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RESUMEN

El presente proyecto integrador abordé el tema “las estrategias ladicas y la
desmotivacion en nifios de 5 a 6 afios de la Escuela Bolivia Benitez en la modalidad
virtual”, una vez que se realizé la observacion pertinente se evidencié que las docentes
aun presentan dificultades para adaptarse a la nueva modalidad, en cuanto al manejo
de las TIC, por lo mismo no fomentan actividades dentro de plataformas virtuales,
dandose un desinterés por parte de los educandos durante las jornadas académicas, lo
que dificulta el proceso de ensefianza aprendizaje, de este modo se pretendid
determinar cudl es la relacion entre estrategias ludicas y desmotivacion en infantes de
preparatoria, y a su vez encontrar la manera de despertar la motivacién en los pequefios
de modo que aprender sea una accion satisfactoria para ellos y no una camisa de fuerza

u obligacion.

Se plante6 una metodologia con enfoque cuantitativo con un estudio descriptivo-
correlacional, bajo un nivel observacional, prospectivo, transversal y descriptivo,
ademas se recurrio a la revision bibliogréafica para solventar el contenido del documento,
se trabajo con una muestra de 30% de poblacion para la oportuna aplicacién de los
instrumentos de investigacion como la guia de observacion y entrevistas, que arrojaron
resultados que permitieron contrastar la realidad educativa con las hipétesis planteadas
y del mismo modo un apego directo a los objetivos propuestos, tal informacion facultd
el disefio de soluciones eficaces con la finalidad de optimizar el aprendizaje en los
dicentes en esta era educativa que basicamente se da mediante la tecnologia,
especificamente mediante la implementacién de herramientas digitales, por lo que es

muy importante que el personal docente las conozca y maneje adecuadamente.

Palabras Claves: Estrategias ludicas, desmotivacién, preparatoria, modalidad online
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ABSTRACT

This integrating project is about "playful strategies and demotivation in children aged 5
to 6 at the Bolivia Benitez school in the online mode". After the pertinent observation was
made, it was evidenced that the teachers still have difficulties in adapting to the new
modality, specifically in using the TIC. For this reason, teachers do not promote activities
within virtual platforms, causing disinterest on the part of students during academic
sessions, this hinders the teaching-learning process, in this way, it was possible to
determine the relationship between playful strategies and demotivation in first grade
infants, also find a way to awaken the motivation of young children so that learning is a

satisfactory action for them and not an obligation.

We propose a methodology with a quantitative approach with a descriptive-correlational
study under an observational, prospective, transversal and descriptive, then we resorted
to the bibliographic review to solve the content of the document. We worked with a
sample of 30% of the population to apply the research instruments as an observation
and interview guide, this application of these instruments yielded results that allowed us
to contrast the educational reality with the hypotheses raised and in the same way a
direct attachment to the proposed objectives, such information enabled the design of
effective solutions to improve the quality of learning of the students in this educational
age that basically occurs through technology specifically through the implementation of

digital tools, and it is very important that the teaching staff know and handle them

properly.

Keywords: Playful strategies, desmotivation, first grade, online mode
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INTRODUCCION

Las estrategias Iudicas tienen alta incidencia en el plano educativo, su correcta
aplicacion influira de manera positiva 0 negativa en cuanto a la motivacién de los
infantes de preparatoria se refiere, ahora es mas relevante por darse de forma virtual,
siendo indispensable la valoracion del proceso de adquisicién de conocimientos, pues
si no se aplican de manera adecuada dificilmente se obtendré la motivacion necesaria

para guiar los aprendizajes significativos.

Con el objetivo planteado se logro determinar la relacion estrecha entre las estrategias
ludicas y la desmotivacion, teniendo en claro que la desmotivacion se deriva de la
motivacion siendo todo lo contrario a esta que busca siempre la disposicién de realizar
alguna actividad por placer o disfrute, sin tener que exigir o imponer, asi mismo que las
estrategias son una muy buena herramienta dentro del quehacer educativo, pues
generan expectativa en los discentes y juntas trabajan en complemento, dando vida a
una educacion basada en las necesidades de los educandos, beneficiando su

crecimiento personal pues esto sienta las bases de su futuro.

Asi mismo se corrobora la relacion entre las actividades ludicas y las causas de
desmotivacion, estipulando que incide mucho qué tipo de actividades propone la
docente para mantener a los nifios motivados, pues estos pueden no interesarse o
simplemente no cuentan con el apoyo de su familia para lograr elaborar aquello desde

casa.

También se estipula la correspondencia entre la metodologia juego trabajo y los tipos
de motivacion, concertando que trabajar mediante el juego es sUper positivo, sin
embargo, se torna dificultoso cuando existe una motivacion extrinseca mal dirigida,
entonces solo unos cuantos podran motivarse y el resto tal vez no, de ahi que sea tarea
de la docente suministrar metodologias mas convenientes, evitando este tipo de

situaciones.
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En cuanto a su estructura, esta constituido por cuatro secciones que se detallan a
continuacion, el primer apartado trata sobre el objeto de estudio planteandose la posible

problematica, se fijan los objetivos y se justifica la importancia de abordar esta tematica.

En el segundo capitulo se contempl6 el diagnéstico del objeto de estudio, en el que
netamente se detalla los antecedentes del tema a nivel internacional como nacional y
posteriormente las bases tedricas que sustentan el tema de investigacion en relacion a
la matriz de operacionalizacion de variables que surgié a partir de la matriz de
consistencia plasmadas en la presente, ademas se determind el disefio y nivel de

investigacion, técnicas e instrumentos, asi como la poblacién y muestra.

Para la siguiente divisién se analiz6 los datos adquiridos de los tres instrumentos de
investigacion, tanto para docentes, padres de familia y estudiantes, se describe la
propuesta integradora en funcion de concepciones teéricas para darle solvencia a la

misma, también se planteé sus objetivos y sus fases de implementacion.

En el dltimo capitulo se valoré la factibilidad de la propuesta, analizando las dimensiones
técnica, social, econdmica y ambiental. Adicionalmente se especifican las conclusiones,

recomendaciones, bibliografia y anexos.

15



1. CAPITULO |. PROBLEMA

Contexto del objeto de estudio

La Escuela de Educacion Basica Bolivia Benitez, inicia su actividad por los afios de 1934
y 1935 debido al gran crecimiento demografico infantil en la ciudad de Machala, sélo
contaban con dos instituciones y preocupados por la presencia de infantes que no
asistian a la escuela, una mujer altruista como lo fue la sefiorita Bolivia Benitez Valarezo,
en ese entonces hace frente a dicha situacion, siendo la pionera en incitar y tramitar
ante las autoridades concernientes la creacion de una entidad educativa, siendo este
solicitado y aprobado empieza sus funciones, reconocida por ser una escuela de nifias,
pasa a restablecerse como mixta pues se incluyen varones, posicionandose como una

Escuela Fiscal Mixta.

Actualmente la institucién, por disposicion del Ministerio de Educacion 07D02 Machala;
se fusiond con el Centro de Educacion Inicial “Celia Ernestina Mora Sares” y comenzé
a laborar desde el afio lectivo escolar 2016- 2017, en jornada matutina y vespertina con
un edificio propio y funcional, dirigido por la Mgs. Alicia Huargila, en 2 niveles de
educacion, con 32 docentes para atender a mas de 980 estudiantes, en los niveles de
educacion: Inicial | — 1l y E.G.B. (preparatoria, basica elemental y media), cuenta con 1
psicélogo educativo, 2 docentes de lengua extranjera, 1 de Educacion Cultural y

Artistica, 1 de Educacion Fisica y 2 auxiliares de servicios.

Considerando el diagnéstico del problema, se permitié analizar que las clases tienden
a ser monaGtonas y rutinarias pues se rigen a la mera explicacion, enviar el trabajo, sobre
todo no aplican estrategias ludicas o si lo hacen estas carecen de creatividad y no
despierta el interés de los pequefios, se siguen aplicando metodologias tradicionalistas
de ensefianza, que provoca desmotivacion, fomenta la monotonia, genera experiencias
aisladas en los infantes del nivel preescolar, asi como la deficiente adquisicion de

competencias para su desarrollo integral.
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Los docentes desconocen los tipos de motivacion que existen o mas bien no lo tienen
claro, y por ende no aplican las estrategias ludicas adecuadas para solventar esta
situacion que por mucho tiempo ha afectado negativamente el desempefio escolar de
los estudiantes, el hecho de haber cambiado de modalidad presencial a lo virtual, lo
hace mayor, esto demuestra que no todos los docentes han desarrollado competencias
en el manejo de las nuevas tecnologias, lo que dificulta aun mas el proceso de

ensefianza y aprendizaje.

1.2 Delimitacién del problema.

¢, Cudl es la relacién entre la aplicacion de estrategias ludicas y la desmotivacion en los

nifos de Preparatoria de la Escuela Bolivia Benitez?

1.2.1 Formulacioén del problema.

Dia a dia nos encontramos en diferentes situaciones a las cuales toca hacerles frente,
actualmente nos encontramos bajo esta hueva manera de vivir, debido a una crisis
sanitaria en donde dejamos atras el contacto fisico. Tejedor et al (2020) enfatiza: “La
COVID-19 ha evidenciado la urgente transformacion que demandan los sistemas
educativos tradicionales y la importancia de poseer una estrategia educativa virtual”
Para poder comunicarnos los unos con los otros es necesario estar tras una pantalla y
para que los aprendizajes fluyan es necesario cambiar lo presencial a lo virtual,
mediante las practicas pre profesionales se ha logrado evidenciar que las clases tienden
a ser monétonas y rutinarias pues se rigen a la mera explicacion, enviar el trabajo,

dejando de lado la interaccion con sus pares.

Esta misma hace posible el aprendizaje pues al interactuar con los demas los nifios
crean nuevas experiencias y es justamente esto lo que no vimos, pues no aplican
estrategias ludicas o si lo hacen estas carecen de creatividad y no despierta el interés
de los pequefios, se siguen aplicando metodologias tradicionalistas de ensefianza, que
provoca desmotivacion, fomenta la monotonia, genera experiencias aisladas en los
infantes del nivel preescolar, asi como la deficiente adquisicibon de competencias

necesarios para su desarrollo integral.
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Bajo la técnica del AQP (A donde, Quienes y Problema-) y CCA (Causas,
Consecuencias y aporte), se ha considerado como problema el uso de estrategias
ludicas anticuadas y poco motivadoras, que traen consigo a la desmotivacion por tal
motivo se ha visto la necesidad de proponer un tema de investigacion que contribuya al
conocimiento de diversas estrategias ludicas motivadoras, que inviten a las docentes a
llevarlas a poner en préactica, nuestra problematica se ha elaborado siguiendo las
técnicas antes mencionadas, mediante la formula (P y CCA en Q de A) se definié el
titulo: “Estrategias ludicas y la desmotivacion en nifios de Preparatoria de la

Escuela Bolivia Benitez en la modalidad virtual”

1.2.2 Problemas especificos.

o ¢, Cudl es la relacion entre la metodologia juego trabajo y las causas de la
desmotivacion en los nifios de Preparatoria de la Escuela Bolivia Benitez?

o ¢, Cudl es la relacién entre las actividades ludicas de aprendizaje (Juegos) y las
causas de la desmotivacion en nifios de Preparatoria de la Escuela Bolivia Benitez?

o ¢,Cual es la relacién entre la metodologia juego trabajo y los tipos de
motivacion en los nifios de Preparatoria de la Escuela Bolivia Benitez?

o ¢,Cual es la relacion entre las actividades ludicas de aprendizaje (Juegos) y los

tipos de motivacion en los nifios de Preparatoria de la Escuela Bolivia Benitez?

1.3 Objetivos de lainvestigacion.

1.3.1 General
e Determinar la relacion entre las estrategias ladicas y la desmotivacion en los nifios

de Preparatoria de la Escuela Bolivia Benitez

1.3.2 Especificos

o Determinar la relacion entre la metodologia juego trabajo y las causas de la

desmotivacion en los nifios de Preparatoria de la Escuela Bolivia Benitez
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= Determinar la relacién entre las actividades ludicas de aprendizaje (Juegos) y
las causas de la desmotivacion en los nifios de Preparatoria de la Escuela Bolivia
Benitez.

= Determinar la relacion entre la metodologia juego trabajo y los tipos de
motivacion en los nifios de Preparatoria de la Escuela Bolivia Benitez.

= Determinar la relacién entre las actividades ludicas de aprendizaje (Juegos) y

los tipos de motivacion en los nifios de Preparatoria de la Escuela Bolivia Benitez.

1.4. Justificacion

Posterior al andlisis de la problematica, se llega a contextualizar la realidad institucional,
reconociendo la vasta experiencia de las docentes de preparatoria debido a sus afios
de labor profesional, sin embargo se observa como esta modalidad ha traido cambios
significativos, aun no poseen un control total de las Tics, por lo cual promover la
motivacion estudiantil también requiere mayor esfuerzo, se constatdé que a pesar de la
nueva modalidad virtual en la que se ha venido trabajando durante este periodo de
pandemia, su metodologia se ha adaptado en presentaciones a través de PowerPoint y
actividades en hojas a través de documentos de Word, lo cual podria generar a la larga

estudiantes poco motivados durante el proceso ensefianza aprendizaje.

Lo que conlleva a deducir que hay necesidad de fortalecer con capacitaciones de forma
periédica, asi las docentes lograran optimizar el proceso educativo, afianzar sus
conocimientos sobre aspectos esenciales para la labor docente, puntualizando su
importancia en el desarrollo integral del nifio, incentivando a la utilizacion de nuevas

herramientas que garanticen jornadas académicas creativas e interactivas.

La presente investigacion contribuird positivamente a optimizar la labor educativa, pues
se analizaran variables criticas que se enmarcan dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje, se abordaran los puntos mas débiles, para generar propuestas innovadoras
gue brinden una resolucién oportuna y pertinente, fortaleciendo el desarrollo integral de
los nifios. Se hace necesario implementar una guia que permita a las docentes tener
varias opciones, dejando de lado lo mecanico y rutinario, haciendo de las clases un

espacio de goce y disfrute.
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2. CAPITULO Il. DIAGNOSTICO DEL OBJETO DE ESTUDIO

2.1 Enfoques diagndsticos.

2.1.1 Antecedentes de la investigacion.

Para el desarrollo de este proyecto, se enfatizé en la necesidad del reconocimiento de
otros trabajos investigativos, los cuales sostienen en gran medida el predominio de la
ludica en el proceso formativo de los nifios en sus primeros afios, pero también de la
desmotivacidn generada en muchos casos en el salén de clase, en tal virtud se revisé
algunos trabajos investigativos, a nivel internacional y nacional, con menos de 5 afios
de realizacion, con el fin de asentar conocimientos sobre las variables en cuestion en

donde radica el problema de investigacion.

2.1.1.1 Antecedentes Internacionales.

Lara et al. (2017) en el proyecto “Estrategias ludicas pedagdgicas para estimular y
fortalecer el aprendizaje en nifios y niflas del grado jardin del Instituto Bolivar de
Cartagena” tienen como fin emplear estrategias ludicas y pedagdégicas para lograr captar
el interés en los educandos del grado jardin del Instituto Bolivar de Cartagena. Esta
investigacion es corte cualitativo, y asi se reconocié la falta de atenciéon en las
actividades académicas, se utilizé la accion participativa mediante de la observacion,
entrevistas, entre otros. Los autores se apoyaron en investigaciones y aportes a la
educacién como: Gross, Piaget, Montessori, Vygotsky, la poblacion de estudio fueron
11 estudiantes del grado jardin, como resultado final de esta investigacion, se sefialé un
cambio significativo en la atencion y motivacion del aprendizaje en el aula de clases y
el compromiso de los padres de familia en el acompafiamiento de sus hijos en la

institucion educativa y en el hogar.

Tufinio Leon (2020) en “Actividades ludicas en la educacion inicial” tiene como objetivo
analizar el desenvolvimiento de las acciones relacionadas con el juego en el sistema
educativo y cémo éstas forman parte de la ensefianza — aprendizaje de los estudiantes.
Siguiendo métodos cuantitativos, se recogio los datos de 30 estudiantes de Huanchaco,
que tienen entre 3 a 5 afios. La investigacién encontré que las estrategias ludicas como

juegos influyen en el aprendizaje; los nifios que juegan con dados, aprenden a contar y
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combinan los nimeros los que juegan con objetos de diversos tamafios aprenden a
diferenciar y comparar objetos, del mismo modo aprenden a describir caracteristicas,
hacer analogias y diferencias, desarrollan habilidades de aprendizaje a medida que se

implementan las actividades ludicas.

