte del
mundo. (Trejo- Gonzélez, 2019).

En sintesis, se puede sefalar que los recursos tecnoldgicos también facilitan
la adquisicion de los objetivos trazados por los docentes facilitando la labor de cada
uno de ellos durante el proceso de ensefanza aprendizaje con los estudiantes. Trejo-
Gonzalez ( 2019) considera que “as plataformas educativas virtuales son sitios en la
Wed que permiten a los docentes tener un espacio de internet donde puedan colocar
los materiales del curso como foros, wikis, recibir tareas, desarrollar test, chats etc.,

facilitando el proceso instruccional en los estudiantes” (pag. 99).

2.2.3 ESTRATEGIAS LUDICAS DIGITALES

La sociedad en la actualidad se encuentra inmersa en la era digital donde las
tecnologias de Ila informaciébn y comunicacion favorecen el intercambio
comunicacional, el desarrollo, crecimiento, aprendizaje, entre otros, el cual esta
avanzando a pasos agigantados en lo que es la ciencia y la informacién facilitando la
metodologia y las estrategias para el desarrollo personal, educativo en varias

personas.
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(Rubicela, 2018) define las estrategias ludicas como:

Los procedimientos por lo que organizan secuencialmente las acciones a fines
de conseguir las metas deseadas, siendo estas estrategias ludicas un eje
articulador y fundamental en el desarrollo integral de los estudiantes, en un
mundo donde las nuevas tecnologias estan inmersas en todos los procesos de
la educacién actual, ayudando a mejorar las habilidades y experiencias en los

educandos (pag. 117).

Estas herramientas son utilizadas por los docentes para reforzar los
aprendizajes conocimientos y competencias de los alumnos tanto dentro como fuera
del aula y de gran importancia en el proceso ensefianza - aprendizaje. Por lo tanto,
se puede considera que el método de ensenanza ludica dentro del ambito educativo
es un método de ensefianza aprendizaje muy eficaz donde se va desarrollando en
todas las etapas de los estudiantes captando la atencidn a través del entretenimiento.

En la actualidad hablar de herramientas tecnoldgicas ludicas ya no es nada
nuevo dentro del contexto educativo, debido a que estos recursos facilitan las
actividades en linea, entre los mas utilizados, de acuerdo con Serrano-Campozano

& Bolivar-Chavez (2021 ) estan los siguientes:

1. Educaplay: Es una plataforma web que le permite a los docentes crear diferentes
tipos de actividades, multimedia y juegos de tipo educativo en diferentes
escenarios o actividades tales como crucigramas, sopa de letras, adivinanzas,
dictado entre otras”.

2. Geanially: Es una plataforma online con facil acceso sede cualquier dispositivo

y lugar. Existen muchas plantillas y recursos creados especialmente en la
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comunidad educativa, es muy intuitiva muy facil de crear contenidos digitales
interactivos, facil y rapida de uso individual o en equipo .

Padlet: Es una herramienta online que permite crear murales colaborativos, lo
que resulta muy util en el ambito educativo: los docentes pueden compartir
diferentes estrategias didacticas con sus compafneros y estudiantes para la
elaboracién de cualquier proyecto .

Mentimter: Es una herramienta web que sirve para hacer preguntas, encuestas,
juegos, esta aplicacién permite lanzar diferentes formatos de participacién para
los estudiantes, el cual le permite que jueguen e interactuen con esta herramienta
y a la vez prenderan viendo y haciendo .

Edpuzzle: Es una herramienta muy interesante que permitird modificar y
personalizar contenidos de multimedia al gusto de cada docente, para que estos
puedan usarlo con sus estudiantes, es utilizada para convertir cualquier video en
clase interactiva también se puede cortar el video, afiadir una pista para audio y
explicarlo también incluir test de preguntas abiertas. Permite conocer la retencion
de contenidos en tiempo real .

Kahoot: Es una pagina web de acceso libre y gratuito, que permite al profesorado
0 a cualquier persona disefiar y planteados cuestionarios, de forma que los
estudiantes puedan interactuar desde sus dispositivos y contestar a las preguntas
planteadas .

Quizziz: Es una web que permite crear cuestionarios online que nuestros
alumnos puedan responder de tres maneras distintas. En un juego directo, como

tarea y los resultados le llegan al maestro de manera individual
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2.2.4 PROCESO ENSENANZA - APRENDIZAJE

El proceso de ensefianza - aprendizaje es un procedimiento que hace posible
la evolucion continua en el ambito educativo, originando interacciones entre los
estudiantes basados en los conocimientos, el rol fundamental del docente en la praxis
pedagogica es significativo ya que tiene la responsabilidad de desarrollar acciones de
orientadas a un proceso instruccional efectivo empleando estrategias, técnicas y
recursos consonos con la realidad educativa (Mazzarella, 2012).

Vygotsky (1979), sefiala que la escuela es el ambiente de aprendizaje por
excelencia donde confluye los conocimientos previos adquiridos por los estudiantes
en su entorno social y que a través de aprendizaje compartido o social se genera un
conocimiento nuevo por medio de la interrelaciones entre su congéneres. Con
relacién a lo antes senalado, el autor sefala que existen dos niveles evolutivos del
aprendizaje: el primero denominado real o de desarrollo, orientado a la capacidad
cognitiva de los procesos mentales que implica la ejecucidén de las actividades que
los ninos pueden realizar de forma independiente. Por otro lado, estan el nivel
potencial orientado a la posibilidad de contar con otros para la solucién de problemas
gue por si solo no logran realizarlos.

Con base a lo sefialado por el autor, mantiene que los nifilos son sujetos activos
para hacer las cosas de manera activa pero siempre y cuando se encuentre en
relacion con mas personas ya que el aprendizaje no se lo percibe individualmente, e
donde ellos van asimilando y construyendo su propio conocimiento en el entorno en
gue se encuentren. A lo expuesto anteriormente, el proceso ensefianza - aprendizaje
“es aquella actividad que realiza el maestro como facilitador del aprendizaje, mediante

la utilizacién de estrategias y metodologias motivadoras para la transmision correcta
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de unas series de conocimientos y habilidades que serviran para el estudiante en su
etapa de toda su vida” (Luiyiana Pérez, 2016, pag. 90)

Por otra parte, Luiyiana Pérez (2016) sefiala que el aprendizaje “es el proceso
0 conjunto de procesos a través del cual o de los cuales, se adquieren o se modifican
ideas, habilidades, destrezas, conductas o valores, como resultado o con el concurso
del estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento o la observacion” (pag.
116). Segun el autor, el aprendizaje se puede considerar como una sinergia de
saberes entre docentes y estudiantes produciéndose la adquisicion de habilidades,
destrezas y competencias. Es por ello que, el proceso ensefianza aprendizaje es
importante para el desarrollo personal por lo mismo debe de ser orientado
adecuadamente por el docente este debe de saber aplicando técnicas innovadoras y
motivadoras para que las clases sean mas dinamicas ya que dé el dependen los
resultados obtenidos por los estudiantes.

En la actualidad, las tecnologias de la informacion y comunicacién se han
incursionado en el ambito educativo, propiciando el desarrollo de competencias
tecnoldgicas tanto en docentes como en estudiantes por medio de praxis pedagdgica
interactiva que propicie un aprendizaje significativo, sustentable y sostenible
generando un rendimiento académico positivo en beneficio de mejoramiento de la
calidad educativa.

2.2.5 PLAN APRENDAMOS JUNTOS EN CASA:

El Ministerio de Educacion (MINEDUC, 2020) como una alternativa a
implementar durante la pandemia en el Ecuador, disena el Plan Educativo
“‘Aprendemos juntos en casa” donde se hace hincapié en el rol de la familia en la
educacion virtual sugiriendo que los padres de familia establezcan mecanismos de

comunicaciéon con los docentes y las escuelas, que apoyen a sus hijos en las tareas
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escolares prestando mucha atencion a los estados emocionales de sus nifios , en
funcién del efecto que pueda tener sobre el aprendizaje, de la misma forma
recomienda a los docentes orientar a las familias y comunicarse constantemente con
ellas (Ministerio de Educacion, 2020).

Por otra parte, el plan contempla el disefio del Curriculo Priorizado por cada
nivel educativo y por area del conocimiento y que contiene las destrezas
imprescindibles para el abordaje de la educacion en linea por la situacion de
pandemia que atraviesa el pais. Este plan tiene como principio general la promocion
de un proceso de ensefanza - aprendizaje autonomo, sostenido y perdurable que se
implemente en todos los ambitos educativos y ajustables a los requerimientos de cada
institucién educativa de manera virtual.

Por otra parte, el plan tiene como prioridad educativa fomentar el desarrollo
habilidades, destrezas y competencias para la vida, como parte esencial de su
formacion integral , asi como también, la capacidad de adaptacion a la incertidumbre,
el desarrollo del pensamiento critico, el analisis y la argumentacién considerando
diversas perspectivas, la comunicacién empatica, la toma de decisiones, el trabajo
colaborativo y el manejo de las tecnologias, con énfasis en la contencién emocional
de los estudiantes y sus familias (Ministerio de Educacion, 2020). .

De acuerdo con el Ministerio de Educacion (2020) el objetivo de este plan es
dar respuesta a la emergencia sanitaria que atravesaba el pais dandole continuidad
a la formacion académica de los estudiantes con la participacién de todos los actores
del escenario en cada institucion educativa. Por otra parte, implica la modalidad virtual
del proceso de ensenanza — aprendizaje que facilita que los estudiantes continten
con sus actividades escolares desde sus casas con el compromiso de docentes y

padres de familia para el logro de las destrezas académicas.
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Las estrategias se establecieron en dos modalidades sincronicas vy
asincronicas, las primeras con conexion a internet de acuerdo a un horario especifico
y las segundas mediante una ficha pedagdgica con actividades para desarrollar en
casa, fundamentadas en la metodologia de aprendizaje basadas en proyectos donde
la interdisciplinariedad de saberes de los temas y contenidos prioritarios se
desarrollaba en ambas modalidades. Los contenidos se fundamentaron en las
destrezas imprescindibles desarrollados por los estudiantes con actividades
participativas incluyendo a los padres de familia permitiendo a los estudiantes ser
protagonistas de su propio aprendizaje ayudando a potenciar en cada una de sus
destrezas, desarrollando nuevas habilidades y generando iniciativas innovadoras en
cada uno de ellos.

2.2.6 ESTRATEGIAS LUDICAS DIGITALES Y PROCESO DE ENSENANZA
— APRENDIZAJE:

Las estrategias ludicas en el proceso ensefianza aprendizaje conducen al nifio
y a la nifia no solo en el proceso intelectual sino también a la exploracién de cada una
de sus capacidades creadoras, motrices y a su perspectiva, posibilitando la
oportunidad de expresar lo que siente y piensa contribuyendo directamente a su
desarrollo, dada esta realidad, se propone la ludica como una estrategia fundamental
para favorecer el proceso de aprendizaje de los nifios ya que la voluntad de ellos
hacia la adquisicién de nuevos conocimientos depende en gran medida de sus
necesidades e intereses en el cual el docente representa una pieza fundamental en
la escogencias de las metodologias activas para encaminar y despertar el gozo y
disfrute del estudiante por aprender. Ademas, las nuevas tecnologias dentro del

sistema educativo representan una ayuda muy valiosa al estar constituidas con
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herramientas de gran impacto las cuales son utilizadas en el proceso de ensefianza
(Baretta, 2006).

Los juegos didacticos son excelentes alternativas a los métodos tradicionales,
porque permiten trabajar diferentes habilidades de los alumnos, conjugando
ensefanza y diversion. Ellos viabilizan el desarrollo de aspectos cognitivos y de
actitudes sociales como la iniciativa, la responsabilidad, el respeto, la creatividad, la
comunicabilidad, entre otros. La autora sefiala lo ludico como un proceso de
aprendizaje divertido donde el estudiante desarrolla diferentes aspectos durante su
etapa estudiantil, todo aprendizaje se produce con una interaccién el alumno debe de
estar motivado para que el contenido de la informacién dada por el docente sea mas
llamativa e interesante para los estudiantes y asi su aprendizaje tendra un significado
l6gico. Toda actividad ludica constituye un aliado poderoso para fomentar el
aprendizaje dentro del ambito escolar ya que se convierten en herramientas ayudando
al nifno a alcanzar un aprendizaje significativo desarrollando de manera natural sus
habilidades.

La ludica junto con el proceso ensefianza aprendizaje incluyen adquisicion,
conocimiento, habilidades, valores y aptitudes posibilitado mediante el estudio, la

ensefianza o la experiencia e todo aprendizaje.
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CAPITULO Ill: Metodologia
3.1 Tipo y disefio de investigacion

La investigacion se enmarco en un estudio de tipo descriptivo motivado a que
se busca establecer la relacion entre las estrategias ludicas digitales y su influencia
en el mejoramiento en el proceso de ensefanza — aprendizaje en la Escuela Fiscal
Republica de Israel, Guayaquil. (Hernandez Sampieri et al., 2014, p. 92) definen los
estudios descriptivos como “aquellos que buscan especificar las propiedades, las
caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o
cualquier otro fendbmeno que se someta a un analisis”. Es decir, solamente pretenden
medir o recoger informacion de manera independiente o conjunta sobre los conceptos

o las variables a las que se refieren.

La investigacion se orienté en un disefo no experimental en virtud que la
investigadora no manipul6 las variables, es decir, los hechos seran recolectados tal
cual como se dan en el ambiente natural. Con respecto a lo sefialado, la investigacion
no experimental “es la que no manipula deliberadamente las variables a estudiar. Lo
gue hace este tipo de investigacion es observar fenémenos tal y como se dan en su
contexto actual, para después analizarlo” (Cortés Corté & Iglesias Leon, 2004, p. 27).
Por otra parte, el disefio no experimental fue de corte transversal y correlacional, en
el primero porque su aplicacién en el campo es en un solo momento y en lo segundo
porque se van establecer la vinculacién entre las dos variables habilidades

gerenciales y trabajo cooperativo.

La investigacién transversal, es definida por (Cortés Corté & Iglesias Leon,
2004) como “la recoleccion de los datos en un solo momento, en un tiempo unico. Su

propdsito es describir variables y analizar su incidencia e interrelacion en un momento

23



dado” (pag. 27). Desde el punto de vista de los estudios correlacionales “tienen como
proposito evaluar la relacion que existe entre dos o mas conceptos, categorias o
variables “(pag. 21). Esto quiere decir que, se mide el grado de relacién entre dos o
mas variables que intervienen en el estudio para luego medir y analizar esas

correlaciones y evaluar sus resultados.

3.2. Poblacion y muestra

3.2.1. Caracteristicas de la poblacion

La poblacion es definida como “el conjunto de todos los casos que
concuerdan con una serie de especificaciones (Lepkowski, 2008 como se citd en
Hernandez Sampieri et al., 2014, p. 174). De acuerdo con lo sefalado, la poblacién
de la investigacion esta conformada por veintitrés docentes de la Escuela Fiscal
Republica de lIsrael, Guayaquil, Entre sus principales caracteristicas se pueden

describir las siguientes:

> Docentes en servicios
» Laboraron en el ano lectivo 2021 -2022
» Experiencia laboral 1 afio

> Clases virtual o en linea

3.2.2. Delimitacion de la poblacion

La poblacion de la investigacion estuvo conformada por docentes de la
Escuela Fiscal Republica de Israel, Guayaquil, quienes imparten clases en linea en
los subniveles de educacion basica: educacion inicial, preparatoria, elemental, media

y superior.

24



3.2.3. Tipo de la muestra

Para (Hernandez Sampieri et al., 2014) la muestra es “un subgrupo de la
poblacién de interés sobre el cual se recolectaran datos, y que tiene que definirse y
delimitarse de antemano con precisién, ademas de que debe ser representativo de la
poblacion”. Con base a lo antes sefalado, la muestra seleccionada para el estudio

corresponde a un muestreo probabilistico aleatorio simple.

3.2.4. Tamafo de la muestra

Tomando en cuenta lo antes planteado, la muestra seleccionada estara
conformada por la totalidad de la poblacién, es decir unidades de analisis o sujetos
informantes. La seleccidn obedece a que la poblacidén es pequena, estan inmersa en
la misma institucidon y de facil acceso a la investigadora, considerada una poblacién

intacta o censal, donde la poblacion es igual a la muestra.

3.3. Métodos y técnicas implementadas

Los métodos y técnicas implementadas en el desarrollo de la investigacion
estan enmarcada en enfoque positivista sustentada en el paradigma cuantitativo. Para
el abordaje del estudio se cumplieron cada de las fases o etapas contempladas en
perspectiva cuantitativa, empleando adecuadamente los principios que lo rigen el rigor

cientifico. A continuacion, se describen los métodos y técnicas aplicados:

3.3.1. Métodos tedricos

Los métodos tedricos empleados en la investigacion para el desarrollo y

manejo de la informacidn se especifican a continuacion:
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Hipotético-deductivo: Este método parte de una hipétesis la cual se busca
falsear o refutar, permitiendo obtener conclusiones las cuales deben ser confrontadas
con los hechos (Arispe Alburqueque et al., 2020, p. 56). Este método permitié la
elaboracion de las hipotesis de la investigacion referidas a las variables las estrategias
ludicas como herramienta de la educacion en linea y su incidencia en el mejoramiento
del proceso ensefanza - aprendizaje en la Escuela Fiscal Republica de lIsrael,

Guayaquil.

Inductivo-deductivo: Este método se basa en la inferencia y permite el
estudio de hechos particulares, sin embargo es deductivo en un sentido e inductivo
en el sentido contrario (Arispe Alburqueque et al., 2020, p. 56) . Este método sirvio
para realizar el analisis sobre las estrategias ludicas como herramienta de la
educacion en linea y su incidencia en el mejoramiento del proceso ensefanza -

aprendizaje en la Escuela Fiscal Republica de Israel, Guayaquil.

Historico-logico: (Arispe Alburqueque et al., 2020, p. 57) mencionan que este
procedimiento de investigacion permite el esclarecimiento de los fendmenos
culturales estableciendo semejanzas entre ellos, permitiendo inferir conclusiones
acerca de su origen comun (parentesco genético). Este método fue implementado en
la busqueda de informacion pertinente del estudio sobre las tendencias
internacionales y nacionales de las variables de estudio, lo cual permitié determinar

la relevancia de la investigacion.

3.3.2. Métodos empiricos

Los métodos empiricos se basan en la experiencia en el contacto con la

realidad, es decir, se fundamentan en la experimentacion y la loégica que, junto a la

26



observacion de fenobmenos y su analisis estadistico, son los mas utilizados en el
campo de la ciencias sociales y en las ciencias naturales (Bernal Torre, 2016). Con
relacién a lo antes planteado, el método que se utilizd en la investigacion fue la

encuesta con su modalidad de instrumento cuestionario.

La encuesta: Es un método empirico complementario de investigacion que
supone la elaboracién de un cuestionario, cuya aplicacion masiva permite conocer las
opiniones y valoraciones que sobre determinados asuntos poseen los sujetos

(encuestados) seleccionados en la muestra (Bernal Torre, 2016).

Técnicas de investigacion

“Son un conjunto de acciones y actividades que realiza el investigador para
recolectar la informacién los cuales permiten lograr los objetivos y asi contrastar la

hipétesis de investigacion” (Arispe Alburqueque et al., 2020).

Encuesta

La técnica de investigacion que se empleo en el estudio para la recoleccion
de datos en el campo fue la encuesta con la modalidad de instrumento cuestionario

aplicado a los docentes de la Escuela Fiscal Republica de Israel, Guayaquil.

3.4. Propuesta de procesamiento estadistico de la informacién

El proceso estadistico “es el conjunto de etapas o fases que deben
completarse para realizar una investigacion basada en informacidén cuantitativa y
obtener unos resultados fieles a la realidad estudiada (Lopez, 2019). Una vez
aplicado el instrumento a la muestra censal y recolectada la informacion, se procedid

a organizar los datos por cada una de las preguntas. Posteriormente, se utilizo el
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programa estadistico SPSS, para generar tablas y graficos estadisticos para luego
realizar el analisis cuantitativo utilizando la estadistica descriptiva y el analisis

cualitativo usando la estadistica inferencial

Para darle cumplimiento al desarrollo del trabajo de campo, se siguid las fases
o etapas propuesta por (Lopez, 2019) tal como se evidencian en la figura 1
comprendidas de la siguiente manera: planteamiento del problema, recogida de

datos, organizacion de los datos, analisis de los datos e Interpretacidén de los datos.

Figura 1.
Esquema de procesamiento estadistico de la informacion.

1. Planteamiento
del problema

2. Recogida
de datos

5. Interpretacion
de los datos

4. Analisis
de los datos

3. Organizacion
de los datos

Fuente: Tomado de Lépez, (2019). Proceso estadistico. economipedia.com. Recuperado:
https://www.unamenlinea.unam.mx > recurso > 83050-¢el-...