Por su parte, Herrera (2017) en “La motivacién y desmotivacién en las aulas de
primaria”, cuyo objetivo es exponer la percepcion existente en la actualidad sobre la
desmotivacion, poniendo de relieve las grietas del entorno docente. Este trabajo parte
de una metodologia cualitativa, usando la observacion de experiencia vivida, se
fundamenta en las diferentes teorias de la desmotivacion y motivacién, se evidencian
causas y origenes, formas de manifestacion, se mostraron diversas técnicas para
facultar la motivacion. Por ultimo, se concluye con diferentes opciones para adentrarse

en el campo pedagdgico.

Hernandez (2017), en la tesis “Estudio de la desmotivaciéon de los alumnos de primaria
y propuestas de mejora”, pretende reconocer las condiciones encontradas en los
estudiantes por sus maestros, se sondea la manera de motivar de los educadores.
Ademads, se identifican sus fortalezas y dificultades para proponer mejorias. En el
estudio han participado un total de 18 profesores de educacién primaria, usando una
metodologia cualitativa-descriptiva a través de encuestas con resultados de éxito y
fracaso. Siendo los comités y rotacion del profesorado junto a talleres para padres, las

propuestas plasmadas para solventar las deficiencias detectadas.

2.1.1.2 Antecedentes Nacionales.

El trabajo de Hernandez y Lino (2017), titulado “La motivacion y su incidencia en el
rendimiento escolar”, tuvo por objetivo, indagar su relevancia en relacion a los beneficios
dentro del sistema educativo, favoreciendo con una guia de tacticas motivadoras
especialmente para los profesores, la delimitacion de su proyecto basa su metodologia
en un paradigma cualitativo, cuantitativo, con un método cientifico inductivo-deductivo y
analitico, sintético, estableciendo las herramientas de recepcién de datos como la
entrevista, encuesta y observacion, para una poblacion estudiantil de 344 estudiantes y
16 docentes, los resultados exponen que la gran mayoria de docentes no relacionan la
motivacion con educacién y no aplican estrategias motivacionales, esto dificulta la

comprension de los estudiantes. El autor sefald, la importancia de analizar las
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estrategias de motivacion e implementarlas, para un aprendizaje eficiente, dinamico y

significativo, promuevan construccion autbnoma de conocimientos.

Piguave y Castillo (2017), en su tesis “La motivacion y su incidencia en la calidad del
desempefo escolar’, determind como objetivo la identificacion de factores
motivacionales en su repercusion en el desempefio escolar, en la Unidad Educativa
Los Vergeles, mediante el disefio de una Guia de estrategias Motivacionales, la
metodologia del trabajo se establecid, por la investigacién descriptiva-explorativa,
ademas de la investigacion de campo y bibliogréafica, bajo el método empirico y
estadistico, con una muestra de 102 individuos(1 directivo-14 docentes-86
estudiantes), se aplicdé instrumentos, tales como la encuesta y entrevista, los
resultados sintetizaron la necesidad de estrategias motivacionales; para originar un
excelente clima aulico, es apropiado el uso de una guia con estrategias claves que
mejoren las interrelaciones personales en el aula, procurando un excelente
desempefio escolar con altos estandares de calidad, resaltando la importancia de la

capacitacion constante del docente.

Mientras Coello (2018), en la tesis “Estrategias ludicas en el desarrollo del pensamiento
creativo”, proponiendo a dichas estrategias como su medio favorecedor, realizé revision
bibliografica, investigacion estadistica y de campo para crear una guia de actividades
ludicas, se emple6 una metodologia exploratoria , con enfoque cuantitativo, y método
inductivo, las técnicas e instrumentos de investigacion usados fueron encuestas,
observacién, entrevistas, entre otros; para una muestra de 128 miembros de la Escuela
de Educacion Basica “Maria Solis de Salazar”, entre los entes de la comunidad
educativa, asi la ludica demostrd su poder en la educacién de los nifios , siendo una

actividad innata del humano, y de facil adaptacién en las areas del conocimiento.

Cumbe (2020), en “Estrategias ludicas y colaborativas para fomentar la educacion
inclusiva en los grupos preescolares del Centro Infantil “Nene’s Club”, con el fin de
disefiar estrategias ludicas y colaborativas para fomentar la educacion inclusiva, este
proyecto se realiz6 desde la perspectiva Investigacion-Accién, en la recogida de
informacion se utilizaron técnicas, segun tres fases: en la de diagnéstico, observacién
directa y participante, en el disefio de la propuesta de intervencién, revision y analisis

de documentos oficiales y literatura especifica; en la intervencién, observacion
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participantes , en el analisis de datos y se utilizé triangulacion; los instrumentos fueron,
diario de campo, registro videografico, fotografico y lista de cotejo, la muestra en el
trabajo fue, una docente y 42 infantes, entre 3 a 5 afios (19 nifias y 23 nifios), se logré
determinar la importancia de aplicar de estrategias colaborativas y ludicas para el
proceso inclusivo, y promoverlo desde edades tempranas para el bienestar escolar y el

mejorar el desempefio académico del Centro.

2.2 Andlisis del problema

2.2.1 Matriz de operacionalizacion de las variables.

Cuadro 1 Matriz de Operacionalizacion de las Variables

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Actividades Organizacioén de | -Rincén de
Variable lidicas llevadas rincones de construccién
independiente al aula que se Metodologia | aprendizaje, las | -Rincon de
convierten en una | juego trabajo | actividades se | Lectura
herramienta dan a través del | -Rincén de
estratégica juego. arte Entrevista
introduciendo al -Rincon de estructurada
nifio al alcance hogar
Estrategias de aprendizajes Actividades con | -Juegos Guija de
ludicas en ambientes Actividades intencionalidad | simbdlicos observacion
agradables en ludicas de pedagdgica -Juegos de
relacion con la aprendizaje para promover | reglas
metodologia de (Juegos) el aprendizaje | -Juegos
juego-trabajo. mediante el motores
juego.
Variable Falta o perdida Situaciones que | -
dependiente de interés hacia surgen desde la | Metodologia
alguna accion cotidianidad, inadecuada
que realizaba de | Causasdela debido alas | -Influencia
. desmotivacion - - i~
manera habitual, deficiencias en | Familiar
basicamente el area Entrevista
consiste en un educativa. estructurada
estado Clasificacién de
desanimico que la motivacion -Motivacion Guia de
se revela al no del ser humano | extrinseca observacion
Desmotivacion | darse el logro de Tipos de que puede -Motivacion
objetivos Motivacion darse por el intrinseca
propuestos, ya en ambiente
el ambito externo o
educativo este interno.
término se puede
arraigar a un
fracaso escolar.

Fuente: Investigacion
Autoras: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano.
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2.2.2 Matriz de consistencia

Cuadro 2 Matriz de Consistencia

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

Problema general

Objetivo general

Hipotesis general

Variable
Independiente

¢ Cual es la relacion

entre las estrategias
ludicas y la

desmotivacién en los

Determinar la relacion
entre las estrategias
lidicas y la
desmotivacién en los

Existe una relacion
significativa entre las
estrategias ludicas y la
desmotivacion en los

Estrategias

nifios de Preparatoria | nifios de Preparatoria nifios de Preparatoria lidicas
de la Escuela Bolivia de la Escuela Bolivia de la Escuela Bolivia
Benitez? Benitez Benitez
Problemas Objetivos Hipotesis especificas Variable

especificos

especificos

dependiente

¢ Cudl es la relacion
entre la metodologia
juego trabajo y las
causas de la
desmotivacién en los
nifios de Preparatoria
de la Escuela Bolivia
Benitez?

Determinar la relaciéon
entre la metodologia
juego trabajo y las
causas de la
desmotivacién en los
nifios de Preparatoria
de la Escuela Bolivia
Benitez

Existe una relacién
significativa entre los
tipos de estrategias
lidicas y las causas de
la desmotivacion en los
nifios de Preparatoria
de la Escuela Bolivia
Benitez

¢ Cual es la relacion
entre las actividades
ludicas de aprendizaje
(Juegos) y las causas

de la desmotivacion

en nifios de
Preparatoria de la
Escuela Bolivia
Benitez?

Determinar la relaciéon
entre las actividades
ludicas de aprendizaje
(Juegos) y las causas
de la desmotivacién
en los nifios de
Preparatoria de la
Escuela Bolivia
Benitez

Existe una relaciéon
significativa entre las
actividades ludicas de
aprendizaje (Juegos) y
las causas de la
desmotivacion en los
nifios de Preparatoria
de la Escuela Bolivia
Benitez

¢, Cual es la relacién

entre la metodologia
juego trabajo y los

tipos de motivacion en
los nifios de
Preparatoria de la
Escuela Bolivia
Benitez?

Determinar la relacion
entre la metodologia
juego trabajo y los
tipos de motivacion en
los nifios de
Preparatoria de la
Escuela Bolivia
Benitez

Existe una relacién
significativa entre la
metodologia juego
trabajo y los tipos de
motivacion en los nifios
de Preparatoria de la
Escuela Bolivia Benitez

¢ Cual es la relacion

entre las actividades
lGdicas de aprendizaje
(Juegos) y los tipos de
motivacion en los
nifios de Preparatoria
de la Escuela Bolivia
Benitez?

Determinar la relacion
entre las actividades
lGdicas de aprendizaje
(Juegos) vy los tipos de
motivacion en los
nifios de Preparatoria
de la Escuela Bolivia
Benitez

Existe una relacion
significativa entre las
actividades ludicas de
aprendizaje (Juegos) y
los tipos de motivacion
en los nifios de

Preparatoria de la

Escuela Bolivia Benitez

Desmotivacion

Fuente: Investigacion

Autoras: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano.
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2.3 Antecedentes tedricos

A continuacién, se analizara las estrategias ludicas usadas por las docentes para
mejorar la forma de ensefianza y aprendizaje de los infantes adaptandolas en funcién a
su edad y gustos, ademas a sus necesidades recreativas, con el propésito de adquirir
conocimientos, habilidades y favorezcan la comunicacion. El elemento principal del
aprendizaje ladico es el juego, este tipo de estrategias proporcionan alegria, placer,
gozo y satisfaccién para el infante. Por otro lado, también hablamos de la desmotivacion
en los nifios de 5 a 6 afios, se puede definir como la ausencia de motivacién que consiste
en un estado de desanimo del estudiante y se convierte en unos de los problemas del

aprendizaje provocando también deterioro y fracaso escolar.

2.3.1 Estrategias ludicas.

Segun Monereo et al.(1999, como se cité en Pimentel, 2019) una estrategia ludica, se
concibe como el conjunto de decisiones tomadas por el docente, frente a la forma de
ensefar y desarrollar aprendizajes en los educandos, cuyo propdésito se enmarca a la
adaptacion de sus metodologias a las caracteristicas del contexto donde se
desenvuelve y a la edad y gustos de los nifios, incluso sus necesidades recreativas; en
este sentido, se puede precisar como un elemento base que el educador debe poseer
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, pues el docente aplicara la mas
adecuada en funcién de la edad de los infantes, y a su vez involucra la optimizacién de

dicho proceso.

Hernandez (2014), sustenta a las estrategias ludicas como herramientas para la
solucion de problemas en el aprendizaje, al utilizarlos en el sal6n de clase en proceso
educativo, se fomenta un ambiente favorable, a su vez faculta al estudiante, a la toma
de interés en aquellos temas y contenidos de areas posiblemente dificiles de procesar.
Estas son utilizadas para desarrollar comportamientos y destrezas adecuadas en los
estudiantes, ademas de permitir la adquisicion de conocimientos y habilidades también
favorece la comunicacion, motiva a la toma de decisiones y resuelve dificultades

presentadas al interactuar con sus pares.

Si bien es cierto estas estrategias pueden ser aprovechadas por los profesores, con el

fin de realizar actividades que fomenten la aprehensién de valores, fortalecimiento de

25



aprendizajes y estimular la cooperacién entre estudiantes, pero también “Son recursos
de apoyo para el aprendizaje académico de las distintas materias curriculares, como
para la adquisicion y desarrollo de competencias especificas” Gonzalez y Rodriguez
(2018), Se caracterizan por la libertad, permite la organizacion propia especifica de
acciones, abre una brecha hacia el conocimiento de la realidad, posibilita la afirmacion

del nifio, potencia la sociabilidad, y es integradora, rehabilitadora pero también desigual.

En cambio, Martinez (2008, como se cité en Coérdoba et al., 2017), plantea: “las
estrategias ludicas combinan lo cognoscitivo, afectivo y emocional del alumno, son
dirigidas y monitoreadas por el docente para elevar el nivel de aprovechamiento del
estudiante, mejorar su sociabilidad, creatividad y propiciar su formacion cientifica,
tecnoldgica y social”. En efecto el juego es el principal elemento de aprendizaje ludico
enriquecedor del proceso de ensefianza-aprendizaje y puede ser usado en cualquier
nivel educativo, puede implementarse mediante una planificacién, pues es un método
eficaz al permitir desarrollar aprendizajes significativos, ademas es necesario entender
que no solo debe de incluirse en el tiempo libre, ni ser interpretada como juego
Unicamente, pues es instructivo, y gracias a ello el empieza a accionar y pensar en

situaciones determinadas semejantes a la realidad.

Asi como estas proporcionan alegria, placer, gozo, satisfaccion para el infante, también
se menciona:

‘Las estrategias ludicas pueden motivar a los estudiantes a integrarse en
actividades educativas, sociales y culturales; ademés, permiten tener un
acercamiento con el educando, con la intenciéon de fomentar practicas que le
generen seguridad, confianza personal, compafierismo y respeto por los demas.”
(Cérdoba et al. 2017)

Por consiguiente, la actividad Iidica es un importante medio de expresion de los
pensamientos mas profundos y emociones del ser humano, es una experiencia
educativa, para los estudiantes y profesores, se trabaja en virtud de las necesidades de

cada estudiante y los momentos de la clase.
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Entonces, las estrategias ludicas son aquellas herramientas empleadas por el docente,
mediante una organizacion previa, con los recursos adecuados, para implementar
actividades, en concordancia con el nivel, edad y necesidades de los infantes, y
determinados limites de tiempo y espacio, permite desarrollar habilidades destrezas
competencias, valores, comportamientos, aprendizajes, creatividad, imaginacion,
innovacioén, sociabilidad, cooperacién, compafierismo, etc. Y se puede aplicar tanto en
la escuela como en otros lugares donde el nifio se encuentre constantemente como la
casa, el parque, entre otros. Luego de haber analizado las definiciones propuestas por
los autores citados se concuerda con Cérdoba et al. (2017), pues las estrategias ludicas,
definitivamente motivan a los alumnos a ser parte de diversas actividades, sobre todo

las educativas, fomentando su desarrollo integral.

2.3.1.1 Metodologia Juego-Trabajo.

Respecto a la Metodologia juego trabajo se menciona que su significacién en el nivel
de educacion inicial, pues:

“Esta metodologia consiste en organizar diferentes espacios o ambientes de
aprendizaje, denominados rincones, donde los nifios juegan en pequefios grupos
realizando diversas actividades. Se trata de una metodologia flexible que permite
atender de mejor manera la diversidad del aula y potenciar las capacidades e
intereses de cada nifio. Los rincones de juego trabajo permiten a los nifios
aprender de forma espontanea y segun sus necesidades”. (Curriculo de
Educacion Inicial, 2014)

Ayuda a la sociabilidad, lenguaje, creatividad, entre otras capacidades vy
habilidades, los rincones son la parte representativa de la aplicacion de esta
metodologia en el aula de clase, para trabajar en los rincones es importante una previa
planificacién, para una ejecucion apropiada de las actividades a impartir a los
educandos, estas van desde los valores, juegos hasta los habitos de orden, en la
evaluacion, se consideran las experiencias adquiridas por los infantes durante el
proceso de ensefianza, la socializacion serd la clave, para verificar si el proceso va

acorde a lo esperado o0 se necesita alguna mejora.
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Se sefala que, la metodologia juego trabajo en rincones, proporciona el florecimiento
del aprendizaje mediante el juego, se concibe como una actividad que se ejecuta con la
intencion de diversién y entretenimiento, ejercitando a su vez sus destrezas, por ello se
requiere reconocer al juego como la actividad mas genuina e importante en la infancia
temprana, pues no se puede negar su relevancia en el bienestar emocional, social, fisico

y cognitivo.

A proposito, Garcia y Vegas (2019) los docentes “Deben asegurar que los alumnos
puedan explorar, experimentar, inventar, construir, simular y realizar actividades que les
permitan aprender mientras estan jugando” siendo su tarea crear y ofrecer un ambiente
propicio para instruir, organizar los rincones para transformarlos en espacios seguros y
estimulantes para jugar libremente y fomentar la creatividad, aquellas funciones
esenciales que el maestro debe cumplir y puede hacerlo involucrando a los nifios en
sus decisiones, son la selecciéon, mantenimiento y variacion de materiales, dentro de
estos espacios, deben estar ubicados dentro y fuera del aula de clase, donde se puede

aprovechar de materiales estimulantes con el fin de lograr el interés de los nifios.

Se pueden estructurar rincones de lectura, construccion, hogar, arte, ciencias, agua,
arena, entre otros. En este sentido el docente debe presenciar continuamente el
accionar de los educandos a la hora de realizar determinada actividad en los rincones,
dada su responsabilidad de prevenir la seguridad e integridad fisica de ellos, pues los
accidentes ocurren sin avisar, y ademas a temprana edad los pequefios intentan
explorar y conocer el material concreto a través de su boca, aungue auln no conocen el
peligro, es su medio méas significativo para reconocer las cosas, ademas debe
asegurarse de que logren resolver sus dificultades, mantener el comportamiento

adecuado e incluso puede ser parte de sus juegos, interactuando de distintas formas.

Ciertamente el juego trabajo ofrece al nifio la oportunidad de experimentar, dialogar e
interactuar con sus comparfieros, pero no se puede negar el requerimiento de una
planificacién de variadas actividades de aprendizaje adaptadas a sus conocimientos
previos, recordando a David Ausubel con su teoria de aprendizaje significativo, se hace
hincapié en la relacién entre los conocimientos previos y los nuevos, para garantizar la

obtencién de aprendizajes significativos.
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Por otro lado Eguizabal y Larrea (2017) plantea a la metodologia juego trabajo, como
un espacio favorable, el juego proporciona un goce y placer, pero ademas intenta lograr
cierta intencionalidad educativa, por consiguiente, verdaderamente los nifios al jugar se
divierten y disfrutan, y paralelamente estdn escalando hacia la construcciéon de sus
propios conocimientos, durante la etapa de educacion inicial, mediante las actividades
participativas, en cada rincén ellos tienen la oportunidad de interactuar con un

sinnimero de materiales, todo esto dentro de un ambiente flexible, libre y ordenado.

En definitiva, el juego trabajo es una metodologia activa, donde el docente organiza
diversos sectores dentro y fuera del aula, se caracterizan por su flexibilidad permitiendo
atender las necesidades educativas del grupo, por ende, potencia sus capacidades,
aptitudes e intereses. Se refleja una sintonia con Eguizabal y Larrea (2017), quien
menciona que se debe contar con materiales propicios lograr interaccion y aprendizajes
en los nifios, considerando sus edades, el papel del docente es fundamental porque es
quién guia el proceso, mediante momentos (planificacién, desarrollo, orden,

socializacién) y vela por su seguridad.

Rincon de construccion. Guia Metodoldgica para la implementacion del Curriculo de
Educacion Inicial (2018) alude a que es el rincon de construccion es aquel espacio
ludico, donde los infantes utilizan diversos materiales para armar y construir, mientras
se disponen a hacerlo exploran nociones de espacio, forma, tamafio, longitud, altura,
peso, volumen, resistencia y otras, adicionalmente estimulan sus habilidades motrices
finas, le atribuye el desarrollo de su imaginacion y creatividad, entre los materiales, se
puede usar se encuentran los bloques de construccién, multiusos de esponja o caucho,
carros y trenes desarmables, bloques magnéticos, pistas o carreteras desarmables con
trenes, aviones o coches, envases diversos, juguetes de encajar y embonar, mufiecos

desarmables de piezas grandes, etc.

Ademdas de los juguetes objetos para emplear en este rincon, existen muchas
actividades que se pueden ejecutar con ellos como, armar figuras con los recortes de
madera, introducir y sacar cubos de colores y clasificarlos, armar figuras geométricas
con paletas, introducir cuerdas en botellas, identificando nociones de cantidad, ensartar

cuerdas en un hilo identificando, armar diferentes figuras utilizando tapas de refrescos,
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armar y desarmar rompecabezas de varias piezas, introducir y sacar canicas de una
botella de plastico. Separar los cubos por su tamafio, encajar recortes de madera en un
tablero, armar figuras geométricas con cajas de cartdn, las actividades varian en funcion

de los objetivos y contenidos a ensefiar.

Es un area, donde es necesario considerar el uso bloques esponjosos 0 de madera
liviana, para los infantes mas pequefios, en el caso de los materiales plasticos, verificar
gue nos sean téxicos, evitar piezas muy pequefias, preferible sean grandes o medianas,
priorizar el uso de bloques de distintas formas e incluir material voluble para otras

actividades.

Es propicio para desarrollar actividades sensoriales, se despliega la inteligencia
espacial, impulsa el lenguaje, motricidad fina, su raciocinio, creatividad, fomentar
nociones basicas, encontrar paz interior, conocer ideas, interés, preferencias y el
espacio de sus pare, pueden acudir al rincon para cumplir con los contenidos
curriculares, pero también en su tiempo libre, es importante contar con una superficie
suave, como una alfombra, un armario donde se pueda guardar los materiales, se debe
establecer reglas sobre el uso de los materiales, su cuidado y el orden al terminar una

actividad.

Basicamente este rincon, segun la Federacion de Ensefianza CC. OO. de Andalucia
(2010), se encuentran piezas de construccioén, los nifios mientras juegan en grupo se
insertan en el entorno, explorando el area potenciando sus habilidades linguisticas,
matematicas, sociales para lo cual es sumamente importante que se cuente con los
medios que propicien aquello, los llamados espacios ludicos deben estar abastecidos
con material didactico concreto que permita la interaccion, el simple hecho de palpar los
rompecabezas o disfrazarse de su personaje favorito creard en ellos esa fuente

motivadora que provocard aprendizajes significativos.

Es un rincén complejo e importante para el desempefio escolar, sobre todo en el nivel
inicial, pues en esta etapa pueden, aplicar el razonamiento, analisis y resoluciéon de
problemas, ellos tienen ideas y esquemas, sirve como base para el proceso de

ensefianza aprendizaje, para el trabajo en este rincén se puede simular multiples
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situaciones, con ellas al poner en marcha la asociacién, establece relaciones entre lo
gue sabe y los nuevos aprendizajes, genera experiencias significativas, fructiferas para
su crecimiento integral. Se le da la razén a Guia Metodoldgica para la implementacion
del Curriculo de Educacion Inicial (2018) respecto a las recomendaciones que detalla,

para tomar en cuenta en este rincon.

Rincon de lectura. Los Lineamientos para organizar los ambientes de aprendizaje en
Educacion Inicial, (2016) lo sefialan como aquel espacio, donde los estudiantes puedan
disfrutar de algunos libros que sus docentes les leen, interpretar imagenes, manipular,
describir, conversar y podran gozar de la lectura, a su vez poder implementar algunos

elementos que puedan ayudar a acrecentar su amor por los libros.

El interés por leer no se genera de automaticamente, mas bien es indispensable una
motivacion ambiental, para ello, un rincén de lectura, un area donde se puede gozar de
esta, debe contar con Optimas condiciones, como temperatura, luz, comodidad y
tranquilidad, pues se lo dota de un caracter especifico y personalizado, conviene sefialar
gque aumenta su concentracién, mejora su expresion linglistica y estimula la

imaginacion.

Guia Metodolégica para la implementacién del Curriculo de Educacion Inicial (2018),
indica que en este rincon se pueden implementar libros para nifilos menores de 3 afios,
con lecturas apropiadas, es decir, debe contener letras e ilustraciones grandes, detalles
acordes al texto, deben estar elaborados con materiales resistentes, de facil limpieza y
no se deterioren pronto, este rincén debe estar ubicado en un espacio acogedor y

tranquilo.

Ripalda et al. (2020) por su parte definen al rincén, como un soporte para los infantes,
en el cual puedan compartir ideas, reflexionar y construir conocimientos nuevos, con
orientacion de los maestros, aprender a leer es muy importante y qgue mejor mediante
la utilizacion de rincon de lectura, favoreciendo asi el desarrollo del lenguaje. Al contar
con una planificacién los docentes podran establecer diversas actividades para cada

guimestre e identificar las estrategias para direccionar al nifio hacia el habito lector.
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En efecto, es un sitio donde los infantes tienen a disposicién cuentos y libros para
tomarlos cuando ellos deseen y desde su comodidad poder disfrutarlos se debe tener
en cuenta el grado de independencia de cada nifio en concordancia con su etapa de
desarrollo. Se otorga conveniencia a la apreciacion de los Lineamientos para organizar
los ambientes de aprendizaje en Educacion Inicial (2016), pues sintetizan el ideal de
nifios capaces de llegar a enamorarse de la lectura, al tener esa interaccién con los

libros, al dialogar sobre ellos o describirlos.

Rincdn de arte. Segun Reyes (2018) el rincon de arte es un area especializada en dotar
un rol libre y activo en los infantes, en donde no se enmarcan reglas o estatutos pues el
nifio va a ir explorando y expresando su sentir a través de dibujos, trazos, pintura etc.
Por lo mismo esto fortalece su adelantamiento motriz fino que previamente se estimulo
con actividades como el rasgado, entorchados, pinza digital entre otros. Los materiales
en su mayoria son reciclables lo cual es beneficioso pues se pueden elaborar sin
inconveniente alguno, es un ambiente propicio para insertar en el nifio las distintas

nociones de forma, espacio, volumen, el color, etc.

Luis D (2013, como se cit6 en Garcia 'y Vega 2019), manifiesta que el rincén de arte es
un area en la cual se implementa el uso de recursos de desarrollo personal y colectivo,
con la finalidad de promover el aprendizaje y la creatividad, mediante incentivos. Dentro
de este ambito los infantes conectan sus sentidos con el autoconocimiento y la
valoracion de forma especifica, desarrollando de esta manera un espacio propicio para
poder observar lo que capta més la atencion de los pequefios al igual de sus carencias
y su adaptacion con el entorno. Por ultimo, los nifios consiguen demostrar su estado de

animo para lograr estimular sus capacidades y habilidades, mediante el arte.

Guia Metodolégica para la implementacién del Curriculo de Educacion Inicial (2018),
nombra al rincén de arte, como el area en donde se dibuja y pinta, siendo estos entornos
elementos propicios para lograr libertar la capacidad creadora, creativa de nuestros
nifios. También resalta los verdaderos sentimientos y emociones de la realidad en la
gue estos se encuentran asi mismo permite visualizar si el infante presenta algun
problema o debilidad, contribuyendo al quehacer educativo para tomar las medidas
necesarias y convenientes, contribuyendo a su desarrollo integral. Se debe sacar partido

de estos elementos artisticos para despertar su gusto, estimulando a los infantes con
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elementos manipulables como la plastilina, pasteles al 6leo, crayones, pintura,
temperas, etc. Estos materiales llamaran la atencién y produciran goce, disfrute,

infundiendo en ellos el deseo de hacerlo por cuenta propia.

Se orienta en la capacidad creadora y libertad imaginativa del nifio, se aconseja que se
cuente con un lugar de aseo cerca para que sea mas facil el lavado de instrumentos
tales como brochas, pinceles, temperas, arcilla, punzones, tizas, esponjas, pinturas,
crayones, lapiz de colores, etc. (Lineamientos para organizar los ambientes de

aprendizaje en Educacion Inicial, 2016)

Es interesante proporcionar un ambiente rico en materiales para utilizar a su eleccion,
sin necesidad de que las actividades sean guiadas por el educador, entonces se podria
hacer mas bien es invitarlos a potenciar su imaginacion y su propia creacion, los
recursos empleados, estimulan sensorialmente a los infantes, como resultado se
conectan todos sus sentidos con el autoconocimiento y valoracion, de su capacidad de

crear y plasmar aquello que estan pensando e imaginando.

A este rincén se lo puede definir como aquel espacio motivador, facilita la ejecucion de
actividades dinamicas, y es esencial en la educacion de los nifios, el dibujo, la pintura
o la construccion, edifican un proceso complicado, el nifio con diversos elementos de
su experiencia para formar un todo con un nuevo significado, brinda una parte de si
Mismo en sus creaciones, utiliza los recursos necesarios, con una planificacién sobre
los contenidos a impartir, para lograr asimilarlos con las habilidades, destrezas y
aptitudes. Plenamente se concuerda Reyes (2018), cuando menciona que el rincén de
arte brinda la oportunidad de aprender jugando, pues al ser parte de la metodologia

juego-trabajo, las actividades realizadas originan el disfrute en el nifio.

Rincén del hogar. El rincon de hogar o también denominado la casita, es de actividad
libre pero también se realiza en funcion de la guia docente:

“En este rincon los nifos inician sus experiencias de juego simbdlico al recrear
las actividades e interacciones del hogar, desarrollan la imaginacién, el lenguaje,

la socializacién, el esquema corporal, la percepcion sensorial y la motricidad. Es
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un rincén proyectivo, donde los educadores pueden conocer mejor a los nifios
porque ellos, de manera natural y espontanea, imitan lo que viven en su casa”
(Guia Metodolbgica para la implementacion del Curriculo de Educacién Inicial,
2018)

Mediante la representacion de roles diferenciados, puede simular diferentes situaciones
de su vida, y comprender los aspectos de las mismas, con la intencién de fortalecer los
ejes de desarrollo contemplados en el Curriculo de educacion inicial, las actividades son
puramente simbdlicas. Los materiales a utilizar son: colchas, cojines, almohadas
vestimenta para los mufiecos, juguetes como: vajilla, muebles, electrodomeésticos,
alimentos de plastico, implementos de limpieza, espejos, incluso objetos de la
comunidad local para que logren identificarlos y valor en su propia cultura, se

recomienda cerciorarse por juguetes seguros y sin pinturas o barnices toxicos.

Se convierte en algo primordial la implementacién de este rincén en un salén de clases
para poder representar situaciones de la vida diaria, como posibilidad de juego dénde
los nifios trabajen en diversas actividades, mismas que le permiten adquirir un
aprendizaje significativo para su vida. Lineamientos para organizar los ambientes de
aprendizaje en Educacion Inicial (2016) afirman que el rincon de hogar proporciona al
Infante un espacio real para aprender de sus propias acciones siguiendo pautas y
normas ademas comprende aprende a expresar sus sentimientos, frustraciones,

emociones, etc.

En cambio, Argudo (2017) en este rincén las actividades se centran en su propio cuerpo,
luego incorpora implementos, para finalizar con la etapa sensoriomotor, cuando el nifio
se convierte en adulto y comienza a ser el centro de atencion, gracias al reconocimiento
de cada uno de los espacios integrantes de su hogar ademas se destacan algunos
objetivos, como el reconocer el rol de los miembros de su familia y analizar las areas de

su casa con el fin de establecer diferencias.

La finalidad del rincon, busca desarrollar su inteligencia interpersonal, para la
adquisicién de conocimientos es muy indispensable el juego, se debe tener a disposicién

recursos didacticos de facil uso, para acceder al desarrollo de multiples habilidades y
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destrezas a través de la manipulacion de objetos que formen un hogar y estaran

organizados adecuadamente en el espacio ludico.

En concreto, el rincon de hogar es el sector en el que se realizan actividades netamente
enfocadas en el juego simbdlico, donde el infante imita situaciones de la vida real,
utilizando materiales faciles de usar, estos favorecen tanto el trabajo en equipo, como
la autonomia del niflo, pues contribuye al fortalecimiento de capacidades y
competencias basicas para su desenvolvimiento social. Curriculo de Educacién Inicial
(2014) acierta, al decir que gracias a este rincén los infantes viven sus primeras

experiencias simbdlicas, ellos juegan a la cocinita, a la familia, etc.

2.3.1.2 Actividades ludicas de aprendizaje (juegos).

Las actividades ludicas son un componente fundamental para el desarrollo de las
potencialidades de cada individuo. Es algo imprescindible para fortalecer los sentidos:
vista, olfato, tacto, oido, los cuales al recibir estimulacion,
motivacion y adiestramiento correcto podran ser de ayuda en el adelantamiento del
infante.