A continuacion, se realiza una breve explicacién de cada punto del esquema

sobre el procesamiento estadistico de la informacion:

Planteamiento del problema: parte de una idea principal que luego de la
revision de la literatura y conociendo el vacio de conocimiento o necesidad se

transforma en una pregunta de investigacion para iniciar el desarrollo del estudio. Se
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define el enfoque paradigmatico y las unidades de analisis, las técnicas e instrumento

de recoleccion de informacién.

Recogida de datos: Ya elaborado el instrumento de recoleccién, se procede

a la aplicacion en el campo de accién a las unidades de analisis establecidos.

Organizacion de los datos: Una vez recopilados los instrumentos, se
procedié a la organizacion de la informacion en tablas de frecuencia, porcentaje y

figuras circulares.

Andlisis de los datos: A la informacién organizada en las tablas de
frecuencia y porcentaje y figuras circulares se procede a realizar los analisis

respectivos cuantitativos y cualitativos.

Interpretacion de los datos: Finalmente, con la informacion ya procesada
cuanti-cualitativamente se realiza la interpretacion de los hallazgos encontrados y dar

respuestas a los objetivos preestablecidos.
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CAPITULO IV: Anadlisis e interpretacion de resultados
En este capitulo se especifican la organizacion de la informacién recopilada de

los sujetos encuestados en cuadro de frecuencia, porcentaje y figura circular, con su

respectivo analisis descriptivo e inferencial.

4.1 Analisis de Descriptivo de los resultados

Tabla 2.
Ha recibido capacitacion sobre métodos y recursos tecnoldgicos para
desarrollar la actividad académica.

Opciones Frecuencia. %Porcentaje
Si 22 96
No 1 4
Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

mSi

B No

Figura 2
Ha recibido capacitacién sobre métodos y recursos tecnoldgicos para desarrollar la actividad
académica.

Los resultados obtenidos en la tabla 2, figura 2 evidencian que de acuerdo a la

opinion de los sujetos encuestados, el 96% manifestaron haber recibido capacitacion
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sobre métodos y recursos tecnoldgicos para desarrollar la actividad académica de
forma virtual mientras que el 4% senald que no. Dentro de los cursos sefialaron que

habian realizado las tics como herramienta de la educacion en linea.

Tabla 3
Escoja la plataforma digital que empleé para facilitar sus clases virtuales con

los estudiantes (Selecciona méas de una opcion)

Criterio Frecuencia. %Porcentaje
Zoom 20 87
Google Team 3 13
Google Meet 2 9
Otra 7 30

Fuente: Elaboracién propia

B Zoom
M Google Team
B Google Meet

Whasap

Figura 3
Escoja la plataforma digital que emple6 para facilitar sus clases virtuales con los estudiantes

La tabla 3 y figura 3 muestran los resultados obtenidos por los sujetos
encuestados sobre la plataforma digital que empled para facilitar sus clases virtuales
con los estudiantes sefalando que el 87% utiliza la plataforma Zoom, el 30%

whassap, el 13% Google Team y el 9% Google meets. Esto evidencia que los
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docentes emplearon en algunos casos dos o mas plataformas para desarrollar las
actividades académicas de forma virtual durante la pandemia.

Tabla 4
Herramientas tecnolégicas que emplean los docentes en las sesiones virtuales
con los estudiantes (seleccione méas de una opcion).

Criterio Frecuencia. %Porcentaje
Educaplay 17 74
Gocongr 1 4
Edpuzzle 2 9
Padlet 0 0
Geneally 3 15
Kahoot 2 9
Word Wal 2 9
Quizzziz 2 9
Otra: 0 0

Fuente: Elaboracion propia

B Educaplay
B Gocongr
B Edpuzzle
Padlet

H Geneally
H Kahoot

B Word Wal
W Quizzziz

H Otra:

Figura 4
Herramientas tecnolégicas que emplean los docentes en las sesiones virtuales con los
estudiantes.
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Los resultados obtenidos en la tabla 3 y figura 3 evidencian que existe una
variabilidad de herramientas tecnoldgicas que emplean los docentes en las sesiones
virtuales con los estudiantes tales como: 74% Educaplay, 15% Geneally, 9%
Edpuzzle, 9% Kahoot, 9% Word Wall, 9% Quizziz y 4% goconqr. Estos hallazgos
demuestran que los docentes conocen e implementan diferentes herramientas
tecnoldgicas en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Tabla 5

Las (TICs) son todas aquellas herramientas y programas que tratan,
administran, transmiten y comparten la informacion mediante soportes
tecnologicos.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 0 0
desacuerdo

En desacuerdo 0 0

Ni de acuerdo ni en 0 0
desacuerdo

De acuerdo 12 52

Totalmente de acuerdo 11 48

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

B Totalmente de en desacuerdo
M En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
52 De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 5
Las (TICs) son todas aquellas herramientas y programas que tratan, administran, transmiten y
comparten la informacidon mediante soportes tecnolégicos.
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Los resultados obtenidos en la tabla 6 y figura 6 ponen en evidencia con los

respecto al conocimiento sobre que las (TICs) son todas aquellas herramientas y

programas que tratan, administran, transmiten y comparten la informacién mediante

soportes tecnoldgicos, los sujetos encuestados manifestaron que el 52% esta de

acuerdo y el 48% esta totalmente de acuerdo. Esto demuestra que los docentes

poseen conocimiento sobre la definicion conceptual de las TICs.

Tabla 6

En el inicio con la modalidad virtual, los estudiantes demostraban inseguridad
en el trabajo académico por no tener conocimiento de como utilizar la

tecnologia.
Criterio Frecuencia. %Porcentaje
Totalmente de en 0 0
desacuerdo
En desacuerdo 0 0
Ni de acuerdo ni en 1 4
desacuerdo
De acuerdo 12 52
Totalmente de acuerdo 10 44
Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

Figura 6

M Totalmente de en desacuerdo
M En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

52
B Totalmente de acuerdo

En el inicio con la modalidad virtual, los estudiantes demostraban inseguridad en el trabajo
académico por no tener conocimiento de como utilizar la tecnologia.
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La tabla 6 y figura 6 pone en evidencia los resultados obtenidos de los sujetos
encuestados sobre si en el inicio con la modalidad virtual, los estudiantes
demostraban inseguridad en el trabajo académico por no tener conocimiento de cémo
utilizar la tecnologia, 52% sefnala que esta de acuerdo, el 44% esta totalmente de

acuerdo y el 4% que ni en acuerdo ni en desacuerdo.

Tabla 7

Existian dificultades de ingreso y desarrollo de las actividades educativas de
forma virtual por los estudiantes por no poseer habilidades en el manejo de la
tecnologia.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 0 0
desacuerdo

En desacuerdo 0 0

Ni de acuerdo ni en 1 4
desacuerdo

De acuerdo 13 57

Totalmente de acuerdo 9 39

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

H Totalmente de en desacuerdo
M En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

57 H Totalmente de acuerdo

Figura 7
Existian dificultades de ingreso y desarrollo de las actividades educativas de forma virtual por
los estudiantes por no poseer habilidades en el manejo de la tecnologia.
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Los obtenidos en la tabla 7 y figura 7 demuestran con respecto a la opinion de
los sujetos encuestados sobre Herramientas tecnolégicas que emplean los docentes
en las sesiones virtuales con los estudiantes, el 57% manifesto estar de acuerdo, el
39% totalmente de acuerdo y el 4% ni de acuerdo ni en desacuerdo. Esto hallazgos
evidencian que el 96% sefala que al inicio de las actividades escolares en la
pandemia, los estudiantes presentaban dificultades de ingreso y desarrollo de las
actividades educativas de forma virtual por los estudiantes por no poseer habilidades
en el manejo de la tecnologia, situacion que obligo a los docentes a desarrollar
mecanismo de apoyo a los estudiantes a través de la adquisicion de habilidades y
destrezas en el manejo de las herramientas tecnoldgicas.

Tabla 8

El uso de herramientas y recursos tecnologicos ludicos en el ambito educativo
despiertan el interés y la motivacion de los estudiantes en las sesiones
virtuales.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 0 0
desacuerdo

En desacuerdo 0 0

Ni de acuerdo ni en 1 4
desacuerdo

De acuerdo 7 30

Totalmente de acuerdo 15 66

Total 23 100%

Fuente: Elaboracioén propia

0o
a4

B Totalmente de en desacuerdo
30
M En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 8
El uso de herramientas y recursos tecnoldgicos lidicos en el ambito educativo despiertan el
interés y la motivacion de los estudiantes en las sesiones virtuales.
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La tabla 8 y figura 8 reflejan los resultados obtenidos por los sujetos
encuestados sobre el uso de herramientas y recursos tecnolégicos ludicos en el
ambito educativo despiertan el interés y la motivacion de los estudiantes en las
sesiones virtuales, el 66% senal6 que esta totalmente de acuerdo, el 30% de acuerdo
y el 4% no de acuerdo ni en desacuerdo. Los hallazgos demuestran que el 96%
considera estar de acuerdo que el uso de herramientas y recursos tecnoldgicos
ludicos en el ambito educativo despiertan el interés y la motivacion de los estudiantes
en las sesiones virtuales favorece por un lado la adquisicion competencias

tecnoldgicas y por otro, el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Tabla 9
Las estrategias ludicas tecnoldgicas promueven la participacion activa de los
estudiantes en el proceso ensefianza - aprendizaje.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 1 4
desacuerdo

En desacuerdo 0 0

Ni de acuerdo ni en 0 0
desacuerdo

De acuerdo 7 30

Totalmente de acuerdo 15 66

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

B Totalmente de en desacuerdo
M En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 9
Las estrategias lidicas tecnolégicas promueven la participacion activa de los estudiantes en el
proceso ensefianza - aprendizaje.
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Los resultados obtenidos en la tabla 9 y figura 9 demuestran que el 66% de los
sujetos encuestado manifiesta con relacion a las estrategias ludicas tecnoldgicas
promueven la participacion activa de los estudiantes en el proceso ensefanza -
aprendizaje, 30% sefala estar de acuerdo y el 4% manifiesta que esta totalmente en
desacuerdo. Estos hallazgos ponen en evidencia que la influencia favorecedora de
las estrategias ludicas tecnoldgicas sobre la actitud participativa de los estudiantes

durante el proceso instruccional.

Tabla 10

Consideras que la implementacion de las herramientas tecnoldgicas ladicas
favorece el trabajo cooperativo y colaborativo entre los estudiantes.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 1 4
desacuerdo

En desacuerdo 1 4

Ni de acuerdo ni en 0 0
desacuerdo

De acuerdo 8 36

Totalmente de acuerdo 13 56

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

B Totalmente de en desacuerdo
M En desacuerdo
o Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 10
Consideras que laimplementacién de las herramientas tecnoldgicas ludicas favorece el trabajo
cooperativo y colaborativo entre los estudiantes.
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La tabla 10 y figura 10 ponen en evidencia la opinidbn de los sujetos
encuestados sobre la consideraciéon que la implementacion de las herramientas
tecnoldgicas ludicas favorecen el trabajo cooperativo y colaborativo entre los
estudiantes, manifestando el 56% estar totalmente de acuerdo, el 36% de acuerdo, el
4% en desacuerdo y el 4% totalmente en desacuerdo. Estos resultados demuestran
que 92% de los encuestados considera que las herramientas tecnoldgicas ludicas
favorecen el trabajo cooperativo y colaborativo entre los estudiantes, lo cual repercute
favorablemente en adquisicion y desarrollo del pensamiento logico - reflexivo.

Tabla 11

Herramientas como Quizziz, Ward Woll, Educaplay, videos, entre otros despertaban la
atencién y concentracion de los estudiantes en el proceso de ensefianza- aprendizaje.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 0 0
desacuerdo

En desacuerdo 0 0

Ni de acuerdo ni en 1 4
desacuerdo

De acuerdo 6 26

Totalmente de acuerdo 16 70

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

B Totalmente de en desacuerdo
M En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 11

Herramientas lUdicas digitales como Quizziz, Wardwoll, Educaplay, videos, entre otros
despertaban la atenciéon y concentracién de los estudiantes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.
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Los resultados obtenidos en la tabla 11 y figura 11 sefalan la opinién de los
encuestados relacionados con las herramientas ludicas digitales como Quizziz, Ward
Woll, Educaplay, videos, entre otros, despertaban la atencion y concentracion de los
estudiantes en el proceso de ensehanza- aprendizaje, el 70% manifestdo estar
totalmente de acuerdo, el 26% de acuerdo y el 4% ni de acuerdo ni en desacuerdo.
Estos hallazgos ponen en evidencia que el 96% de los encuestados manifiesta estar
de acuerdo que las herramientas ludicas digitales influyen significativamente en
captar la atencion y concentracion de los estudiantes favoreciendo de esta manera el
proceso de aprendizaje.

Tabla 12
En el proceso ensefianza — aprendizaje de la modalidad virtual, las habilidades y
destrezas tecnolédgicas propician el desarrollo del pensamiento en el estudiante.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 1 4
desacuerdo

En desacuerdo 0 0

Ni de acuerdo ni en 4 16
desacuerdo

De acuerdo 8 36

Totalmente de acuerdo 10 44

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

B Totalmente de en desacuerdo
M En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo
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Figura 12
En el proceso ensefianza — aprendizaje de la modalidad virtual, las habilidades y destrezas
tecnoldgicas propician el desarrollo del pensamiento en el estudiante.

40



La tabla 12 y figura 12 ponen en evidencia la opinidbn de los sujetos
encuestados sobre si en el proceso ensefanza — aprendizaje de la modalidad virtual,
las habilidades y destrezas tecnoldgicas propician el desarrollo del pensamiento en el
estudiante, el 44% expresa estar totalmente de acuerdo, el 36% esta de acuerdo, el
16% ni de acuerdo ni en desacuerdo y el 4% totalmente en desacuerdo. Estos
resultados evidencian que el 76% de los encuestados manifiesta estar en acuerdo y
totalmente de acuerdo que las habilidades y destrezas tecnoldgicas propician el
desarrollo del pensamiento en el estudiante. Esto se debe a la utilizacidon de
herramientas ludicas digitales como Quizziz, Ward Woll, Educaplay, videos, entre
otros, han influido significativamente en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Tabla 13

El proceso ensefianza -aprendizaje a través del uso de las herramientas y recursos
tecnolégicos favorecia el desarrollo de la capacidad critica -reflexiva de los
estudiantes.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 1 4
desacuerdo

En desacuerdo 0 0

Ni de acuerdo ni en 1 4
desacuerdo

De acuerdo 11 48

Totalmente de acuerdo 10 44

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

B Totalmente de en desacuerdo
M En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

48 B Totalmente de acuerdo

Figura 13
El proceso ensefianza -aprendizaje a través del uso de las herramientas y recursos tecnoldgicos
favorecia el desarrollo de la capacidad critica —reflexiva de los estudiantes.
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Los resultados obtenidos en la tabla 13 y figura 13 muestran que 48% de los
sujetos encuestados senala estd de acuerdo que en el proceso ensehanza -
aprendizaje a través del uso de las herramientas y recursos tecnologicos favorecia el
desarrollo de la capacidad critica -reflexiva de los estudiantes, el 44% esta totalmente
de acuerdo, el 4% manifiesta ni de acuerdo ni en desacuerdo y el 4% esta totalmente
en desacuerdo. Estos hallazgos ponen en evidencia que 92% de los sujetos
encuestados considera pertinente sefialar que los beneficios de la implementacion de
las herramientas y recursos tecnoldgicos favorece significativamente el desarrollo de
la capacidad critica -reflexiva de los estudiantes.

Tabla 14

El uso de las técnicas y recursos digitales en el proceso ensefianza — aprendizaje
contribuyen significativamente a la construccién de nuevos conocimientos.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 0 0
desacuerdo

En desacuerdo 0 0

Ni de acuerdo ni en 1 4
desacuerdo

De acuerdo 9 39

Totalmente de acuerdo 13 57

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

B Totalmente de en desacuerdo
M En desacuerdo
39
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 14
El uso de las técnicas y recursos digitales en el proceso ensefianza — aprendizaje contribuyen

significativamente a la construccién de nuevos conocimientos.
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La tabla 14 y figura 14 ponen en evidencia la opinién de los sujetos
encuestados sobre el uso de las técnicas y recursos digitales en el proceso
ensefianza — aprendizaje contribuyen significativamente a la construccién de nuevos
conocimientos, el 57% manifesto estar totalmente de acuerdo, el 39% esta de acuerdo
y el 4% ni esta de acuerdo ni en desacuerdo. Estos resultados demuestran que el
96% esta a favor sobre el papel que juegan las técnicas y recursos digitales en el
proceso instruccional despertando el interés y motivacién de los estudiantes en la
adquisicién y produccién de conocimientos y por ende en el proceso de ensefianza -
aprendizaje en la educacion virtual.

Tabla 15

La implementacion de las herramientas tecnoldgicas impacta de manera positiva en el
proceso de ensefianza — aprendizaje de los estudiantes.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 0 0
desacuerdo

En desacuerdo 0 0

Ni de acuerdo ni en 0 0
desacuerdo

De acuerdo 11 48

Totalmente de acuerdo 12 52

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

B Totalmente de en desacuerdo
M En desacuerdo
48
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figuralb
Laimplementacion de las herramientas tecnol6gicas impacta de manera positiva en el proceso
de ensefianza — aprendizaje de los estudiantes.
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Los resultados obtenidos en la tabla 15 y figura 15 muestran que 52% de los
sujetos encuestados senala estar totalmente de acuerdo que la implementacion de
las herramientas tecnoldgicas impacta de manera positiva en el proceso de
ensefanza — aprendizaje de los estudiantes y el 48% manifiesta estar de acuerdo.
Estos hallazgos demuestran que el 100% de los encuestados estan a favor de que
las herramientas tecnolégicas impactan de manera positiva en el proceso de
ensefanza — aprendizaje de los estudiantes lo cual se ve reflejado en el rendimiento
académico de los estudiantes.

Tabla 16

El proceso de ensefianza- aprendizaje asistido por las herramientas tecnoldgicas ha
favorecido la adquisicion de las competencias parala vida en los estudiantes.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 0 0
desacuerdo

En desacuerdo 0 0

Ni de acuerdo ni en 6 26
desacuerdo

De acuerdo 5 22

Totalmente de acuerdo 12 52

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

B Totalmente de en desacuerdo

M En desacuerdo

M Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 16
El proceso de ensefianza- aprendizaje asistido por las herramientas tecnolégicas hafavorecido
la adquisicion de las competencias para lavida en los estudiantes.
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La tabla 16 y figura 16 ponen en evidencia la opinién de los sujetos
encuestados sobre el proceso de ensehanza- aprendizaje asistido por las
herramientas tecnoldgicas ha favorecido la adquisicion de las competencias para la
vida en los estudiantes donde el 52% manifiesta estar totalmente de acuerdo, el 22%
esta de acuerdo y el 26% senala ni esta de acuerdo ni en desacuerdo. Los resultados
demuestran que el 74% manifiesta estar a favor que las herramientas tecnolégicas ha
favorecido el desarrollo de competencias para la vida en los estudiantes debido a que
las tecnologias de la informacion y comunicacion repercuten favorablemente en el
desarrollo de competencias tecnolégicas.

Tabla 17

Las herramientas y recursos tecnoldgicos estimulan los conocimientos previos de los
estudiantes en el proceso ensefianza- aprendizaje.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 0 0
desacuerdo

En desacuerdo 0 0

Ni de acuerdo ni en 4 16
desacuerdo

De acuerdo 10 45

Totalmente de acuerdo 9 39

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

16

B Totalmente de en desacuerdo
M En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo
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Figura 17
Las herramientas y recursos tecnoldgicos estimulan los conocimientos previos de los

estudiantes en el proceso ensefianza- aprendizaje.
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Como se observa en la tabla 17 y figura 17, los resultados demuestran sobre las
herramientas y recursos tecnoldgicos estimulan los conocimientos previos de los estudiantes
en el proceso ensefanza- aprendizaje que los sujetos encuestados manifestaron que el 45%
esta de acuerdo, el 39% esta totalmente de acuerdo y el 16% ni de acuerdo ni en desacuerdo.
Estos hallazgos evidencian que el 84% de los sujetos encuestados estar de acuerdo y
totalmente de acuerdo que los saberes previos representan un aspecto importante en el
proceso instruccional a través de la activacion cognitiva y las herramientas y recursos
tecnolégicos como los educaplay, quizziz, Word Wall, Kahoot, entre otros favorecen los
procesos de acomodacion y asimilacion de la informacion generando nuevos conocimientos
almacenados en la estructura cognitiva. Sin embargo, un 16% manifiesta ni estar de acuerdo
ni en desacuerdo por lo que se infiere que emplean herramientas y recursos diferentes que
no estimulan los conocimientos previos.