“La actividad ludica infantil es una ocupacion que no tiene otra finalidad que ella
misma, porgue promueve momentos de alegria y le permite divertirse, aunque
no sea esto lo que busque, motivado a que el nifio debe disponer de tiempo y
espacio suficiente para la misma segun su edad y necesidades”. (Wallon, 2000)

Las estrategias ludicas son actividades previamente disefiadas para crear ambientes
pedagdgicos estimulantes que promuevan el aprendizaje activo, que por lo general se
da mediante el juego, dando asi el origen de la conocida frase “aprender jugando”, pero
esto no quiere decir que se use solo para entretener, mas bien debe ser organizado y

con intencionalidad pedagdgica.

Duarte (2003) afirma que. “La ludica es una dimensién que cada dia ha venido tomando
mayor importancia en los ambientes educativos, particularmente porque parece escapar
a la pretension instrumentalista que caracteriza a la escuela”. Como destaca la autora,

es de vital importancia permitir que el nifio explore mediante el juego, pues esto abrira
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el camino a su formacion debido a que se desarrolla de manera social y personal, por
lo tanto, es algo indispensable en su vida porque ademas de producir el goce y disfrute,

activa su creatividad y el desarrollo del conocimiento se va propiciando.

La recreacion es un elemento fundamental en la vida humana, le propicia un respiro de
sus actividades rutinarias, produciendo algo nuevo que genera satisfaccion, por ser
estas actividades del juego, tal y como lo sefiala Carrasco (2009), “Se torna como tema
principal durante la primera infancia, pues permiten el desarrollo de distintas habilidades
y destrezas, como parte de un proceso dinamico e interactivo”. Su estimacion radica en
el adelantamiento fisico (habilidades motoras), social (relacionamiento con sus pares),

emocional y cultural, ademas estimula el pensamiento y la comunicacion en ellos.

Los nifios por naturaleza estdn siempre atentos con sus 0jitos curiosos, siempre
anhelantes por aprender del medio que les rodea, de hecho, durante sus afios en inicial
y preparatoria, gira en torno a la lidica, como una rutina, pero es de mucho interés que
los docentes apliquen actividades para estimularlos a descubrir y explorar su entorno
sin limitar el uso de este instrumento y de su gran aporte pedagdgica para instruir en las

capacidades, favoreciendo su proceso madurativo.

Resultando asi, que en la Educacion Inicial y Preparatoria se establezca la necesidad
de emplear el juego como herramienta ludica para la educacién, dado que permite al
nino ser el protagonista de su aprendizaje, construir conceptos nuevos a partir de
experiencias previas. A este respecto, Davila (2003) expresa que: "Todo nifio tiene
derecho a dominar aquellos conocimientos y destrezas que probablemente utilizara en
la vida; tiene derecho a vivir naturalmente”. Se estima mucho el criterio de Carrasco
quien destaca la importancia de la ladica en los primeros afios de vida, pues sera la

base que sostendra los conocimientos futuros del infante.

Juego. En Educacion el juego y el aprendizaje estan intimamente ligados, puesto que
tienen a la metodologia juego-trabajo como medio indispensable dentro del proceso de
ensefianza -aprendizaje tienen como base al juego, por eso es necesario conocer su
origen, este se remonta desde tiempos arcaicos. A su vez, Cuellar (2017) menciona:

“En las primeras etapas de la humanidad, durante la sociedad primitiva, los juegos con
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juguetes primitivos, la imitaciébn de las ocupaciones de los adultos era el recurso
fundamental de preparacion de los nifios para la vida.” Como vemos el autor hace
hincapié en la importancia que tiene el juego en la vida diaria, pues el juego como medio
de aprendizaje es indiscutiblemente una de las mejores ayudas con las que puede

contar el maestro.

Proviene de la raiz latina IOACAR, IOUCUS que significa divertirse, recrearse,
entretenerse; es decir, toda actividad relativa al juego. Ya en la época de los romanos
se describié a lo ludico como lo plastico, animado y creativo, como la alegria y lo jolgorio,
si nos fijamos ha estado presente desde el principio de la historia humana, pero en ese
entonces, no tenian ningun fin pedagdgico. Cuellar (2017) enfatiza: “Pensadores
clasicos como Platén y Aristételes ya daban una gran importancia al aprender jugando,
y animaban a los padres para que dieran a sus hijos juguetes que ayudaran a formar
sus mentes para actividades futuras como adultos.” Sin duda, desde tiempos
inmemorables hasta la actualidad sigue existiendo ese afan por crear, componer, armar
y esto se acentla con las nuevas reformas educativas que buscan el bienestar de los

educandos.

Juego simbdlico. El juego simbdlico desde la perspectiva del epistemologo Piaget.
- Piaget (como se cité en Bofarull, 2014) “el juego simbdlico senala el momento de
mayor esplendor del juego infantil”, los infantes empiezan a desenvolverse en una
dimensién desconocida por lo que el uso del juego como medio adaptativo contribuira a
darle realce a esos nuevos aprendizajes que va adquiriendo a medida que vaya
explorando, experimentando en su mundo fantastico de disfrute y goce interpretando
distintos roles o papeles que él ha evidenciado a su alrededor, convertirse en un
bombero, policia, hasta un padre de familia o panadero, segiin como dicte su creatividad

e imaginacion.

Es permitido equivocarse y volver a intentar, esto le permitird consolidar su resiliencia,
ademas de su esquema corporal, coordinacién e incluso sus habilidades sociales, al
conectarse con los demas. Piaget (como se citd en Mateo, 2014) describe el crecimiento
intelectual agrupandolo por estadios: El primero, pertenece al sensorio motor, el
segundo al pre operacional, el tercero es el de operaciones concretas y el cuarto las

operaciones formales o concretas. Jean Piaget destaca al segundo, como el juego
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simbolico, mismo que ‘“representa situaciones, objetos y personajes, reales o

imaginarios, que no estan presentes en el momento del juego”

Segun el psicélogo ruso Vygotsky. - Vygotsky (como se cité en Alcocer, 2015) apunta al
juego simbdlico desde el enfoque socio cultural, considerandolo desde la perspectiva
psicolégica del nifio, entendiéndose a este como el entorno natural y cultural que lo
rodea. Es importante conocer esta realidad de ser aceptados dentro de la sociedad,
pues la interaccion con el medio es constante, desde las personas hasta los recursos

gue nos rodean seran la clave dentro del desarrollo personal integral.

Para Vygotsky, (como se cité en Mufoz, 2012) “Por medio del juego simbdlico, el nifio
satisface imaginariamente los deseos insatisfechos mediante la representacién o
reproducciéon del mundo a su medida”. Es natural que los infantes expresen su sentir a
través del juego, el dibujo, el papel de roles, por lo que una dramatizacién podra ilustrar

de mejor manera alguna actividad que se quiera impartir.

Vygotsky (como se citd en Mateo, 2014), establece al juego como una base para brindar
ensefanzas, a partir de su zona proximal, es decir que la interaccidon con sus pares
avivara todas esas habilidades innatas que el educando posee y se desenvolvera
potencialmente al construir su conocimiento con el aprendizaje nuevo que se da al

compartir con los demas.

Juegos de reglas. Los juegos de reglas relnen actividades sensorio-motoras,
intelectuales, creativas e imaginativas, pero afiade un elemento nuevo, la presencia de
pautas 0 normas necesarias para lograr un equilibrio en el desarrollo del juego. Surge a
partir de los 4 a 7 afios aproximadamente pues en estas edades su desarrollo
madurativo va en aumento, ademas de que lo condiciona su medio, pues aprenden de
la imitacion, al observar a alguien mas cumplir algin tipo de regla contribuira a su
insercion en la sociedad, preparandolo para su vida futura. Lépez et al. (2020) “El juego,
como elemento esencial en la vida del ser humano afecta de manera diferente cada
periodo de la vida: juego libre para el infante y juego sistematizado para el adolescente”.

El autor menciona la importancia que posee el juego a lo largo de las vivencias diarias,
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pues son un elemento clave para potenciar habilidades y destrezas tales como la

escuchay el desenvolvimiento pleno en tareas que se le asignen.

Juegos motores. Los juegos motores contribuyen al fortalecimiento de las capacidades
del infante en sus primeros afios de vida, pues su cuerpo esta en pleno desarrollo y los
ejercicios que se le propicien seran relevantes para su adelantamiento motriz, pues su
control muscular, equilibrio y percepcion lo preparara para actividades mas compleja.
Lépez et al. (2020) al respecto menciona “Todos los juegos de movimiento (juegos con
el cuerpo y con los objetos) tienen un papel relevante en su progresivo desarrollo
psicomotor, completando los efectos de la maduracién nerviosa, y estimulando la
coordinacién de las distintas partes del cuerpo”. No se trata solamente de una
preparacion fisica, va mas alla pues dota al infante de enriquecedoras experiencias que
lo favorecen fisica, mental y emocionalmente, es decir que le genera procesos positivos
que lo haran sentir aceptado dentro de su entorno, al ser capaz de realizar lo que los
demas hacen; Ferndndez et al. (2017) cabe sefialar que el propésito de los juegos
motores se enfoca en la ejecucion de movimientos, es decir realizar el ejercicio o

actividad fisica que implicitamente tiene el juego.

2.3.2 Desmotivacion.

Para abordar esta teméatica es necesario partir del concepto de la motivacion que se
define por la actitud positiva para realizar alguna actividad mientras que, a la
desmotivacién como la falta o carencia de animo para realizar alguna tarea habitual, en
otras palabras, es todo lo contrario a lo que es la motivacion, es decir son polos opuestos
gue indiscutiblemente hacen parte del estado animico del ser humano a lo largo de su
vida. Al respecto Garcia (2017) sefiala “La ausencia de motivacion hace complicada la
tarea del profesor. La falta de motivacién por parte del alumno queda a veces fuera del
alcance del profesor”. Como vemos el autor hace referencia a la importancia de conocer
estas terminologias que se conectan en el proceso de ensefianza —aprendizaje, pues el

docente debe estar preparado para afrontar alguna dificultad dentro de las aulas.

La RAE (Real Academia Espafola) define a este término como “falta o perdida de
motivacién”; basicamente consiste en un estado de desanimo que se revela al no darse
el logro de objetivos propuestos, ya en el ambito educativo este término se
puede arraigar a un fracaso escolar, pues al presentarse desmotivacion en el educando,

produce deficiente afan por aprender y lograr metas, Garcia (2017) menciona “La falta
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de motivacion se sefiala como una de las causas primeras del deterioro y uno de los
problemas mas graves del aprendizaje”. El autor enfatiza las consecuencias negativas
gue pueden surgir al no prestar la debida atencién ante esta amenaza que se suscita

dentro del sistema educativo.

2.3.2.1 Causas de la desmotivacion.

Varias son las causas que engloban este apartado, pues posee un panorama amplio de
posibilidades que emergen desde su cotidianidad, sin embargo, se profundizara en dos
de las causas que son mas relevantes dentro del proceso educativo, al reconocer su
importancia y definiciones, se podria tratar de manera mas eficaz las distintas falencias

gue puedan surgir en el area de trabajo.

Metodologia inadecuada. Un gran problema actual que interfiere en el proceso de
ensefianza, es el uso de metodologia inadecuada para transmitir los conocimientos
esenciales, se debe tener muy claro que es una metodologia, se define a este término
como la forma o manera de llevar una clase, es decir todos los recursos y
procedimientos que el docente apligue o que tenga a disposicién. Pafios (2017)
exterioriza “Indiscutiblemente las metodologias son el vehiculo para desarrollar las
competencias”. La autora hace mencion a la validez absoluta que tiene el aplicar
apropiadamente una metodologia segun sea la necesidad del infante y es justamente
esto un reto, debido a las nuevas disposiciones que emergen por la situaciéon que
atraviesa el mundo, una Pandemia que afecta en gran medida las expectativas que se
tenian previstas, sin embargo, la lucha por cumplir con el deber, usando nuevas técnicas

o aplicativos debe ir encaminada hacia una meta “Lograr formar seres integrales.”

El proceso de ensefianza aprendizaje, es una labor compleja, pues el docente se
encarga de que los contenidos sean asimilados adecuadamente, y muchas veces se
rigen de manera estandarizada en las entidades educativas, es decir no toman en
cuenta la vasta diversidad que existe dentro de las aulas, que abarca todo aspecto que
hacen Unico a una persona desde su nacionalidad, cultura, costumbres, hasta sus
gustos y maneras distintas de aprender, por lo que actualmente se ha intentado regular
0 elaborar adaptaciones, pero para alcanzar aquello se debe considerar una

metodologia apropiada, de ahi que sea imprescindible la autoeducacion, prepararse
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sobre las nuevas tendencias que existen para aplicarse dentro de una clase logrando
gue esta sea dindmica, por ende sera una ayuda para contrarrestar esta falencia que es

comun evidenciar.

Influencia familiar. Otra causa que genera un conflicto es la influencia que tiene la
familia para afectar o favorecer en el desarrollo pleno del nifio, su estado animico va a
depender en gran manera a la importancia que sus padres le den, pues este al sentirse
seguro creara una base sélida que lo facultara con las habilidades necesarias para
cumplir con sus actividades seglares, Bernal et al. (2020) alude “siendo el apoyo a la
autonomia por parte de los padres un elemento necesario para el logro de esa
autonomia”. El autor da a entender que la responsabilidad recae en la voluntad que

tengan los padres de familia para ser parte del crecimiento completo de su hijo o hija.

En este sentido Bolafos y Stuart (2019) hace hincapié “En la familia se ensefian valores
gque van formando y fortaleciendo la identidad de los hijos frente a otros grupos sociales,
lo que garantiza en gran medida una convivencia sana en todos sus procesos de
socializacién”. Sin lugar a dudas, se concuerda con esta perspectiva pues la familia es
el ente formador en primera instancia que conduce al nifio, lo dotan de valores
fundamentales que fortaleceran sus lazos afectivos, sociales, que a futuro seran un pilar

gue les servira a lo largo de su vida.

Por otro lado, si emocionalmente el infante se encuentra fragil, obviamente no producira
lo que se espera, esto puede verse en muchos casos cuando los padres estan pasando
por un divorcio, aunque es un problema de pareja indiscutiblemente afecta
principalmente al menor, pues este siente que sus bases se vienen abajo y se
encontrara vulnerable al desanimo, el cual produce insatisfaccién para hacer lo que
antes realizaba con normalidad como lo son las tareas escolares, trayendo

desmotivacion a su paso, afectando negativamente su desempefio escolar.

En todos lados podemos observar disfuncionalidad, y no hay nada de malo en esto, se
debe tratar de conocer las particularidades de los educandos para tomar medidas
apropiadas a sus intereses y necesidades, la buena comunicacién es un marco referente

y util a la hora de llevar a cabo esta accion, para lograr el aprendizaje significativo debe
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existir una predisposicién y esto se alcanza cuando el educador motiva e invita al

estudiante a ser el protagonista de su aprendizaje.

2.3.2.2 Tipos de Motivacion.

La motivacion se define como aquello que mueve, tiene eficacia o virtud para mover,
es decir es el motor de la conducta humana y gracias a ella el interés por una actividad
es “despertado” por una necesidad, esta a su vez se convierte en un mecanismo
estimulante. Cuando emergen necesidades, se los intereses se desequilibran,
ocurriendo asi manifestaciones negativas que no favorecen a la estabilidad, facultando
el desarrollo de un comportamiento o accion para descargar la tension, una vez
satisfecha la necesidad el organismo retorna a su estado de equilibrio anterior, en este

sentido se diferencian dos tipos de motivacion.

Motivacion extrinseca. Multiples autores han producido definiciones respecto a este
tipo de motivacién, importante dentro del proceso educativo, alude:

“La motivacién extrinseca, es aquella provocada desde fuera del individuo por
otras personas o por el ambiente, es decir, depende del exterior, de que se
cumplan una serie de condiciones ambientales o haya alguien dispuesto y
capacitado para generar esa motivacion” (Soriano, 2001)

Proviene del medio externo y opera como un motor para poder realizar algo, los
resultados de esta son las recompensas, porque si bien es cierto un estudiante motivado
refleja una actitud positiva frente a una actividad; algunos factores externos que influyen
son el ambiente aulico, los amigos, los profesores, influencia cultural y el factor
socioecondmico y Llanga et al. (2019) dice: “muchas veces estos elementos hacen
entrar en crisis a los estudiantes y esto se ve reflejado en sus calificaciones y su actitud
frente al entorno educativo”, en virtud de ello, se puede resaltar al docente como un ente
fundamental en la motivacion del estudiante, pues al ser quien ensefia, depende mucho

como él lleve la clase.