Tabla 18
Los conocimientos adquiridos por los estudiantes a través de las herramientas y
recursos tecnoldgicos ladicos han favorecido el aprendizaje significativo.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 0 0
desacuerdo

En desacuerdo 0 0

Ni de acuerdo ni en 1 4
desacuerdo

De acuerdo 10 44

Totalmente de acuerdo 12 52

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

B Totalmente de en desacuerdo
M En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
44
De acuerdo

H Totalmente de acuerdo

Figura 18
Los conocimientos adquiridos por los estudiantes a través de las herramientas y recursos
tecnolégicos ludicos han favorecido el aprendizaje significativo.

46



Los resultados obtenidos en la tabla 18 y figura 18 muestran que con respecto
a los conocimientos adquiridos por los estudiantes a través de las herramientas y
recursos tecnoldgicos ludicos han favorecido el aprendizaje significativo, el 52% de
los sujetos encuestados expresd que estan totalmente de acuerdo, el 44% esta de
acuerdo y el 4% esta ni de acuerdo ni en desacuerdo. Estos hallazgos ponen en
evidencia que el 96% de los sujetos sefnala estar a favor de que las herramientas y
recursos tecnolégicos ludicos han favorecido el aprendizaje significativo, lo cual se ve

reflejado en el rendimiento académico de los estudiantes.
Tabla 19

Eluso de las herramientas y recursos digitales lidicos han favorecido la evaluacion de
los estudiantes en sus tres momentos (diagndstica, formativa y sumativa).

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 0 0
desacuerdo

En desacuerdo 0 0

Ni de acuerdo ni en 2 9
desacuerdo

De acuerdo 11 47

Totalmente de acuerdo 10 44

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

B Totalmente de en desacuerdo
B En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

H Totalmente de acuerdo
47

Figura 19
El uso de las herramientas y recursos digitales lidicos han favorecido la evaluacién de los
estudiantes en sus tres momentos (diagndéstica, formativa y sumativa).
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La tabla 19 y figura 19 ponen en evidencia la opiniéon de los sujetos
encuestados sobre el uso de las herramientas y recursos digitales ludicos han
favorecido la evaluacion de los estudiantes en sus tres momentos (diagnostica,
formativa y sumativa), el 47% expreso estar de acuerdo, el 44% esta totalmente de
acuerdo y el 9% senala ni esta de acuerdo ni en desacuerdo. Los resultados reflejan
que el 91% de los encuestados considera pertinente que las herramientas y recursos
digitales ludicos se pueden emplear en una instancia para saber los conocimientos
previos (diagndstico), en el desarrollo del proceso instruccional para conocer los
avances adquiridos en funcién a las destrezas (formativa) y para comprobar si el
estudiante adquirié el conocimiento nuevo (sumativa).

Tabla 20

El uso de las herramientas y recursos digitales en el proceso de ensefianza —
aprendizaje influy6 en los estudiantes las adquisicién, habilidades y destrezas hacia el
manejo de la tecnologia.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 0 0
desacuerdo

En desacuerdo 0 0

Ni de acuerdo ni en 0 0
desacuerdo

De acuerdo 12 52

Totalmente de acuerdo 11 48

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

0 0 0

B Totalmente de en desacuerdo
M En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
52
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 20
El uso de las herramientas y recursos digitales en el proceso de enseflanza— aprendizaje influyé
en los estudiantes las adquisicion, habilidades y destrezas hacia el manejo de la tecnologia.
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Como se observa en la tabla 20 y figura 20, los resultados demuestran que en
relacion al uso de las herramientas y recursos digitales en el proceso de ensefianza -
aprendizaje influy6 en los estudiantes las adquisicion, habilidades y destrezas hacia el
manejo de la tecnologia, el 52% de los sujetos encuestados sefnald estar de acuerdo y el
48% expreso estar totalmente de acuerdo. Estos hallazgos evidencian que el 100% de
los sujetos estan a favor de sefnalar que la influencia de las herramientas y recursos
tecnologicos en el proceso instruccional ha permitido que los estudiantes hayan
desarrollado competencias tecnoldgicas que les ha servido para poder participar
activamente en el proceso de inicio, desarrollo y cierre de la actividad instruccional
favoreciendo en el logro de un aprendizaje significativo y sostenible.

Tabla 21
Los ambientes de aprendizaje son importantes para facilitar el proceso instruccional a
través del desarrollo de las actividades académicas.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 0 0
desacuerdo

En desacuerdo 0 0

Ni de acuerdo ni en 0 0
desacuerdo

De acuerdo 9 39

Totalmente de acuerdo 14 61

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

39 B Totalmente de en desacuerdo
M En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

H Totalmente de acuerdo

Figura 21
Los ambientes de aprendizaje son importantes para facilitar el proceso instruccional a través
del desarrollo de las actividades académicas.
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Los resultados obtenidos en la tabla 21 y figura 21 muestran que el 61% de los
sujetos encuestados estan totalmente de acuerdo en que los ambientes de
aprendizaje son importantes para facilitar el proceso instruccional a través del
desarrollo de las actividades académicas y el 39% manifiesta estar de acuerdo. Estos
hallazgos ponen de manifiesto que el 100% de los sujetos encuestados esta
consciente que el ambiente de aprendizaje juega un papel importante en el proceso
ensefanza y aprendizaje motivado a que logra despertar el interés y la motivacion por
el nuevo conocimiento estimulando favorablemente los canales de aprendizaje donde
las estrategias y recursos ludicos digitales permite captar la atencion y concentracién
de los estudiantes.

Tabla 22

En las sesiones virtuales, favorecias el proceso de ensefianza — aprendizaje de los
estudiantes empleando recursos y estrategias ludicas digitales en el inicio, desarrollo
y cierre de las clases sincronicas.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 0 0
desacuerdo

En desacuerdo 0 0

Ni de acuerdo ni en 4 17
desacuerdo

De acuerdo 10 44

Totalmente de acuerdo 9 39

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

17

m Totalmente de en desacuerdo
B En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo
B Totalmente de acuerdo

44

Figura 22

En las sesiones virtuales, favorecias el proceso de enseflanza — aprendizaje de los estudiantes
empleando recursos y estrategias ludicas digitales en el inicio, desarrollo y cierre de las clases
sincronicas.
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La tabla 22 y figura 22 ponen en evidencia la opinidon de los sujetos
encuestados sobre en las sesiones virtuales, favorecias el proceso de ensenanza —
aprendizaje de los estudiantes empleando recursos y estrategias Iudicas digitales en
el inicio, desarrollo y cierre de las clases sincronicas, el 44% esta de acuerdo, el 39%
expresa estar totalmente de acuerdo y el 17% sefala ni de acuerdo ni en desacuerdo.
Estos resultados sefalan que un porcentaje representativo de los encuestados (83%)
conoce la utilidad que tienen los recursos y estrategias ludicas digitales en los tres
momentos del proceso instruccional (inicio, desarrollo y cierre) e incorporarlo en la
planificacién del proceso ensefianza — aprendizaje.

Tabla 23

La evaluacion de proceso ensefianza — aprendizaje a través de las estrategias y
recursos ludicos digitales ha favorecido el desempefio académico de los estudiantes.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 0 0
desacuerdo

En desacuerdo 5 22

Ni de acuerdo ni en 1 4
desacuerdo

De acuerdo 8 35

Totalmente de acuerdo 9 39

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

B Totalmente de en desacuerdo
M En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

H Totalmente de acuerdo

Figura 23
La evaluacion de proceso ensefianza —aprendizaje através de las estrategias y recursos ladicos
digitales ha favorecido el desempefio académico de los estudiantes.
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Como se observa en la tabla 23 y figura 23, los resultados demuestran que los
sujetos encuestados manifiestan que la evaluacion de proceso ensefianza —
aprendizaje a través de las estrategias y recursos ludicos digitales ha favorecido el
desempeno académico de los estudiantes en un 39% estan totalmente de acuerdo,
el 35% senala estar de acuerdo, el 22% esta en desacuerdo y el 4% sefala que ni de
acuerdo ni en desacuerdo. Estos hallazgos ponen en evidencia que el 74% de los
encuestados sefialan que la incorporacion las estrategias y recursos ludicos digitales
en los procesos educativos han repercutido favorablemente en el rendimiento
académico de los estudiantes en las sesiones sincrénicas. Sin embargo, el 26 %
sefnala no estar a favor de estos recursos por lo que se debe inferir que no han
seleccionado los adecuados y por ende no ha influido en los resultados esperados.
Tabla 24

Los ambientes de aprendizaje tecnoldgicos en el proceso de ensefianza- aprendizaje
virtual ha favorecido el logro de los objetivos propuestos a través de la adquisicion de
las competencias para la vida.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 1 4
desacuerdo

En desacuerdo 3 14

Ni de acuerdo ni en 1 4
desacuerdo

De acuerdo 9 39

Totalmente de acuerdo 9 39

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia

B Totalmente de en desacuerdo
M En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

B Totalmente de acuerdo

Figura 24

Los ambientes de aprendizaje tecnolégicos en el proceso de ensefianza- aprendizaje virtual ha
favorecido el logro de los objetivos propuestos a través de la adquisicién de las competencias
para la vida.
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Los resultados obtenidos en la tabla 21 y figura 21 muestran que el 39% de los
sujetos encuestados expresa estar totalmente de acuerdo que los ambientes de
aprendizaje tecnologicos en el proceso de ensefianza- aprendizaje virtual ha
favorecido el logro de los objetivos propuestos a través de la adquisicion de las
competencias para la vida, el 39 esta de acuerdo, el 14% esta en desacuerdo, el 4%
ni de acuerdo ni en desacuerdo y el 4% esta totalmente en desacuerdo. Esta
informacion pone en evidencia que el 78% esta de acuerdo y totalmente de acuerdo
que los ambientes de aprendizaje tecnoldgicos repercuten favorablemente en el
proceso de ensefianza y aprendizaje y por ende en el logro de los objetivos
educaciones establecidos en el pensum de estudios. Asi mismo, por estar en la
modalidad virtual, el uso de las tics en las actividades diaria de clase promueve la
adquisicion de habilidades y destrezas tecnologicas orientadas a la adquisicion de

competencias para la vida.

Tabla 25

Las herramientas y recursos ludicos digitales se deben tomar en cuenta en el
regreso a la presencialidad para aprovechar las habilidades y destrezas
tecnoldgicas de los estudiantes.

Criterio Frecuencia. %Porcentaje

Totalmente de en 0 0
desacuerdo

En desacuerdo 1 4

Ni de acuerdo ni en 1 4
desacuerdo

De acuerdo 9 39

Totalmente de acuerdo 12 53

Total 23 100%

Fuente: Elaboracion propia
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B Totalmente de en desacuerdo
M En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
39 De acuerdo

W Totalmente de acuerdo

Figura 25
Las herramientas y recursos ladicos digitales se deben tomar en cuenta en el regreso a la
presencialidad para aprovechar las habilidades y destrezas tecnoldgicas de los estudiantes.

La tabla 25 y figura 25 ponen en evidencia la opinion de los sujetos
encuestados sobre las herramientas y recursos ludicos digitales se deben tomar en
cuenta en el regreso a la presencialidad para aprovechar las habilidades y destrezas
tecnoldgicas de los estudiantes, el 53% sefnald estar totalmente de acuerdo, el 39%
esta de acuerdo, el 4% ni de acuerdo ni en desacuerdo y el 4% en desacuerdo. Estos
resultados demuestran que 92% de los sujetos encuestados senala que para el
regreso a las clases presenciales, el docente debe aprovechar las habilidades y
destrezas tecnologicas adquiridas por los estudiantes durante las clases virtuales a
fin continuar desarrollando estas potencialidades incorporando las estrategias y
recursos ludicos digitales para complementar y realimentar el proceso de ensefianza

y aprendizaje.
4.2 Andlisis correlacional de los resultados

En cuanto a la hipétesis establecida de acuerdo a los resultados obtenidos se
confirma la hipotesis alternativa H1, el cual pretendia que el uso de las estrategias
ludicas como herramienta de la educaciéon en linea incide en el mejoramiento del

proceso ensefanza — aprendizaje en los estudiantes de la Escuela Fiscal Republica
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de Israel, Guayaquil. La variable estrategias ludicas digitales empleadas por los
docentes los resultados demuestran que la mayoria tiene realizd cursos de
capacitacion en area tecnoldgica mas sin embargo, fundamentaron su formacién por
medio de videos instruccionales para llevarlo a la practica pedagodgica. En la
dimensidn participativa e interaccion se evidencié que en un primer momento los
estudiantes estaban desmotivados y pocos participativos, en algunos casos no se
conectaban a las sesiones virtuales para el trabajo en equipo y participativo porque
no poseian las habilidades y destrezas necesarias para el trabajo sincrénico lo que
ocasionaba una falta de atencion y concentracion.

Con respecto a la variable proceso ensenanza - aprendizaje, los resultados
evidenciaron que en un primer momento de la educacion en linea los estudiantes
estaban adquiriendo poco las destrezas imprescindible desarrolladas en el proceso
instruccional motivado a que la modalidad virtual era nueva para ellos y no estaban
acostumbrados a recibir clase on line, sin embargo en el transcurso del ano electivo
fueron adquiriendo mecanismos propios de trabajo por lo que la actividad académica
se torno favorecedora porque podian participar en la sesiones virtuales, la asistencia
era total, trabajaban en equipos, desarrollaban reflexiones propias en funcién a la
tematica abordada, las evaluaciones las realizaban de forma digital, manejaban
juegos digitales, recursos tecnoldgicos, construian sus propias actividades virtuales.
Todo permitid6 que los resultados obtenidos repercutieran favorablemente en el
rendimiento académico de los estudiantes, quienes se sentian satisfechos por los
aprendizajes adquiridos los cuales eran significativos y duraderos. Por lo que los
docentes sugirieron que en este retorno de la presencialidad se tomara en cuenta el
avance progresivo de los estudiantes en el uso de la tecnologia para complementar

el proceso de ensefanza y aprendizaje.
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Estadisticos descriptivos

Desv.
Media Desviacion N
VI 36,17 5,323 23
VD 61,22 3,059 23

Correlaciones

Vi VD
VI Correlacion de Pearson 1 ,358
Sig. (bilateral) ,094
N 23 23
VD Correlacién de Pearson ,358 1
Sig. (bilateral) ,094
N 23 23

Resumen de procesamiento de casos

Casos
Valido Perdidos Total
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje
VD 23 100,0% 0 0,0% 23 100,0%
VI 23 100,0% 0 0,0% 23 100,0%
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov?@ Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.

VD ,155 23 ,162 ,914 23 ,051
VI ,326 23 ,000 ,507 23 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors
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CAPITULO V: Conclusiones y Recomendaciones

5.1 Conclusiones

El presente trabajo de investigacidn aborda la utilizacion de las estrategias
ludicas como herramientas en linea y de qué manera aportan al desarrollo,
habilidades y destrezas considerando al componte ludico como una fuente estratégica
en la ensefianza- aprendizaje.

Luego de haber culminado todo el proceso de este trabajo de investigacion con
respecto al objetivo especifico 1 el cual pretendia indagar las estrategias ludicas
digitales utilizadas por los docentes en el proceso ensefianza - aprendizaje se
concluye que ha alcanzado a determinar las estrategias ludicas como herramientas
en linea y su incidencia en el mejoramiento del proceso ensefianza — aprendizaje en
la Escuela Fiscal Republica de Israel, Guayaquil 2021- 2022, calificando que la
utilizacion de las estrategias ludicas juega un papel importante en el sistema
educativo, por lo tanto, se debe aplicar los recursos, plataformas digitales donde los
docentes encuestados indicaron las herramientas que utilizaron para desarrollar las
clases virtuales con sus estudiantes dando como resultado que el 74% utilizé
Educaplay. El 15% utilizé Geneally, el 9% Edpuzzle, el 9% Kahoot, el 9% Wordwall,
el 9% Quizziz y el 4% Gocongr todas estas herramientas fueron utilizadas por los
docentes para impartir sus clases de manera virtual a través de las Tics.

Con respecto al objetivo especifico 2, el cual tenia como propésito diagnosticar
las técnicas, métodos y recursos tecnolégicos empleados por los docentes para
facilitar el proceso de ensenanza aprendizaje se concluye que la mayoria lo utilizaba
de diferentes maneras en el acto pedagogico. Como actividades de inicio, desarrollo
y cierre de la clase. Otros como estrategias para el abordaje del conocimiento y

diagnodstico previo a la tematica y como herramientas de evaluacion. Todo esto
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conllevo a que los estudiantes desarrollaran habilidades y destrezas tecnoldgicas
para el manejo de la tecnologia en el ambito educativo, influyendo significativamente
en la adquisicion de competencias para la vida.

Finalmente, el objetivo especifico 3 el cual pretendia establecer la relacion
entre las estrategias ludicas digitales y su influencia en el mejoramiento en el proceso
de ensefanza - aprendizaje se puede concluir que se evidencid un desarrollo
progresivo y sustanciado del proceso de ensefianza — aprendizaje a medida que los
docentes y estudiantes iban adquiriendo las habilidades y destrezas en el manejo de
los recursos tecnoldgicos ludicos como parte esencial del proceso instruccional. Esto
implica que las estrategias ludicas tecnoldgicas sirvieron de soporte para lograr en el
estudiante un aprendizaje significativo lo cual trajo como consecuencia un rendimiento
académico positivo.

Por otra parte, se evidencio el compromiso del personal docente al demostrar
una actitud favorable en la adquisicidon de conocimientos teoricos y practicos en el
manejo e implementacion de los recursos tecnologicos ajustado a la realidad reinante
en la pandemia como una forma de complementar el proceso instruccional de manera
virtual, logrando despertar la motivacion y el interés del estudiante en la participaciéon

activa en el proceso de ensenanza — aprendizaje.

5.2 Recomendaciones

Una vez desarrollada las conclusiones, se presentan las siguientes
recomendaciones:

1.- Se recomienda que todos los docentes de la Escuela Fiscal Republica de
Israel de la ciudad de Guayaquil continuen implementando las estrategias ludicas en
lineas como una forma de garantizar un proceso de enseflanza - aprendizaje

significativo en los estudiantes. Ademas, que los docentes participen en planes de
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capacitacion acerca de otras de las estrategias Iudicas en linea y de como utilizarlas
para ponerlas en practica en sus conocimientos metodolégicos y aplicarlos con sus
estudiantes para que de esta manera despierten el interés en cada uno de ellos, para
un mejor resultado en el proceso de ensenanza- aprendizaje.

El docente también debe de ser consciente de que el proceso educativo en el
aula ya sea presencial o virtual debe de tener en claro cual es la finalidad formativa y
cuestionarse cuales son los medios que ayudaran a alcanzar el aprendizaje en los
estudiantes, contemplando un escenario donde vea cual son las herramientas,
medios y recursos para desarrollar su metodologia ensefianza- aprendizaje.

2.- En cuanto a la conclusion del objetivo especifico 2, se recomienda que los
docentes aprovechen al maximo la diversidad de recursos tecnologicos existente de
manera gratuita empleando como herramientas en el inicio, desarrollo y cierre de la
actividad académica, en la introduccion de un nuevo tema, en el pensamiento logico,
critico y creativo. Esto favorecera el proceso de enseflanza — aprendizaje a través de
un buen clima de aprendizaje con tendencia a las estrategias Iudicas donde los
estudiantes hagan uso para sus investigaciones, tareas, actividades recreativas,
sirviéndoles como soporte de informacion clara, precisa y concisa.

Las herramientas y aplicaciones tecnoldgicas utilizadas por los docentes
deben de estar disefiadas en funcion de las necesidades de los estudiantes, este
debe de ser comprendido como aquel que surge a partir de un proceso comprensivo
donde se involucra el cambio y conocimiento de saberes y experiencias entre el
docente y los estudiantes donde le permita mejorar los procesos educativos en la
ensefanza- aprendizaje.

3.- Se recomienda seguir desarrollando estudios investigativos en el area de

estrategias ludicas en linea desde la perspectiva de los estudiantes para conocer de
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gué manera han influido en la adquisicion de competencias tecnologicas y su aporte

a un proceso de ensenanza - aprendizaje significativo.
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Anexos

UNEMI

Instituto de

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
INSTITUTO DE POSGRADO Y EDUCACION CONTINUA
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION INNOVACION EDUCATI\}PENH

Posgrado

y Educacién Continua

* x *

Tema: Estrategias ludicas como herramienta de la educacion en linea y su incidencia en
el mejoramiento del proceso ensefianza — aprendizaje en los estudiantes de la Escuela
Fiscal Republica de Israel, Guayaquil.

Instrucciones.
Esta encuesta es anonima y personal con consentimiento informado
Lea cada una de las siguientes proposiciones y seleccione marcando con una equis (X) la opcion que se ajuste
a su criterio.