Por su lado, Richard et al.(2000) rescata que la motivacién extrinseca, se produce tras
una regulacién externa y surge cuando el estudiante anhela un premio o no desea

recibir un castigo, dicho en otras palabras, el dicente se esfuerza en la realizacion de su
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actividad con el fin de recibir una recompensa o eludir una sancion, ambos se dan
después de una conducta y aumentan o reducen la probabilidad de repeticion, ademas
se relaciona con dos procesos de aprendizaje, el condicionamiento clasico, mediante el
cual aprenden aquellos que los estimulos ambientales pronostican ocurrirA en
determinado momento y el condicionamiento operante, con ello aprenden las

consecuencias de una conducta.

Este tipo de motivacion segun Leén (2010) “Cambia en relacion a la autonomia que va
teniendo el sujeto, categorizada de menos a mas autodeterminada, permite hacer una
distincion entre externa, introyectada, identificada e integrada”. Si el estudiante conoce
el beneficio de una actividad, sera motivado de manera extrinseca para la ejecucién de
la misma, esto se lo comprende como la causa para presentar un accionar, de alguna
manera empujados por algin exterior que manipula al sujeto al sujeto al culminar la

mision.

En compensacion a la motivacion extrinseca Rodriguez (2006) proclama: “es el efecto
de accion o impulso que producen en las personas determinados hechos, objetos o
eventos que las llevan a la realizacion de actividades”, originarias en los exteriores, por
tal razon al ser incitado extrinsecamente acepta la ensefianza como fin para obtener
ventaja y ahorrarse disgustos, se hace importante los resultados y consecuencias dentro

del sistema educativo.

Es cuando el estudiante intenta aprender no por el gusto que se genera, sino mas bien
por los beneficios, puede estar regulado de manera externa (premios 0 castigos) o
introyectada (consecuencias). Se coincide con el pensamiento de Soriano (2001),
cuando menciona, que la motivacion extrinseca proviene del ambiente en el que esté
rodeado la persona, en el caso educativo del estudiante y como no mencionar la
importancia del papel docente, al ser aquella entidad quien ejerce como guia y mediador
del proceso ensefianza aprendizaje, pues la motivacion del estudiantado obedece la

manera en la que el maestro ensefia.

Motivacion intrinseca. Soriano (2001) dice “La motivacion intrinseca es aquella que

trae, pone, ejecuta, activa el individuo por si mismo cuando lo desea, para aquello que
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le apetece”, es decir, no depende de aportes o estimulos exteriores para ejecutar la
tarea o actividad planificada para la clase, un ejemplo claro es el juego, donde el nifio
se enfrenta a diferentes retos y los supera , descubren cosas nuevas, mientras
satisfacen necesidades psicoldgicas fundamentales, gracias a cada logro el estudiante

es empujado a ser capaz de adaptarse a desafios y curiosidades.

Richard et al. (2000) refiere a la motivacion intrinseca, cuando la persona muestra
curiosidad e interés; no son necesarios refuerzos externos o premios, un ejemplo claro
es cuando el alumno menciona que desarrolla cierta actividad por que le gusta, mas no
por obligacion, recompensa o evitar un castigo, o sea, el estudiante tiene un deleite por
realizar la actividad y se siente bien al ejecutarla, de hecho, al estar motivado
intrinsecamente tiene a tener mas autoconfianza, también se hace mencion a que los
estudiantes con creencias de autoeficacia, suelen ser mas activos en el aprendizaje y

por ende rinden mejor.

Por ello, Wenger y Snyder (2000) apuntan a la motivacion intrinseca, como una
poderosa herramienta servible para superar algunas de las barreras que dificultan la
transmision de conocimiento entre los individuos. En si, como expresa Kofman y Senge
(1993), consequir el equilibrio necesario del trabajo en equipo entre individuos, ayuda a
una mejor transmisién de conocimientos, dejando de lado la competencia desmedida,
la cual convierte el aprendizaje en una tarea complicada, faculta la comunicacién en un
ambiente adecuado, para un desarrollo de comportamientos que acomodan el

aprendizaje.

Reeve (1994) los agentes internos tales como la curiosidad autodeterminacion y
esfuerzo surgen de manera natural. En consecuencia, Good y Brophy (1996) expone
una disminuciéon de la competencia y autodeterminacion, esto conlleva a dos tipos de
conducta, una de ellas ocurre cuando un individuo esté confortable pero desganado, es
decir, motivado a encontrar incitacion y otra qué implica dominar la reduccion del

anacronismo, por tanto, asumir retos.

En este sentido, Rodriguez (2006) dice que la motivacion intrinseca procede cuando las

personas estan bajo su voluntad, su objetivo es la experimentacion de logro de una
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meta, animado por el interés de descubrir algo nuevo, de este modo los discentes
consideran el aprendizaje como un propdsito y los intereses por aprender se encuentran

en si mismo, de este modo su éxito depende solo de su competencia y esfuerzo.

Se comprende a este tipo de motivacion, cuando el consolida su atencién por estudiar,
reflejando sus ganas por conseguir sus aspiraciones, también se conceptualiza como la
realizacion de una accion por satisfaccion mediante el aprendizaje, el alumno trata de
entender algo nuevo relacionando elementos como la exploracién, la curiosidad, los
objetivos de aprendizaje, la intelectualidad intrinseca, etc. Se aprueba el punto de vista
de Richard et al. (2000), pues el hacer una labor por gusto y placer, determina si el

alumno esta o no motivado intrinsecamente.

2.3.3 Modalidad virtual.

La educacion ha sufrido grandes cambios a través de los afios, y durante esta pandemia
se vio la necesidad de utilizar recursos tecnolégicos para continuar con el proceso de
ensefanza-aprendizaje como lo afirma Sanchez et al. (2020), sin embargo, no tiene
tanta eficacia como las clases presenciales, pues ese factor humano se encuentra
distante, dejando de lado lo afectivo, fundamental en los primeros afios de vida, por tal
razon las Tecnoldgicas de la Informacion y la Comunicacion (TICs) entran en vigor para
afianzar los conocimientos necesarios durante esta etapa.

“Las nuevas tecnologias de informacion y comunicacién han introducido una
revolucion para la ensefianza no presencial, donde los pedagogos deben
abandonar viejas y constantes polémicas entre tradicionalistas y especialistas,
en educacion se debe utilizar la tecnologia con todos sus avances y de la manera
mas eficaz” (Begona, 2004)

En esta modalidad se incluyen diversas plataformas de videoconferencias como: teams,
zoom, meet, entre otras para los momentos de interaccion con el profesor y
compafieros, ademas de manejar un sistema de atencién por correos electrénico, redes
sociales o mensajes de textos, al respecto Garcia y Suarez (2019) menciona: “la
incidencia de la incorporacion de las redes sociales en procesos de aprendizaje y el
desarrollo de herramientas para favorecer la colaboracion”, estos se encuentran
planteados en base a una previa planificacién sobre lo que se debe hacer durante la

jornada de clase, para ello es esencial una buena conexion y velocidad de Internet, pues
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esto evitara interrupciones, problemas en un examen o dificultades para acceder a la
plataforma, el uso de “los dispositivos méviles como los smartphones permiten romper
las barreras espacio y tiempo y transportar a los usuarios a épocas anteriores o0 a
cualquier lugar del mundo con la finalidad de desarrollar un aprendizaje significativo y

experiencial” , como lo afirma Aznar et al. (2018).

2.4 Descripcién del proceso diagnostico.

La investigacién requiere elementos diagnosticos, pues estos guian el objeto de estudio,
al remitirnos a dichas bases se solidifica nuestra problemética, favoreciendo
positivamente la recepcion de los datos recogidos en los instrumentos previamente
elaborados. A partir de estas premisas se pueden conseguir respuestas claras que se
emplearan mas adelante para su aprobacion, siguiendo una rigurosidad y pertinencia
durante todo el proceso investigativo. Es necesario tener un orden especifico, para no
perder el rumbo y centrarse en la realidad vivida que se relaciona con la educacion y el
conocimiento cientifico aplicado por las partes implicadas, que seran las docentes de

Preparatoria y los infantes a su cargo.

En el diagnostico de esta investigacion se pretende determinar cuales son las
estrategias lidicas que manejan los docentes ante la desmotivacién en esta nueva
modalidad virtual, conocer las posibles causas y la forma de evitar que esto se genere.
Se hace urgente conocer las estrategias propuestas en cada clase para constatar si se
emplean de manera efectiva o si de lo contrario generan procesos mecanicos y poco

estimulantes que afectan el desarrollo de ensefianza y aprendizaje de los educandos.

Parte fundamental de dicho proceso es que las maestras se encuentren capacitadas
para afrontar estos nuevos retos, la tecnologia cada dia evoluciona y nos permite asistir
los aprendizajes si se aplican las medidas correctas de lo contrario pueden desfavorecer
dicho proceso, llegando a generar desmotivacion y posiblemente la desercién escolar,
entendiéndose a este término como el abandono escolar de manera temporal o

definitiva.
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Por lo antes expuesto, es trascendental que los estudiantes de preparatoria de la
Escuela de Educacion Basica Bolivia Benitez, cuenten con docentes competentes que
motiven y colaboren en su desarrollo integral, es decir, que los orienten en un ambiente
lleno de experiencias formativas, educativas y afectivas, que le faculte la adquisicion de
habilidades, habitos, valores, entre otros aspectos; cabe mencionar que los medios
visuales siempre seran una buena opcion para captar la atencion ahora es cuando se

deben aprovechar.

2.4.1 Nivel de Investigacion.

El tipo de estudio serd observacional, dado que no se manipulara la variable;
prospectivo, pues los datos para el estudio seran recogidos en una investigacion
primaria, es decir que los datos se recogen a medida que se van presentando;
transversal, porque se aplicard el instrumento de investigacion a la misma poblacién en
una sola ocasidon Supo (2014) y descriptivo, porque exhibe el conocimiento de la

realidad, tal como se presenta en una situacion de espacio y tiempo dado. (Rojas, 2015)

2.4.2 Disefio de investigacion.

La investigacién se enmarca dentro del enfoque cuantitativo, en funcién del método
descriptivo-correlacional, en virtud de ello, Hernandez et al. (2014) sefialan que el
estudio descriptivo “pretende medir o recoger informacion de manera independiente o
conjunta sobre los conceptos o las variables a las que se refieren”, mientras que, el
correlacional tiene como objetivo “conocer la relacion o grado de asociacion que existe
entre dos 0 mas conceptos, categorias o variables en una muestra o contexto en

particular’

2.4.3 Poblacién y Muestra.

Herndndez et al. (2014) definen a la poblacion o universo como el conjunto de todos los
casos que concuerdan con determinadas especificaciones, en si es la totalidad del
fendmeno a estudiar, aqui los organismos de la poblacion, a los cuales se estudia 'y da
origen a los datos de la investigacion, mientras que la muestra es conceptualizada como
el subgrupo del universo o poblacién del cual se recolectan los datos y que debe ser

representativo de ésta.
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En el presente trabajo, la poblacion estard constituida por nifios de entre 5 a 6 afios,
padres de familia y docentes de preparatoria, de la escuela “Bolivia Benitez”, en donde
se realizaron las practicas pre profesionales. Para la muestra nos centraremos en el
30% de la poblacién, dado la situacion que atraviesa el pais, por consecuencia de la

emergencia sanitaria por COVID 19.

2.4.4 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos.

En el presente estudio, la técnica con la que se recolectara los datos sera la
“‘observacion” y la “entrevista”, que, segun Hernandez et al. (2014) la primera, supone
profundizar en situaciones sociales, manteniendo un papel activo, es decir estar atento
a los detalles, sucesos, eventos e interacciones en el proceso y la segunda, responde a
una conversacion, en la que se intercambia informacion (entrevistador y entrevistados).
Para cumplir con tal finalidad, es necesario el uso de instrumentos apropiados, como la
guia de observacién que es como una brudjula que dirige la investigacién en busca de lo
mas relevante, Campos y Covarrubias (2012) “La observacién es la forma mas
sistematizada y l6gica para el registro visual y verificable de lo que se pretende conocer;

es decir, es captar de la manera mas objetiva posible, lo que ocurre en el mundo real”.

Mientras que la entrevista estructurada regula dicho proceso pues plasma por escrito
las incOgnitas que se susciten, Troncoso y Amaya (2017) “Una entrevista bien formulada
permite un acercamiento a poblaciones, mientras que otras técnicas dejarian contenido
importante por fuera”. Es de mucho interés que el investigador sea muy sigiloso y
oportuno al momento de elaborar las preguntas, pues deben estar acorde a lo
previamente observado, todas estas herramientas seran aplicadas a la muestra y

servirdn de pauta para abordar el objeto de estudio establecido.

A continuacion, se detallara el procedimiento que se llevo a cabo para compilar la
informacion que sostiene nuestro trabajo de titulacién. Para empezar, se vio necesario
indagar sobre la desmotivacion y su influencia en esta nueva modalidad de ensefianza
y uso estrategias ludicas apropiadas para sobrellevar este proceso. Luego de conocer
las teorias, se procedio a elaborar un esquema de posibles preguntas para dar vida a
los instrumentos. Cabe mencionar que, para la elaboracion de ellos, se consider6 todos

los elementos de la matriz de operacionalizacién de variables, el logro de los objetivos
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propuestos, dichos instrumentos se fueron perfeccionando mediante la guia del docente
tutor, que finalmente serian aprobados para ejecutarlos en la Escuela de Educacion
Basica Bolivia Benitez, de donde se obtuvo la problematica, a través de las practicas

pre profesionales.

Esta institucién cuenta con tres paralelos de preparatoria, area en la que se enfoca el
presente trabajo, cada paralelo consta de aproximadamente 32 estudiantes, de los
cuales se acogera el 30% de la poblacion como muestra para la aplicacién de los
instrumentos. En efecto se solicitd los permisos correspondientes a las autoridades
pertinentes, los mismos que fueron remitidos desde la Coordinacion de la Carrera de
Educacién Inicial, para poner en marcha la recoleccion de datos, durante varias
sesiones de clase, se aplicd la guia de observacién con el consentimiento de las
docentes, posteriormente se elaboraron los instrumentos en formularios de Google,
dichos enlace fueron compartidos mediante mensajes por WhatsApp a las docentes y
padres de familia, con su ayuda se obtuvo informacion pertinente, para completar el
analisis y tabulacion de datos aportando significativamente a nuestro trabajo

investigativo.
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3. CAPITULO lll. PROPUESTA INTEGRADORA

3.1 Introduccion.

Una vez encontrado el problema de investigacién, denominado como cudl es la relacién
existente entre la aplicacion de estrategias lidicas y la desmotivacion en los nifios de
Preparatoria de la Escuela Bolivia Benitez, en la modalidad virtual. A partir de aquello
se aplican instrumentos de investigacibn como guias de observacion y entrevistas
estructuradas para ratificar la concordancia que estas dos variables tienen entre si, pues
a medida que se ejecuta una, la otra simultAineamente mejora 'y en caso de un accionar
negativo ambas variables se afectaran. Se hace imprescindible encontrar informacién
oportuna en fuentes confiables permitiendo una comprension total de los conceptos

referentes al tema y las variables.

Se realizan los objetivos que enmarcan el estudio, los cuales guian las etapas de
implementacién, mismas indispensables para el logro de los objetivos planteados, las
dimensiones estan regidas por las técnicas que describe las caracteristicas de los
actores involucrados en esta problematica, la econémica menciona el presupuesto y el
tiempo empleado en la construccién de la propuesta, la social indica los beneficios que
tendra la comunidad educativa y la ambiental destaca el impacto positivo en el entorno,

pues se concientiza a la utilizacién de recursos reciclables.

3.2. Procesamiento y andlisis de Datos

Prosiguiendo con el desarrollo del presente trabajo, los datos que se obtuvieron luego
de aplicar los instrumentos, se involucran en un proceso de clasificacién, organizacién,
registro, codificacion y tabulacion, con el fin de alcanzar los objetivos propuestos. En
este sentido, Balestrini (2006) sefiala que esta etapa de la investigacion conlleva una
secuencia légica, que va desde la ordenacién hasta la manipulacion de los datos
recogidos, para direccionar los avances investigativos y consecuentemente llegar a

conclusiones pertinentes en relacién al problema planteado.
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3.2.1 Andlisis de los resultados obtenidos de la entrevista para los docentes.