ANALISIS DE JUECES Y EXPERTOS VALIDACION DE INTRUMENTO
. L . . L < <
OG: Analizar la incidencia de las estrategias lddicas como N O o
herramienta de la educacién en linea en el mejoramiento del proceso o Z Z
- o . . [a) L w
ensefianza - aprendizaje en los estudiantes de la Escuela Fiscal 5 =2 o
Republica de Israel, Guayaquil. < = %
> 5 o
o O
1.- Ha recibido capacitacion sobre métodos y
recursos tecnologicos para desarrollar la
actividad académica. 100 100 100
( x)Si ( )No
2.- Escoja la plataforma digital que emple6 para
facilitar sus clases virtuales con los estudiantes.
( x) Zoom
OE1: ( X) Google Team
Diagnosticar las ( x) Google meet 100 100 100
estrategias ludicas () Otra: especifique:
como herramienta .
de la educacién en
linea  utilizadas | 3.- Marque con una equis (X) las herramientas
por los docentes | tecnoldgicas que emplea en las sesiones virtuales
para facilitar el | con los estudiantes.
proceso ( x ) Educaplay
instruccional en () Gocongr
los estudiantes de () Edpuzzle
la Escuela Fiscal () Mentimeter
Republica de ( x ) Padlet 100 100 100
Israel, Guayaquil. ( x) Genially
() Kahoot
() Wordwall
() Quizziz
() Otra. Especifique:
4.- Las (Tics) son todas aquellas herramientas y
programas que tratan, administran, transmiten y 100 100 100
comparten la informacion mediante soportes
tecnoldgicos.
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1 2 3 4 5
6.- Existian dificultades de ingreso y desarrollo
de las actividades educativas de forma virtual por
los estudiantes por no poseer las habilidades y
destrezas en el manejo de la tecnologia. 100 100 100
1 2 3 4 5
7. El uso herramientas y recursos tecnoldgicos
ludicos en el a&mbito educativo despiertan el
interés y la motivacion de los estudiantes en las
sesiones virtuales. 100 100 100
1 2 3 4 5
8.- Las estrategias ludicas tecnoldgicas
promueven las participaciones activas de los
estudiantes en el proceso ensefianza —
aprendizaje. 100 100 100
1 2 3 4 5
9.- Consideras que la implementacion de las
herramientas y recursos tecnolégicos lidicos
favorecen el trabajo cooperativo y colaborativo
entre los estudiantes. 100 100 100
1 2 3 4 5
5- En el
inicio con la
modalidad
virtual, los
estudiantes
10.- Herramientas como quizziz, wardwoll, ?nesrgol'mgggn
educaplay, videos, entre otras, despertaban la en e(lgtraba'o
atencién y concentracion de los estudiantes en el aca démicoj
proceso de ensefianza aprendizaje. por no tener | 100
I:l I:l I:l I:l I:l conocimiento
de como
1 2 3 4 5 utilizar la
tecnologia.
= L
3 4 5
OE2: Describir| 11.- En el proceso ensefianza — aprendizaje en la
las metodologias | modalidad virtual, las habilidades y destrezas 100 100 100
y recursos | tecnoldgica  propician el desarrollo  de
tecnoldgicos pensamiento.
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empleados por los
docentes en la

educacion en
linea que influyen
en el
mejoramiento del
proceso de
ensefianza -

aprendizaje de los
estudiantes en la
Escuela  Fiscal
Republica de
Israel, Guayaquil.

O OO O 0O 0O
T 2 3 4 5

12.- El proceso ensefianza — aprendizaje a través
del uso de las herramientas y recursos tecnolégico
favorecia el desarrollo de la capacidad critica —
reflexiva de los estudiantes.

O O O O 0O
T 2 3 4 5

100

100

100

13.- El uso de las técnicas y recursos digitales en
el proceso de ensefianza — aprendizaje contribuye
significativamente a la construccion de
nuevos conocimientos.

Ll__l P3D4I:|5 I:l

100

100

100

14.- La implementacion de las herramientas
tecnoldgicas impacta de manera positiva en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de los
estudiantes.

0 P00 0

100

100

100

15.- El proceso de ensefianza — aprendizaje
asistido por las herramientas tecnoldgicas ha
favorecido la adquisicion de competencias para la
vida en los estudiantes.

O O OO 0O 0O
2 3 4 5

1

100

100

100

OES3: Establecer
el nivel de
incidencia entre
estrategias ludicas
como herramienta
de la educacion en
linea en el
mejoramiento del
proceso de
ensefianza —
aprendizaje en los
estudiantes en la
Escuela Fiscal
Republica de
Israel, Guayaquil

16.- Las herramientas y recursos tecnologicos
estimulan los conocimientos previos de los
estudiantes en el proceso de ensefianza -
aprendizaje.

O O O OO O
1 2 3 4 5

100

100

100

17.- Los conocimientos adquiridos por los
estudiantes através de las herramientas y recursos
tecnoldgicos ludicos han  favorecido el
aprendizaje significativo.

O OO OO O 0O
1 2 3 4 5

100

100

100
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18.- El uso de las herramientas y recursos
digitales ludicos han favorecido la evaluacion de
los estudiantes en sus tres momentos
(diagnéstica, formativa y sumativa).

0 O O 0O 0O
1 2 3 4 5

100

100

100

19.- El uso de las herramientas y recursos
digitales en el proceso de ensefianza - aprendizaje
influyd en los estudiantes la adquisicion de
habilidades y destrezas hacia el manejo de la
tecnologia.

O OO O O 0O
T 2 3 4 5

100

100

100

20.- Los ambientes de aprendizaje son
importantes para facilitar el proceso instruccional
a través del desarrollo de las actividades
académicas.

O O OO 0O O
2 3 4 5

1

100

100

100

21.-. En las sesiones virtuales, favorecias el
proceso de ensefilanza - aprendizaje de los
estudiantes empleando recursos Yy estrategias
ludicas digitales en el inicio, desarrollo y cierre
de las clases sincrénicas

O O O 0O O
2 3 4 5

1

22.- La evaluacion de proceso de ensefianza —
aprendizaje a través de las estrategias y recursos
ludicos digitales ha favorecido el desempefio
académico de los estudiantes.

O O O O O
1T 2 3 4 5

23.- Los ambientes de aprendizaje tecnoldgicos
en el proceso de ensefianza — aprendizaje virtual
ha favorecido el logro de los objetivos propuestos
a través de la adquisicién de las competencias
para la vida.

0 O O O O
1 2 3 4 5

24.- Las herramientas y recursos ludicos digitales
se deben tomar en cuenta en el regreso a la
presencialidad para aprovechar las habilidades y
destrezas tecnoldgicas de los estudiantes.

OO OO OO O 0O
1 2 3 4 5

100

100

100

1001

100

100

100

100

100

100

100

100
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UNEMI

Instituto de

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
INSTITUTO DE POSGRADO Y EDUCACION CONTINUA

Posgrado

y Educacién Continua

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION INNOVACION EDUCATIVA
Tema: Estrategias Iudicas como herramienta de la educacion en linea y su incidencia en
el mejoramiento del proceso ensefianza — aprendizaje en los estudiantes de la Escuela
Fiscal Republica de Israel, Guayaquil.

Instrucciones.
Esta encuesta es anénima y personal con consentimiento informado
Lea cada una de las siguientes proposiciones y seleccione marcando con una equis (X) la opcién que se ajuste
a su criterio.

ANALISIS DE JUECES Y EXPERTOS VALIDACION DE INTRUMENTO
. Lo . o . < <
OG: Analizar la incidencia de las estrategias lidicas como herramienta N O O
de la educacion en linea en el mejoramiento del proceso ensefianza - w Z z
- . . A [a) L ]
aprendizaje en los estudiantes de la Escuela Fiscal Republica de Israel, S z o
Guayaquil. < = o
(ol @)
1.- Ha recibido capacitacion sobre métodos y
recursos tecnoldgicos para desarrollar la actividad
académica. 100 100 100
( x)Si ( )No
2.- Escoja la plataforma digital que emple6 para
facilitar sus clases virtuales con los estudiantes.
( x) Zoom
( X) Google Team
OE1: ( x) Google meet 100 100 100
Diagnosticar las () Otra: especifique:
estrategias .
ludicas  como
herramienta de | 3.- Marque con una equis (X) las herramientas
la educacion en | tecnoldgicas que emplea en las sesiones virtuales
linea utilizadas | con los estudiantes.
por los docentes ( x ) Educaplay
para facilitar el () Gocongr
proceso () Edpuzzle
instruccional en () Mentimeter
los estudiantes ( x ) Padlet 100 100 100
de la Escuela ( x) Genially
Fiscal Republica () Kahoot
de Israel, () Wordwall
Guayaquil. () Quizziz
() Otra. Especifique:
4.- Las (Tics) son todas aquellas herramientas y
programas que tratan, administran, transmiten y
comparten la informacion mediante soportes
tecnologicos. 100 100 100
Ll__l 2I:I 3 I:l 4 I:|5 I:l
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5.- En el inicio con la modalidad virtual, los
estudiantes demostraban inseguridad en el trabajo
académico por no tener conocimiento de coémo
utilizar la tecnologia.

O O O O O
1 2 3 4 5

100

100

100

6.- Existian dificultades de ingreso y desarrollo de
las actividades educativas de forma virtual por los
estudiantes por no poseer las habilidades y destrezas
en el manejo de la tecnologia.

O O O O O
T 2 3 4 5

100

100

100

7. El uso herramientas y recursos tecnologicos
lidicos en el ambito educativo despiertan el interés
y la motivacién de los estudiantes en las sesiones
virtuales.

0 O 0O O O
1 2 3 4 5

100

100

100

8.- Las estrategias ludicas tecnol6gicas promueven
las participaciones activas de los estudiantes en el
proceso ensefianza — aprendizaje.

O O O O O
1T 2 3 4 5

100

100

100

9.- Consideras que la implementacion de las
herramientas y recursos tecnoldgicos ludicos
favorecen el trabajo cooperativo y colaborativo entre
los estudiantes.

O O O O O
1T 2 3 4 5

100

100

100

10.- Herramientas como quizziz, wardwoll,
educaplay, videos, entre otras, despertaban la
atencion y concentracién de los estudiantes en el
proceso de ensefianza aprendizaje.

0 O O O O
1 2 3 4 5

100

100

100

OE2: Describir
las metodologias
y recursos
tecnoldgicos
empleados por
los docentes en
la educacion en
linea que
influyen en el
mejoramiento

11.- En el proceso ensefianza — aprendizaje en la
modalidad virtual, las habilidades y destrezas
tecnoldgica propician el desarrollo de pensamiento.

O O O O O
1 2 3 4 5

100

100

100

12.- El proceso ensefianza — aprendizaje a través del
uso de las herramientas y recursos tecnol6gico

100

100

100
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del proceso de
ensefianza -
aprendizaje  de
los estudiantes
en la Escuela
Fiscal Republica

favorecia el desarrollo de la capacidad critica —
reflexiva de los estudiantes.