Luego de aplicar la entrevista a las tres docentes de preparatoria se puede concretar
gue poseen conocimientos generales sobre las estrategias ludicas y las posibles causas
de la desmotivacion, pero en cierta medida, existe una debilidad en cuanto a
definiciones sobre los tipos de motivacién, también se percibe su adaptacién ante esta
nueva modalidad, sin embargo siguen utilizando herramientas tecnoldgicas
tradicionales para preparar los contenidos para las clases, a pesar de que la gran
mayoria de los nifios cuentan con un medio tecnolégico para conectarse a sus clases,
aun existen infantes que no cuentan con ello y por ende no pueden acceder a la
educacién por completo, por esto se ha considerado necesario implementar los

mensajes de texto como medio explicativo de las tareas para aquellos pequefios.

En vista de lo antes expuesto, es imprescindible trabajar en capacitaciones constantes
con las docentes para obtener mejores resultados en su quehacer educativo, afianzar
sus conocimientos mediante la retroalimentacion de temas, tales como las estrategias
lddicas, motivacion, desmotivacion, puntualizando su importancia en el desarrollo
integral del nifio, incentivando a la utilizacién de nuevas herramientas que garanticen
jornadas académicas creativas e interactivas, ademas de seguir reforzando el

aprendizaje en casa, pese a la circunstancias que se presenten en el diario vivir.

3.2.1.1 Tabulacion y analisis de los resultados recogidos en la entrevista aplicada a las
docentes del subnivel de preparatoria

> Conocimiento de las estrategias ludico. Se evidencia que todas las docentes
conocen el significado de estrategias ludicas puesto que coinciden con que, estas son

herramientas Utiles que fomentan la solucion de problemas y desarrollo del aprendizaje.

> El juego en el desarrollo del nifio. Para las tres docentes entrevistadas el juego
es fundamental en el desarrollo del nifio, pues todas estan totalmente de acuerdo en
que deben ser aplicadas en las jornadas académicas para llegar a potenciar sus

aprendizajes.
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> Implementacién de la metodologia juego trabajo. En consecuencia, con los
resultados obtenidos se percibe que todas las docentes concuerdan en que se debe
implementar la metodologia juego-trabajo en las planificaciones, lo cual es muy bueno
pues esto permitird que mejoren sus encuentros académicos aplicando metodologia

acorde a las necesidades de sus educandos.

> Importancia de la motivacién en el desarrollo de la clase. Considerando las
respuestas que las docentes nos brindan, se manifiesta una total relevancia de la
motivacién a lo largo de la clase, es decir que también concuerdan con la opinion de
Garcia (2017), quien corrobora que al no darse la motivacion la labor del profesor se ve

amenazada, pues no se logra concretar el objetivo de brindar una educacion de calidad.

Gréfico 1. Recurso didactico que mas utiliza durante la clase

Fuente: Escuela de Educacion Basica Bolivia Benitez
Elaborado: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano

El recurso didactico mas utilizado por las docentes durante la clase son los juegos,
mientras que las canciones infantiles pasan a segundo plano, en tanto los cuentos,
adivinanzas y otros recursos didacticos no son tan prioritarios como los antes
mencionados, no obstante, se debe priorizar la existencia de un sin fin de juegos que
contribuyen a la imaginacion y creatividad, tales como los juegos simbolicos, motores y

de reglas.
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Grafico 2. Motivacion que se produce tras unaregulacion externay surge
cuando el estudiante anhela un premio o no desea recibir un castigo.

@ Motivacs Intrinseca
® Vouve Positiva

DAL v Extrinneca

® Mouvscs ONUado en of e

Fuente: Escuela de Educacién Basica Bolivia Benitez
Elaborado: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano

En el gréfico se percibe un desconocimiento ante la definicibn de la motivacion
extrinseca, pues en los datos arrojados ninguna acierta con la respuesta correcta. En
este sentido, Soriano (2001) afirma que la motivacion extrinseca, es causada desde el
exterior del individuo, por personas capacitadas para generarla o de su entorno,
concluyendo asi que los docentes necesitan profundizar en aquellos términos que se

involucren en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

> Motivacion que trae, pone, ejecuta, activa el individuo por si mismo cuando
lo desea para realizar una actividad. Todas las docentes afirman que este tipo de
motivacién es positiva, pero en realidad la definicibn exacta es sobre la motivacién
intrinseca, por lo que se podria afirmar que no estan familiarizadas con las terminologias
respecto a los tipos de motivacion, pues Soriano (2001) menciona que este motivacion
no depende de aportes o estimulos exteriores para ejecutar la tarea o actividad
planificada para la clase, entonces se puede decir que las docentes deben asimilar y

apropiarse de aquellos términos que se involucren en el canal educativo.

> Adaptacion de las clases durante la emergencia sanitaria. Su adaptacion
frente a la nueva modalidad debido a la pandemia, ha sido enviar hojas de trabajo a
casa para imprimir, dejando de lado el uso de actividades de movimiento corporal para
realizar en casa, tampoco generan un enlace compartido para verificar los trabajos, esto

resultara a la larga poco estimulante dado que no se sentira parte del proceso formativo.
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Gréfico 3. Causas de la desmotivacion de sus estudiantes.

@ Problamas famillares
@ Desnutrick
Falta de recursos econdmicos

. Metodoiogia Inadecuada

Fuente: Escuela de Educacién Basica Bolivia Benitez
Elaborado: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano

Dos de las docentes entrevistadas sefialan como principal causa de la desmotivacion a
la falta de recursos econdémicos, al respecto Ruiz et al. (2014) manifiesta que la escasez
econdmica, comunmente se debe a los empleos inestables, resultando dificil para los
padres de familia obtener una remuneracion fija, la metodologia inadecuada incide en
menor proporcion en la desmotivacion de los pequefos, en este sentido Castro (2017)
sefala que para lograr el desarrollo de competencias es necesario implementar

metodologias apropiadas.

» Herramienta tecnol6gica para preparar el contenido para la clase en la
modalidad virtual. EI PowerPoint es la principal herramienta tecnoldgica que
utilizan las docentes para preparar el contenido de su clase en esta modalidad
virtual, por lo que se puede asegurar que no estdn familiarizadas con otras
herramientas, que garantizan su eficacia para hacer sus jornadas académicas mas
creativas e interactivas, tales como inshot, quizz, canva, entre otros. Se resalta el
criterio de Angel et al. (2017) pues es esencial que los educadores reflexionen sobre
los desafios y oportunidades en cuanto al manejo de la virtualidad con finalidad

educacional.

54



Gréfico 4. Material didactico para enviar a los padres de familia.

@ Videos

@ Presentaciones
@ Flyers

® Imagenes

@ Infografias

® Otos

Fuente: Escuela de Educacion Bésica Bolivia Benitez
Elaborado: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano

Hay un sinnimero de materiales didacticos para trabajar las actividades escolares, no
obstante, los videos y las presentaciones de PowerPoint se enmarcan como los
principales materiales didacticos usados por las docentes para explicar a los padres de

familia las actividades que se van a trabajar.

> Reuniones de clase en las plataformas digitales. Para las docentes de
preparatoria es fundamental cumplir con el cronograma que establece el Ministerio de
Educacion, en consecuencia, mantienen reuniones de clase en las plataformas digitales

4 dias a la semana, incluyendo actividades asincrénicas.

Grafico 5. Medios electrénicos que los estudiantes utilizan més para conectarse a
clases

@® Celular
@ Tabiet
® Computadora

Fuente: Escuela de Educacion Bésica Bolivia Benitez
Elaborado: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano
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Entre los dispositivos mas usados esta el celular, seguido por la computadora, a pesar
que es muy facil conectarse mediante un link, atiin existen infantes que no pueden recibir
una educacién completa debido a situaciones impredecibles como problemas de

conectividad, etc.

> Medida que toma el docente cuando el educando no puede acceder a la
educacion. Todas las docentes concuerdan en enviar la tarea explicada mediante un
mensaje de texto, en caso de la inasistencia por parte del educando, pues lo consideran
mas factible que realizar una llamada, reunirse en la escuela o visitar al nifio en su

domicilio.

3.2.2 Analisis de los resultados obtenidos de la entrevista para los padres de familia.

Una vez leidos y revisados los datos arrojados, se puede aseverar que parcialmente se
tiene el acompafamiento de estos en las jornadas de clase, pues el cien por ciento no
asegura su colaboracion total, sin embargo se nota que la atencion del nifio hacia las
docentes si logra darse, pues se ve reflejado diariamente en las jornadas educativas,
dado que los infantes no se encuentran ansiosos en que las clases terminen, se ven
hasta cierto punto interesados en participar de las actividades propuestas por las

docentes.

La gran mayoria de las docentes preparan los contenidos para sus clases, a través de
herramientas basicas tradicionales como PowerPoint y Word, pues durante el tiempo
gue se llevo a cabo la observacion, se constatd que presentan diapositivas e imagenes,
creadas en dichas herramientas, los infantes realizan sus actividades hojas de trabajo,

previamente disefiadas y enviadas a los padres.

Contemplando lo previamente analizado, es necesario que las docentes dialoguen con
los padres para llegar a acuerdos que fomenten el trabajo en equipo junto a sus hijos,
dedicandose el tiempo oportuno, a fin de llevar a cabo las actividades propuestas,
también es fundamental capacitar a las docentes en el uso de herramientas creativas,
interactivas e interesantes, para lograr los infantes sientan mas curiosidad e interés

durante las clases, de tal manera que se evite distracciones, fortaleciendo la
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participacién, de modo que se contante y divertida, generando el goce y disfrute al
educando dentro de los encuentros pedagoégicos.

3.2.2.1 Tabulacion y Analisis de los resultados obtenidos de la entrevista aplicada a los
padres de familia

Gréfico 6. Ayuda de un adulto, para el manejo oportuno del medio tecnolégico

que utiliza para las clases (encender y apagar micr6fono)

® Siompre
® Frecuentemente
O Rarn vez

@® Nunca

Fuente: Escuela de Educacion Bésica Bolivia Benitez
Elaborado: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano

Se deduce que los infantes parcialmente cuentan con la guia de sus padres en el
acompafiamiento durante las jornadas de clase, lo que refleja un compromiso en el
proceso formativo del infante, pues Hernandez (2017) exterioriza como muy necesario
tanto por el apoyo que transmiten y para evitar que el nifio se sienta solo es este proceso
crucial para su vida, cabe mencionar que los padres también deben sentirse parte de
ello.

Gréfico 7. Atencion alo que dice el docente.

® Swempre

® Frocuontoments
® Rorn vez

® Nunca

Fuente: Escuela de Educacion Bésica Bolivia Benitez
Elaborado: Vanessadzncalada y Kerlly Serrano




Segun los padres de familia, sus hijos si estan atentos a lo que la docente expresa, se
puede inferir que ellas si cumplen las actividades programadas en la planificacion,
promueven la interaccion y participacién, el contenido o material que presenta si capta
la atencién, aunque hace falta que se promueva en mayor grado la metodologia juego

trabajo.

Gréfico 8. Interés en las actividades durante la clase

® Siempre

@ Frecuentemente
© Rara vez

@® Nunca

Fuente: Escuela de Educacién Basica Bolivia Benitez
Elaborado: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano

Los padres de familia en su gran mayoria afirman que sus hijos se sienten atraidos hacia
las actividades propuestas por la docente, dado que no se percibe sefiales de
desmotivacion, se puede puntualizar asi en la metodologia, la cual debe ser

implementada, atrayendo su concentracion con elementos innovadores.

Gréfico 9. Deseo que las clases terminen

® Siempre

® Frecuentemente
© Rara vez

@® Nunca

Fuente: Escuela de Educacion Béasica Bolivia Benitez
Elaborado: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano
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Segun los padres, sus hijos se encuentran deseosos de recibir las clases, esto se debe
al manejo apropiado del contenido por parte de la docente, haciéndolo llamativo para
los nifios, sin embargo, para aquellos que ansian la finalizacién de la clase, dependera
de las medidas que tome la docente, tomandose el tiempo oportuno para descubrir cuél
es su ritmo y estilo de aprendizaje y hacer las adaptaciones pertinentes para lograr

aprendizajes significativos en estos nifios.

Grafico 10. Participacion interactiva en actividades durante la clase

® Swmpre
@ Frecuentoments

Rora voz

® Nunca

Fuente: Escuela de Educacion Bésica Bolivia Benitez
Elaborado: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano

Se podria asegurar que, si existe una interaccién activa en el proceso de aprendizaje en
la mayor parte de los nifios, pues el hecho que estén tras una pantalla, no quiere decir
gue los nifios deben solo enfocarse en observar, mas bien en las docentes recae la

responsabilidad de lograr dicha participacion utilizando estrategias adecuadas.

Gréfico 11. Distracciéon durante la clase

® Siempre

@ Frecuentemente
Rara vez

® Nunca

Fuente: Escuela de Educacion Bésica Bolivia Benitez
Elaborado: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano
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No existen distracciones mayores que los padres consideren que afecten el desarrollo
integral de sus hijos, lo cual es positivo pues esto evidencia que las docentes estan

llevando su trabajo de la mejor manera posible.

Gréfico 12. Sentirse a gusto en clase

® Sempre
® Frecuentemente
Rorn vez

® Nunca

Fuente: Escuela de Educacion Bésica Bolivia Benitez
Elaborado: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano

Segun los entrevistados sus hijos se sienten a gusto durante las clases, lo cual refleja
el empefio de las docentes por hacer sus encuentros pedagégicos dindmicos, a pesar
de que no se llevan las clases de manera presencial, se nota el interés por mejorar,

cumpliendo con el lema “aprendiendo juntos en casa”

3.2.3 Andlisis de los resultados obtenidos de la guia de observacion.
Posterior a la aplicacion de la guia de observacion en los tres paralelos de preparatoria,

se procede a indagar los pardmetros establecidos, los mismos que detallan, una
frecuencia en la implementacion de la metodologia juego trabajo, uso de rincones en el
hogar, interés de los nifios durante la clase, conectividad estable de las docente y se
proponen actividades que incluyen juegos de reglas; casi siempre se aplican estrategias
ludicas, estas generan confianza en los infantes y los nifios estan motivados de manera
intrinseca; las docentes siempre demuestran dominio del contenido a impartir,
proporcionan el enlace para las reuniones y presentan material audiovisual en las
clases; rara vez, los nifios presentan desconcentracidn; en cuanto a las Tics, se observo

un conocimiento general, pues no existe un control 0 manejo total de las mismas,
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ademas se evidencié que cada maestra trabaja de manera distinta, de ahi a que surja

la motivacion intrinseca o extrinseca.

En vista de lo antes mencionado, se considera oportuno, que las docentes sigan
aplicando estrategias ludicas de manera constante innovando cada dia, implementando
el juego como mecanismo para sus actividades diarias, es importante la participacion
de la familia en el proceso de educativo, pues su hogar se ha convertido en el espacio
de adquisicion de aprendizajes, se hace necesario que las educadoras propongan
actividades que involucren juegos simbolicos, de reglas y motores, en consecuencia se
aportara al desarrollo de diversas habilidades en los infantes, ademas deben mostrar un
dominio total del contenido que se va impartir y de las tics, simultineamente generar

confianza en los infantes para influir de manera positiva en su motivacion.

3.2.3.1 Tabulacion y Analisis de los resultados obtenidos de la guia de observacion

> Aplicacion de estrategias ludicas. Para las 3 maestras de preparatoria las
estrategias ludicas son fundamentales durante las jornadas académicas, estas permiten
crear vinculos que generan confianza, fortaleciendo la instruccion de los pequefios, un
claro ejemplo de esto, se lo observa cuando utilizan las canciones, adivinanzas, cuentos,

juegos, entre otros

> Utilizacién de la metodologia juego trabajo. El 66,7% de las docentes de
preparatoria utilizan la metodologia juego trabajo, es decir que se se encuentra de
manera frecuente en sus planificaciones, en consecuencia, aporta el desarrollo de
habilidades y destrezas basicas mediante los rincones de aprendizaje, los mismos que
deben sertomados en cuenta en el hogar, pues favorecen la adquisicion de experiencias

enriquecedoras.

> Fomenta el uso de rincones de aprendizaje en el hogar del educando. Dado
a la nueva modalidad de estudio, el uso de rincones de aprendizaje se ha visto

minimizado en cierta medida, a pesar de que las educadoras incentivan su uso en el
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hogar no todos los padres tienen el compromiso de organizar un espacio favorable para

su hijo.

> Propone actividades que involucren juegos: - Simbolicos. En relacion a este
apartado los juegos simbdlicos han quedado en segundo plano para algunos docentes,
puesto que la mayoria de las tareas se envian en hojas para imprimir, sin embargo, es
necesario complementar los aprendizajes con este tipo de juegos porque favorecen la
creatividad, tal como lo menciona Piaget, al experimentar distintos roles su aprendizaje

se ira enriqueciendo.

> Propone actividades que involucren juegos: - Reglas. Los juegos de reglas
son usados la mayoria de las clases, pues constantemente los combinan con las
actividades propuestas por la docente cuando solicitan la participacion de los nifios, los
mismos respetan las normas o pautas que se establecen, fortaleciendo asi su capacidad

de retenciéon y escucha.

> Propone actividades que involucren juegos: - Motores. Este indicador se
evidencio rara vez, en consecuencia, de que la jornada académica se da a través de
una pantalla, se debe considerar que estos juegos motores favorecen las habilidades
motrices del nifio, es decir su equilibrio, movimientos, control muscular, coordinacion,

por tal razon se hace necesario fomentar este tipo de actividades constantemente.

> Mantiene el interés de los alumnos al inicio, desarrollo y cierre de la clase.
En cuanto al interés, se puede afirmar que se encuentra presente casi siempre durante
la clase, las docentes deben procurar hacer participes a los nifios a lo largo de la
jornada, mencionando sus nombres para que estos se sientan parte del proceso

ensefanza aprendizaje.

> Genera confianza para que los alumnos participen activamente en clase.
Las tres docentes de preparatoria casi siempre generan confianza en sus educandos,

pues se evidencia la participacién de ellos durante las clases, sosteniendo la teoria de
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Vigotsky quien menciona que los nifios aprenden a partir de la interaccion social, es

decir que mientras esta exista, podran adquirir conocimientos significativos.

> Demuestra dominio del contenido a impartir. Todas las docentes poseen
dominio del contenido a impartir en sus clases, lo cual demuestra su previa preparacion,
al contar con una planificacion guia, la labor docente marcha favorablemente, y en

consecuencia se evita caer en la improvisacion.

> Los niflos presentan desconcentracién. Todos los paralelos coinciden en que
los nifios rara vez pierden la concentracion, esto refleja el esfuerzo de las docentes para
preparar sus clases de manera interactiva, sin embargo, esto no quiere decir que jamas

suceda por lo que se debe seguir innovando de acuerdo a las nuevas tendencias.

> Los infantes estan motivados de manera: -Intrinseca. Podemos afirmar que
la motivacion intrinseca se ve reflejada en la gran mayoria, es decir los nifios por su
propia voluntad estan atentos. En tanto Richard et al. (2000) sefiala a la motivacion
intrinseca, cuando el alumno desarrolla cierta actividad por gusto o placer y no por

obligacion.

> Los infantes estan motivados de manera: -Extrinseca. Se infiere que la
mayoria de nifios de preparatoria casi siempre se encuentran motivados
extrinsecamente, debido a los recursos implementados por la docente, coincidiendo con
Soriano (2001) estan motivados por el ambiente que los rodea, pues depende del medio,
sean estos premios o castigos. Cabe mencionar que cada maestra tiene una forma

distinta de trabajar con los nifios, lo que influird en su motivacion.

> Maneja correctamente las TIC’s durante la clase. Las tecnologias de la
informacion y comunicacion conllevan un reto para las docentes, a pesar de que han
sido capacitadas en multiples ocasiones, durante su formacién profesional, algunas
docentes adn no se acostumbran, por lo que el manejo y control total de las mismas es

limitado.
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> El docente cuenta con una conectividad estable para cumplir con la
jornada académica. Las docentes de preparatoria cuentan con una conectividad
estable para cumplir con la jornada académica, pero esto no quiere decir que no se
pueden llegar a presentar problemas para compartir el contenido de la clase, por ello es

necesario prever cualquier situacion.

> Proporciona el enlace para la reunion anticipadamente. Todas las docentes
comparten oportunamente el enlace para los encuentros académicos, detallando la hora
y el tema a tratar, de este modo se refleja la existencia de una planificacién, que regula

el proceso de ensefianza aprendizaje.

> Empleala plataforma virtual establecida (Teams) de manera interactiva. No
todas las docentes emplean la plataforma establecida por el Ministerio de Educacion, a
su vez utilizan otras plataformas para llevar a cabo su labor, como zoom o sala
Messenger, en cuanto a la interaccion se notd que las docentes se esmeran por hacer

sus clases dinamicas.

> Presenta materiales audiovisuales durante la clase. En relacion a este
indicador se constat6 el aspecto positivo de presentar material audiovisual dado que
todas las docentes incluyen videos y presentaciones en sus clases, aunque algunos no
son tan novedosos como para captar el interés del nifio, por lo tanto, se debe priorizar

la creacion de materiales mas atractivos y creativos.

3.3 Descripcion de la propuesta.

La presente propuesta consiste en disefiar una guia de actividades ludicas motivadoras
para la virtualidad y presencialidad como apoyo pedagdégico para docentes del nivel
preparatoria dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, de tal manera que se genere
interés en los nifios durante la clase, para que a su vez puedan apropiarse de

aprendizajes significativos.
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El guia consta de varios ejemplos de estrategias lidicas que las docentes podran
implementar en sus planificaciones y aplicarlas en sus jornadas pedagogicas con los
infantes, estas estrategias podran ser aplicadas tanto en la modalidad presencial como
online; de facil comprension y aplicacién, ademas de promover la motivacion de los

estudiantes de preparatoria, contribuye a fortalecer la practica docente.

3.3.1 Estrategias ludicas motivadoras.

Se entiende por estrategia a la accidon de dirigir o encaminar una tarea o trabajo
determinado, en este sentido cuando hablamos de estrategias ludicas nos referimos a
todos los medios que el docente puede disponer y hacer uso dentro de sus clases con
el fin de llamar la atencién de sus alumnos, implementando nuevas técnicas o juegos
que permitan la interaccion apropiada para que se logre alcanzar un aprendizaje
significativo. Es importante destacar a Carrillo et al. (2017), cuando menciona que el
juego es un medio por el cual el nifio expresa sus emociones y a la vez se generan
experiencias gratificantes, dotandolo de protagonismo, sintiéndose atil en las

actividades cotidianas.

3.3.2 Herramientas o plataformas digitales educativas.

Son todos los instrumentos y programas de software desarrollados con el fin de llevar
las clases virtuales de manera colaborativa con un aprendizaje activo, permitiendo al
docente obtener una vasta informacion existente en la red, pudiendo preparar el material
de manera rapida y efectiva, despertando el deseo de “descubrir cada vez algo nuevo
en la interfaz induce constantemente a tratar de hacer algo para aprender” tal como lo

argumentan Melo y Diaz (2017).

Gutiérrez y Garcia (2016) enfatiza “La pedagogia virtual que promueve el trabajo
colaborativo y la socializacion del estudiante”, la misma se ha popularizado debido a la
situacion que enfrentamos actualmente, una Pandemia que nos colocé a todos tras una
pantalla, pudiendo abastecer las demandas especificas varios desarrolladores han
elaborado programas de paga como también los basicos que son gratuitos, entre esos
tenemos a cuatro herramientas Gtiles para mantener a los infantes motivados y atentos

a participar a continuacion, los especificaremos.
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3.3.2.1. Quizz.

Es una plataforma digital, que funciona como espacio de aprendizaje e intercambio de
conocimientos, pues permite a los docentes crear cuestionarios, pruebas, exdmenes en

forma de juego, donde se refleja el progreso de cada participante.

3.3.2.2 Canva.
Herramienta ideal para hacer presentaciones en el &mbito educativo, permiten crear
trabajos personalizados, gracias a su diversidad de plantillas y elementos gréficos, que

puedes adaptar a tus necesidades.

3.3.2.3 Kahoot.
Plataforma interactiva que permite al docente crear concursos en el aula para aprender

o reforzar el aprendizaje de los alumnos de manera divertida.

3.3.2.4 Inshot.

Es una aplicacion que permite editar, dar una mejor presentacion estética nuestras fotos
y videos, pudiendo recortar, agregar graficos, texto, musica, filtro, fondo y otros

elementos para personalizar el material audiovisual que se desea compartir.

3.3.3 Gamificacion.
“La gamificacién se presenta como alternativa a las estrategias tradicionales del aula, y

cada vez es mas utilizada en la educacion” Lozada-Avila (2017) La educacion atraviesa
una dura crisis pero gracias a las distintas TIC’S que tenemos al alcance, se puede
contrarrestar progresivamente este gran problema, gracias a su evolucién hoy por hoy
podemos decir que cada persona goza al menos de contar con un aparato electrénico
atil, como lo es un celular y de ahi que se generen programas, plataformas, aplicaciones
gue dan paso a una educaciéon gamificada es decir seguir con el método juego-trabajo
pero de manera virtual es aqui donde radica su gran diferencia, pues los juegos o test
son creados por el docente con las distintas herramientas tecnolégicas fortaleciendo asi

Su proceso de ensefianza aprendizaje.
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Para lo cual (Lozada-Avila, 2017) reafirma “La gamificacién como elemento motivador
para el aprendizaje es un aliado de los procesos formativos, permitiendo romper
barreras geograficas por la facilidad de virtualizacién”. Estas se crean para afianzar
conocimientos despertando la participacién y competitividad, ademas de ayudar con el

trabajo en equipo de manera divertida.

3.3.4 E learning.

Este término actualmente muy utilizado por las nuevas generaciones se refiere
basicamente a ensefiar a través de la modalidad virtual, al igual que el teletrabajo, se
ha convertido en nuestra rutina diaria, en esta se combina el acceso libre del internet
adaptandonos con el tiempo y espacio pues solo basta con un clic para acceder
rapidamente al curso o plataforma para propiciar los procesos de aprendizaje, ademas
se puede mejorar la retencién de los estudiantes, desempefio colaborativo y social,
pensamiento critico, etc.; claro esta, que influye en gran medida las estrategias de

autorregulacion de aprendizaje del educando, asi lo menciona Salvat (2018).

3.3.5 Subnivel Preparatoria.

Segun el MINEDUC (2016) el subnivel preparatorio pertenece a la Educacién General
Basica, La LOEI lo establece como el grado de obligatoriedad primario, en relacién al
régimen educativo, que atiende a nifios entre los 5 y 6 afios de edad, cuenta con un

curriculo especifico cuyos aprendizajes comprenden bloques curriculares.

3.3.6 Ejes de desarrollo y aprendizaje.
Son campos generales que alegan a la formacion integral infantil, A partir de estos se
construyen elementos curriculares de mayor especificidad Para orientar las

oportunidades de aprendizaje tal y como lo sefiala el Curriculo de Preparatoria.

3.3.6.1 Eje de desarrollo personal y social.

Busca la consolidacibn de procesos para que el nifio construya su identidad,
descubriendo sus atributos y caracteristicas propias, asi como su diferenciacion con los
demas, s a su vez potencia su autonomia, por medio de acciones estimulantes de su
autoconfianza y de su entorno, favorece su autoestima, se reconoce como parte

fundamental de una familia, pais y cultura ademas se considera que el proceso de
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adaptacion y socializacién del nifio es paulatino, se trabaja en la empatia con los demas.

3.3.6.2 Eje de descubrimiento del medio natural y cultural.

Potencializar habilidades de pensamiento del nifio qué le permite construir sus
conocimientos a partir de la interaccién con su entorno para develar el mundo externo
gue lo rodea esto mediante la adquisicion de experiencias y estrategias mediadoras
posibilitando el entendimiento de las caracteristicas de los elementos del medio natural
y cultural considerando al nifio y su contexto de este modo rescatar saberes ancestrales

y generar en ellos la estimulacién por buscar e indagar.

3.3.6.3 Eje de expresion y comunicacion.

Se afianzan los procesos para llevar a cabo la capacidad comunicativa y expresiva de
los nifios, con las exposiciones de varios lenguajes para exteriorizar los pensamientos,
experiencias, actitudes y emociones, que faculta la interaccion positiva con sus pares,
también se estima los procesos que tienen que ver con las habilidades motrices, desde
su autoconocimiento del cuerpo, para la comprension interaccion con su medio

inmediato.

3.3.7 Ambitos de desarrollo y aprendizaje.
Hacen referencia a aquellos espacios curriculares de mayor especificacién se origina a

partir de Los ejes de desarrollo y aprendizaje se constituyen por multiples aspectos
enlazados al proceso formativo de los nifios su propésito es organizar e identificar las

destrezas con criterio de desempefio del subnivel.

3.3.7.1 |dentidad y autonomia.

Sostiene el proceso de construccion de la imagen y valoracion que el nifio tiene de si
mismo, su autoconocimiento y acciones y actitudes para llevar a cabo rutinas activas en
donde sea el nifio quien tenga el control, claro esta el adulto guia estara presente e
intervendra en caso de ser necesario, facultando a su independencia y autonomia
ademds de dotarlo de autoconfianza, autoestima, componentes claves dentro de la
construccion esquemética de su identidad. Tener el sentido de pertenencia brindara en
su relacionamiento con sus pares un plus, pues respetara la toma de turnos, socializara

y sabrda trabajar en equipo
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3.3.7.2 Convivencia.

Se consideran aspectos sociales del infante, nace desde el entorno familiar, las
relaciones sociales son de vital interés, siendo necesario establecer didlogos, avivar su
vocabulario al entonar canciones, rimas, retahilas, etc. Las mismas que introduciran al
nifio a la obtencion de conciencia linguistica, es pertinente establecer espacios de sana

convivencia en donde primen la empatia y los buenos tratos.

3.3.7.3 Descubrimiento y comprension del medio natural y cultural.

En este, se enfatiza la exploracién del medio, propiciando la experimentacion a través
del uso de los sentidos para mejor aprehension del contenido a impartir. Este ambito no
destaca la memorizacion, mas bien se empefia en que se logre la identificacion,
distincion y relacionamiento en areas verdes en donde se generen situaciones
reflexivas, que inviten a la indagacion cientifica con proyectos practicos que den relieve

el rol del educando, permitiéndole ser el protagonista.

3.3.7.4 Relaciones l6gico-matematicas.

Considera aquellos elementos basicos que son necesarios para la obtencion légica
matematica que tienen que ver con las nociones de tiempo, espacio, tamafio, color,
forma, etc. Los discentes lograran identificarlos y describir sus particularidades,
logrando realizar estimaciones y mediciones. Es un proceso continuo que va desde la
ensefanza de cuerpos Yy figuras geométricas hasta lograr contar los nimeros, esto sin

duda optimiza a ser un ser pensante que resolvera problemas mas complejos a futuro.

3.3.7.5 Comprensién y expresion oral y escrita.

En el presente ambito Se plantea la utilizacion de elementos literarios tales como
cuentos, fabulas, titeres, medios utiles que llevan al infante a un mundo magico, dando
rienda suelta a su imaginacion, tienen el objetivo de captar la atencién de los nifios,
hacer que se interesen y lleguen a sentir goce y disfrute por la lectura, no es algo que

se impone, mas bien de manera sutil dejarlos vivir nuevas aventuras cargadas de
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habilidades linglisticas, apropiandose de nuevas palabras, conceptos, usos y formas

de la lengua.

3.3.7.6 Comprensién y expresion artistica.

Encamina a la expresion de sus emociones sentimientos y vivencias mediante
exposiciones artisticas la plastica visual musica teatro se incentiva el desarrollo creativo
a partir de la sensibilizacion expresiéon y apreciacion desde una perspectiva realista y
gusto individual mediante la manipulacién de diversos materiales y tiempos para la

creacion.

3.3.7.7 Expresién corporal.

Brinda oportunidades de aprendizaje en las que los nifios vivencien diferentes
experiencias motrices, expresivas y creativas, desde su capacidad de movimiento e
interaccion vinculado a su contexto social y natural con el reconoce su intervencion en
distintas actividades corporales la esencialidad de construir y ejecutar habitos de
seguridad y salud direccionados al cuidado personal y de su entorno. Ademas, es
necesario facilitar ambientes de aprendizaje donde los estudiantes construyan su
autoconfianza y en las demas personas que se les se les facilite la expresion y
comunicacion de sus ideas y puntos de vista, asi como el reconocimiento y respeto de

la diversidad cultural.