O O O O O
T 2 3 4 5

de Israel, | 13.- El uso de las técnicas y recursos digitales en el
Guayaquil. proceso de ensefianza — aprendizaje contribuye
significativamente a la construccion de
nuevos conocimientos. 100 100 100
1 2 3 4 5
14.- La implementacion de las herramientas
tecnoldgicas impacta de manera positiva en el
proceso de enseflanza y aprendizaje de los
estudiantes.
1 2 3 4 5
100 100 100
15.- El proceso de ensefianza — aprendizaje asistido
por las herramientas tecnoldgicas ha favorecido la
adquisicion de competencias para la vida en los
estudiantes. 100 100 100
1 2 3 4 5
16.- Las herramientas y recursos tecnoldgicos
estimulan los conocimientos previos de los
estudiantes en el proceso de ensefianza -
aprendizaje.
OE3: Establecer | -+ ) 100 100 100
el nivel de
incidencia entre D D D D D
: 1 2 3 4 5
estrategias
LUd'CaS_ COMO 17 Los conocimientos adquiridos por los
Ierrjlmleqt,a de | estudiantes a través de las herramientas y recursos
I? educacion enl tecnoldgicos ludicos han favorecido el aprendizaje
In€a €n €l sjgnificativo.
mejoramiento
del proceso de
e OO OO O 0O
L 1 2 3 4 5
aprendlzaje en 100 100 100
los - estudiantes 18.- El uso de las herramientas y recursos digitales
en la Escuela | . . hy
. - 1: . | lddicos han favorecido la evaluacion de los
Fiscal Republica - P
de Israel estudla_ntes en sus tres momentos (diagnostica,
Guayaquil formativa y sumativa). 100 100 100

O O O OO O
1 2 3 4 5
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19.- El uso de las herramientas y recursos digitales
en el proceso de ensefianza - aprendizaje influyd en
los estudiantes la adquisicion de habilidades y
destrezas hacia el manejo de la tecnologia.

O O O O O
1 2 3 4 5

100

100

100

20.- Los ambientes de aprendizaje son importantes
para facilitar el proceso instruccional a través del
desarrollo de las actividades académicas.

O O O O O
1 2 3 4 5

100

100

100

21.-. En las sesiones virtuales, favorecias el proceso
de ensefianza - aprendizaje de los estudiantes
empleando recursos y estrategias ludicas digitales en
el inicio, desarrollo y cierre de las clases sincronicas

0 O O O O
1 2 3 4 5

22.- La evaluacién de proceso de ensefianza —
aprendizaje a través de las estrategias y recursos
ludicos digitales ha favorecido el desempefio
académico de los estudiantes.

O O O OO O
1 2 3 4 5

23.- Los ambientes de aprendizaje tecnolégicos en el
proceso de ensefianza — aprendizaje virtual ha
favorecido el logro de los objetivos propuestos a
través de la adquisicién de las competencias para la
vida.

O O O O O
1 2 3 4 5

24.- Las herramientas y recursos ludicos digitales se
deben tomar en cuenta en el regreso a la
presencialidad para aprovechar las habilidades y
destrezas tecnolégicas de los estudiantes.

O O O O O
1 2 3 4 5

100

100

100

1001

100

100

100

100

100

100

100

100
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UNEMI

Instituto de

Posgrado

y Educacién Continua

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
INSTITUTO DE POSGRADO Y EDUCACION CONTINUA

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION INNOVACION EDUCATIVA

Tema: Estrategias Iudicas como herramienta de la educacion en linea y su incidencia en
el mejoramiento del proceso ensefianza — aprendizaje en los estudiantes de la Escuela

Lea cada una de las siguientes proposiciones y seleccione marcando con una equis (X) la opcion que se ajuste

Fiscal Republica de Israel, Guayaquil.

Instrucciones.

Esta encuesta es anénima y personal con consentimiento informado

a su criterio.

ANALISIS DE JUECES Y EXPERTOS VALIDACION DE INTRUMENTO

programas que tratan, administran, transmiten y

OG: Analizar la incidencia de las estrategias ludicas como herramienta N é g
de la educacion en linea en el mejoramiento del proceso ensefianza - LIQJ 5 E
aprendizaje en los estudiantes de la Escuela Fiscal Republica de Israel, = 4 o
Guayaquil. < = g
> % o)
o O
1.- Ha recibido capacitacion sobre métodos y
recursos tecnologicos para desarrollar la actividad
académica. 100 100 100
( x)Si ( )No
2.- Escoja la plataforma digital que emple6 para
OE1: facilitar sus clases virtuales con los estudiantes.
Diagnosticar las ( x) Zoom
estrategias ( X) Google Team 100 100 100
lidicas como| ( X) Google meet
herramienta de| ( ) Otra:especifique:
la educacion en :
linea utilizadas
por los docentes | 3.- Marque con una equis (X) las herramientas
para facilitar el tecnoldgicas que emplea en las sesiones virtuales
proceso con los estudiantes.
instruccional en ( x ) Educaplay
los estudiantes () Gocongr
de la Escuela () Edpuzzle
Fiscal Republica () Mentimeter 100 100 100
de Israel, ( x ) Padlet
Guayaquil. ( x) Genially
() Kahoot
() Wordwall
() Quizziz
() Otra. Especifique:
4.- Las (Tics) son todas aquellas herramientas y 100 100 100
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comparten la informacion mediante soportes
tecnoldgicos.

1 O 0O O O
1 2 3 4 5

5.- En el inicio con la modalidad virtual, los
estudiantes demostraban inseguridad en el trabajo
académico por no tener conocimiento de cdmo
utilizar la tecnologia.

0 O OO O O
1 2 3 4 5

100

100

100

6.- Existian dificultades de ingreso y desarrollo de
las actividades educativas de forma virtual por los
estudiantes por no poseer las habilidades y destrezas
en el manejo de la tecnologia.

0 O 0O O O
1 2 3 4 5

100

100

100

7. El uso herramientas y recursos tecnologicos
ludicos en el &mbito educativo despiertan el interés
y la motivacidn de los estudiantes en las sesiones
virtuales.

O O O O O
1 2 3 4 5

100

100

100

8.- Las estrategias ludicas tecnoldgicas promueven
las participaciones activas de los estudiantes en el
proceso ensefianza — aprendizaje.

0 O 0O O O
1 2 3 4 5

100

100

100

9.- Consideras que la implementacion de las
herramientas y recursos tecnolégicos ludicos
favorecen el trabajo cooperativo y colaborativo entre
los estudiantes.

0 O 0O O O
1 2 3 4 5

100

100

100

10.- Herramientas como quizziz, wardwoll,
educaplay, videos, entre otras, despertaban la
atencion y concentracion de los estudiantes en el
proceso de ensefianza aprendizaje.

O O O O O
1 2 3 4 5

100

100

100

OE2: Describir
las metodologias
y recursos
tecnoldgicos

empleados por

11.- En el proceso ensefianza — aprendizaje en la
modalidad virtual, las habilidades y destrezas
tecnoldgica propician el desarrollo de pensamiento.

100

100

100
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los docentes en
la educacion en
linea que
influyen en el
mejoramiento
del proceso de
ensefianza -
aprendizaje  de
los estudiantes
en la Escuela
Fiscal Republica
de Israel,
Guayaquil.

0 O 0O O O
1 2 3 4 5

12.- El proceso ensefianza — aprendizaje a través del
uso de las herramientas y recursos tecnoldgico
favorecia el desarrollo de la capacidad critica —
reflexiva de los estudiantes.

0 O 0O O O
1T 2 3 4 5

100

100

100

13.- El uso de las técnicas y recursos digitales en el
proceso de ensefianza — aprendizaje contribuye
significativamente a la construccion de
nuevos conocimientos.

O O O O O
1 2 3 4 5

100

100

100

14.- La implementacién de las herramientas
tecnoldgicas impacta de manera positiva en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de los
estudiantes.

0 O OO O O
1 2 3 4 5

100

100

100

15.- El proceso de ensefianza — aprendizaje asistido
por las herramientas tecnoldgicas ha favorecido la
adquisicion de competencias para la vida en los
estudiantes.

0 O 0O O O
1 2 3 4 5

100

100

100

OES3: Establecer
el nivel de
incidencia entre
estrategias
ltdicas como
herramienta de
la educacion en
linea en el
mejoramiento
del proceso de
enseflanza -
aprendizaje en
los estudiantes
en la Escuela
Fiscal Republica
de Israel,
Guayaquil

16.- Las herramientas y recursos tecnoldgicos
estimulan los conocimientos previos de los
estudiantes en el proceso de ensefianza -
aprendizaje.

0 O O O O
1 2 3 4 5

100

100

100

17.- Los conocimientos adquiridos por los
estudiantes a través de las herramientas y recursos
tecnoldgicos ludicos han favorecido el aprendizaje
significativo.

O O O O O
1T 2 3 4 5

100

100

100

18.- El uso de las herramientas y recursos digitales
ludicos han favorecido la evaluacion de los
estudiantes en sus tres momentos (diagnodstica,
formativa y sumativa).

O O O O O
1 2 3 4 5

100

100

100
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19.- El uso de las herramientas y recursos digitales
en el proceso de ensefianza - aprendizaje influyd en
los estudiantes la adquisicion de habilidades y
destrezas hacia el manejo de la tecnologia.

O O O O O
1 2 3 4 5

100

100

100

20.- Los ambientes de aprendizaje son importantes
para facilitar el proceso instruccional a través del
desarrollo de las actividades académicas.

O O O O O
1 2 3 4 5

100

100

100

21.-. En las sesiones virtuales, favorecias el proceso
de ensefianza - aprendizaje de los estudiantes
empleando recursos y estrategias ludicas digitales en
el inicio, desarrollo y cierre de las clases sincronicas

0 O O O O
1 2 3 4 5

22.- La evaluacién de proceso de ensefianza —
aprendizaje a través de las estrategias y recursos
ludicos digitales ha favorecido el desempefio
académico de los estudiantes.

O O O OO O
1 2 3 4 5

23.- Los ambientes de aprendizaje tecnolégicos en el
proceso de ensefianza — aprendizaje virtual ha
favorecido el logro de los objetivos propuestos a
través de la adquisicién de las competencias para la
vida.

O O O O O
1 2 3 4 5

24.- Las herramientas y recursos ludicos digitales se
deben tomar en cuenta en el regreso a la
presencialidad para aprovechar las habilidades y
destrezas tecnolégicas de los estudiantes.

O O O O O
1 2 3 4 5

100

100

100

1001

100

100

100

100

100

100

100

100
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