3.4 Objetivos de la propuesta

3.4.1 Objetivo general.
o Disefiar una guia de actividades ludicas para la presencialidad y virtualidad que

favorezcan la motivacion de los nifios de preparatoria

3.4.2 Objetivos Especificos
e Indagar en varias fuentes ejemplos de estrategias ludicas motivadoras para aplicar

en las jornadas académicas con los infantes

e Plantear actividades en funcién de las estrategias lidicas motivadoras por ambitos

de desarrollo y aprendizaje.
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o Clasificar las actividades creadas para la modalidad presencial o virtual

fortaleciendo asi la practica docente

3.5 Fase de implementacién

En conformidad a lo previamente expuesto es necesario compartir con las educadoras
herramientas digitales basicas para favorecer la participacion de los estudiantes,
procurando que estos se motiven con las nuevas estrategias y estén predispuestos
a recibir las clases sin ningln tipo de imposicidon u obligacion, es asi que el guia
constara de explicaciones pertinentes ejecutar posibles actividades que pueden ser
presentadas en planificaciones segun las necesidades de los infantes, para lograr se
indagd en repositorios para obtener informacion relevante y tener en claro lo que se
desea trasmitir, hacer lecturas de proyectos, foros, ademas de volver a recordar

pasadas capacitaciones para coordinar, ensayar y poner en marcha el plan.

3.5.1. Fase de construccion.

En este apartado detallaremos todas las acciones que se elaboraron para llevar a cabo
esta propuesta, la preparacion de cada guia, su proceso, la coordinacién y trabajo en
equipo, con el fin de producir ayudas practicas para que sean utilizadas dentro de este

entorno virtual pudiendo fortalecer el proceso de ensefianza - aprendizaje.

Paso 1. Realizar una reunién por la plataforma Meet para aportar con ideas sobre qué
herramientas ingresar dentro del guia, para producir actividades en la modalidad virtual.
Paso 2. Seleccionar las herramientas mas efectivas, de todas se eligieron 4.

Paso 3. Elaborar presentaciones con las cuales se explicaria el uso de las plataformas.
Paso 4. Elegir el medio por el cual grabar nuestro video tutorial, en donde se detalla
el paso a paso, como ir editando los Quizz o materiales que estas herramientas
brindan.

Paso 5. Verificar si el video se guarda sin inconvenientes, con audio y video.

Paso 6. Subirlo a YouTube, para generar un enlace que direccione a las docentes a la
observacion del video tutorial.

Paso 7. Presentar el oficio para que una docente verifique y avale la propuesta.

Paso 8. Recibir el aval de la docente para proceder a la socializacion.
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3.5.2. Fase de socializacion.

Esta fase va a permitir compartir con los directivos y docentes del subnivel preparatoria,
una guia de actividades ludicas, que detalla algunos ejemplos de actividades tanto para
la modalidad virtual como para la presencialidad, que podran tomar en cuenta dentro de
sus encuentros, haciéndolos mas interactivos y dindmicos manteniendo a los infantes

en expectativa por aprender.

Paso 1. Elaborar y enviar convocatorias a los directivos y docentes para presentar la
propuesta.

Paso 2. Reunion con los beneficiarios para dar a conocer las posibles plataformas y
actividades que pueden implementar en sus clases.

Paso 3. Facilitar el documento: el guia de estrategias, para que puedan acceder a mayor
informacion, junto a videos tutoriales sobre la elaboracion de las actividades dentro de

las herramientas digitales.

3.5 Recursos logisticos

En la elaboracion de la propuesta del presente trabajo se emplearon diversos recursos
logisticos con el fin de contribuir positivamente en la motivacion de los infantes

mediante la aplicacién de estrategias ludicas.

e Recursos humanos

e Internet

e Computadoras

e Materiales para las actividades

o Diapositivas
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4. CAPITULO IV. VALORACION DE LA FACTIBILIDAD

Teniendo en cuenta la problematica y sus variables, se investiga en distintas fuentes,
se toman medidas para llegar a una resolucion, creando instrumentos de investigacion
que sirven de referente para armar la propuesta, la misma que debe orientarse a
un logro exitoso, por tanto es necesario evaluar qué tan conveniente resulta ser, por
ello en esta seccién se describiran las distintas dimensiones las cuales son técnicas,
econdmicas y socio-ambientales que juegan un papel trascendental para conseguir
dicho objetivo. Es muy necesario analizar detenidamente cada dimensién pues segun
Echeverria (2017) de esta manera “se valora cualitativa y cuantitativamente las ventajas
y desventajas de destinar recursos a una iniciativa especifica” siendo este el caso de la

propuesta integradora.

4.1. Andlisis de la dimension técnica de implementacion de la propuesta

Culminadas las fases para lograr que la propuesta tome efectividad y tenga relevancia
se hace necesario realizar varios estudios implementados a través de la guia de
observacion, entrevista estructurada los mismos que se realizan, para lo docentes y
padres de familia, estas arrojan respuestas que nos permiten intervenir para plantear el

guia de estrategias motivadoras.

Las docentes poseen una amplia trayectoria, sin embargo presentan dificultades para
ejecutar actividades en herramientas digitales, lo cual impide interactuar de forma
dindmica, fomentando la monotonia, que a la larga desmotiva, cansa y aburre, con la
implementacion de las plataformas digitales se puede salir de la rutina, creando
actividades pensadas en las necesidades particulares de cada nifio, convirtiéndose
estas herramientas en un apoyo pedagdgico super util y contribuye en el desarrollo

progresivo en esta modalidad.
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Se toma en cuenta las bases tedricas, que contienen a las variables que dirigen la
problematica y muestra lo factible que es, proponer actividades dentro del guia, donde
se expligue y ejecute la parte tedrica previamente analizada, con un interés
estrictamente educativo que servira en la formacién de las docentes mediante videos
tutoriales paso a paso permitiendo su efectividad, el guia describe las herramientas y
las actividades, debajo de cada una de ellas estan ubicados los videos para esto se
utilizaron dos computadoras, una conexion estable a Internet, programas instalados
como Zoom, Word, Power Point, correo electrénico para crear cuentas en las
plataformas cumpliendo asi con la parte técnica que impulsa la creacién de la propuesta

que cabe resaltar es totalmente factible.

4.2. Andlisis de la dimension Econdmica de implementacion de la propuesta

Acogiéndose a lo antes mencionado el guia se lo creara de forma digital para lograr
aquello, se invierte un tiempo tres semanas para editar los videos tutoriales, ademas de
aquello se emplea un presupuesto, detallando los recursos utilizados tales como el
Internet, con un valor de $55,00 la compra de aros de luz para realizar las grabaciones,
con un costo de $50,00 en instalacion y mantenimiento de programas como zoom con
un precio de $18,00. En consecuencia, vemos posible la materializacion de la propuesta,
con un costo absoluto de $123,00 los mismos que seran financiados por las autoras de
la propuesta. Esta dimension es de suprema importancia, pues segun Gomez et al.
(2018) dado que no permite analizar diversos criterios de evaluacion y por ende escoger

las oportunidades mas rentables.

4.3. Analisis de la dimensién Social de implementaciéon de la propuesta

En la ejecucion de la propuesta de este trabajo de titulacién denominada “Guia de
estrategias ludicas” para el subnivel preparatoria, se abordan distintas actividades por
ambito de desarrollo y aprendizaje en relacién al curriculo, que permitira elegir a las
docentes aquellas que mas se acoplen al tema o experiencia de aprendizaje que van a
impartir en sus clases, podran implementar las mismas actividades plantadas en el
guia o modificarlas de acuerdo a las necesidades de los infantes, de este modo su labor
serd influenciada de manera positiva, pues la innovacion se vera reflejada en sus
planificaciones, ademas gracias a los videos tutoriales podran crear muchos mas

ejercicios; esto a su vez favorecera el desarrollo integral del infante, asi como su
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motivacién, gue en muchas ocasiones se ha visto afectada por diversos factores uno de
ellos la metodologia implementada por los maestros, pero eso sera parte del pasado
pues, de ahora en adelante los nifios mantendran una participacion activa, debido a la
atraccion e interés que generan estas actividades, dando como resultado un proceso
pedagdgico de goce y disfrute. En si la propuesta pretende llevar a cabo clases méas
interactivas y divertidas para los infantes, de modo que la adquisicion de aprendizajes
no sea un proceso de batalla y preocupacioén sino méas bien algo que surja de manera

natural, logrando aprendizajes significativos.

4.4. Analisis de la dimensién ambiental de implementacién de la propuesta

La propuesta aspira favorecer la motivacion de los infantes de subnivel preparatoria
mediante la implementacion de estrategias ladicas motivadoras en sus jornadas
académicas, asi mismo mejorar el quehacer pedagdgico de los docentes dejando de
lado las rutinas poco interactivas que dificultan el aprendizaje de los educandos. Su
implementacién beneficiara a la comunidad educativa, no afectara de ninguna manera
al medio ambiente puesto que las actividades estaran direccionadas a la virtualidad y
también a la presencialidad, solamente requerira la utilizacién de recursos tecnolégicos
junto con materiales reciclables de facil adquisicion, estos pueden ser conseguidos
sencillamente en el hogar, dando como consecuencia la viabilidad en la dimensién

ambiental.
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CONCLUSIONES

El presente trabajo determiné la relacién existente entre las estrategias ludicas y la
desmotivacion en esta modalidad virtual en nifios de Preparatoria, dado que incide
mucho la capacidad de atraer la atencién a través de herramientas digitales que
fomentan el aprendizaje significativo de los estudiantes, permitiendo la interaccion
dentro de las jornadas de clase de manera divertida y estimulante, proyectando la

creatividad de las docentes en los discentes.

Se reconoci6 la importancia de comprender cada terminologia que sustentaba el tema
de investigacion, ademas de la obtencién de los resultados a través de los instrumentos,
porque permitieron afirmar la estrecha relacién entre las variables y por ende detectar
la necesidad de capacitar a las docentes para el manejo apropiado de las distintas
plataformas dentro del desarrollo de ensefianza-aprendizaje. Lo que ayudo a identificar
este objetivo fue observar mediante las practicas pre profesionales la realidad que vivian
los educandos durante sus jornadas académicas dado a las distintas circunstancias, la

Pandemia, metodologia de trabajo de las educadoras, influencia familiar, entre otros.

En esta investigacion fue complicado hallar fuentes confiables de los dltimos cinco afios,
pues se encontr6 mucha informacién que se creia conveniente, a pesar de no ubicarse

en los lineamientos establecidos, se la considero para la elaboracién de este trabajo.

Otra de las dificultades fue llevar a cabo la aplicacion de instrumentos de investigacion
a la muestra escogida, en consecuencia a la limitacién de tiempo de las profesoras y en
vista de la escasa comunicacidn que se tenia con los padres de familia, para lo cual se
recurrié a la mediacién por parte de las maestras, creando un formulario de Google que
permiti6 compartir la informacion pertinente para llevar a cabo el analisis de datos,
mismos que conllevaron a formular una propuesta propicia ante este fenédmeno,
destacando las ventajas de implementar diversas actividades que involucran la

utilizacion de la Gamificacion.
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Al encontrar la metodologia juego trabajo y las actividades lidicas de aprendizaje
insertadas en el proceso educativo, se refleja la fusion junto a la motivacién, pues se
despierta el interés del infante a través de espacios condicionados para la ejecucién de
actividades y juegos en relacién al perfil de salida que propone el curriculo en sus

elementos tales como la justicia, solidaridad e innovacion.

Por tanto, luego de aplicar los instrumentos de investigacion se pudo afirmar la
problematica planteada en donde los resultados reflejaron ciertas falencias en relacién
al manejo de la tecnologia por parte de las docentes y padres de familia que algunas
veces dejaban solos a sus hijos durante las clases, lo cual abrié paso a la creacién de
la propuesta de emplear una guia de actividades ludicas motivadora, para contrarrestar

estas dificultades.

Todo lo antes expuesto se ha podido construir gracias a la formacién cientifica,
estrechamente vinculada a la metodologia de la investigacién, adquirida en los ultimos
4 afos, ademas de la guia que han brindado los docentes, rescatando la lectura critica,
debates constructivos, perdida del miedo escénico, manejo de un Iéxico técnico, etc.;

gue asentaran las bases para un camino profesional hacia al éxito.
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RECOMENDACIONES

Teniendo en cuenta la situacién actual de la comunidad educativa es importante trabajar
en funcion a las necesidades de esta, profundizando en la implementacién de
metodologias que contribuyan a su adelantamiento, por tanto, se sugiere usar
herramientas digitales interactivas que cambien la rutina generando clases de goce y

disfrute.

Se debe considerar que previamente las docentes investiguen la temética, descubriendo
el significado de las terminologias que van a estar abordando de manera implicita, pues
esto facilitara el manejo del guia didactico de estrategias ludicas motivadoras, dado que
sabran a que se refiere cada apartado y podran plantear actividades similares a las ya

propuestas.

Recalcando que las clases no deben caer en la improvisacion, por lo mismo la
elaboracion de las planificaciones deben ser innovadoras e interactivas, que despierten
el interés y el deseo por construir sus propios conocimientos, para ello también se
exhorta contar con un buen servicio de internet, que permita ejecutar la labor docente

de forma eficaz y efectiva.

Se aconseja que en lo posible se pueda usar informacién clave de afios anteriores, pues
al tomar en consideracion dicho factor se beneficiara el proyecto de investigacién que

se esté realizando al tener bases de peso que sostengan su credibilidad.

Se orienta a que las docentes puedan establecer una comunicacion continua con los
padres de familia, compartiendo oportunamente el guia para que se exhorte el lema
“aprendiendo juntos en casa”, de modo que se ponga en practica las sugerencias que

dicten en dicho encuentro.

Se propone dar realce a la metodologia juego trabajo a través de la creacion de
ambientes de aprendizaje propicios en los hogares, las docentes fomentaran su uso en

las planificaciones.
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Se enfatiza la importancia de socializar la propuesta de este proyecto, con la finalidad
de llegar a toda la comunidad educativa dentro y fuera de la institucién, otorgando al
docente la oportunidad de salir de su zona de confort, permitiéndole generar espacios

productivos que estén a la vanguardia actual.
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ANEXOS

Anexo A. Técnica AQP Y CCA

Fuente: Investigacion
Autoras: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano.
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Anexo B. Captura de portada de 25 articulos cientificos
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En el caso de la dimension autonomia y familia, 15 investigaciones destacan la relacion con los
padres como categoria importante en los procesos de autonomia de los jovenes (tabla 1, C1y C2),
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padres un elemento necesario para el logro de esa autenomia =n jovenes con especiales dificultades,
como adolescentes con sintomas depresivos ( Duineveld et al., 2017 ) o adolescentes con déficits
auditivos ( Garberoglio ef al., 2017 ).
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Indiscutiblemente las metodologias son el vehiculo para desarrollar las competencias.
Independientemente de la competencia que se quiera trabajar, estas deberian ser activas,
centradas en el estudiante, participativas, donde se les ofrezca a los alumnos multiples
situaciones contextualizadas, reales y variadas. Evidentemente, para adquirir las
competencias el alumno tiene que experimentarlas en primera persona. Con todo ello, las
instituciones educativas deberfan ir ayudando en esta direccion y apuntar por el cambio
metodoldgico activo y participativo en sus aulas.

Entrevista: guia practica para la recoleccion de
datos cualitativos en investigacion de salud

Una entrevista bien formulada permite un acercamiento a
poblaciones, mientras que otras técnicas dejarian contenido importante
por fuera, sobre todo en el estudio con grupos etarios especificos, como
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Por otra parte, |a actividad lidica o juego es un importante medio de expresién de los
pensamientos mas profundos y emociones del ser humano que en ocasiones no puede ser
aflorado directamente. “Al jugar, se exterioriza conflictos internos y minimizan los efectos de
experiencias negativas” (Calle, y Bohérquez, 2010, p. 27). En resumen, las éstrategias lidicas
pueden motivar a los estudiantes a integrarse en actividades educativas, sociales y culturales;
ademds, permiten tener un acercamiento con el educando, con la intencién de fomentar
précticas que le generen seguridad, confianza personal, companierismo y respeto por los demads.
Tanto Farias y Rojas (2010) como Botero et al. (2015) afirman que ésta se convierte en una
actividad esencial en el proceso de educacién y en la adquisicién de conocimientos.

L L L O e L L el R ]
’

CHACAMATIRA
Prwns wrtediv hrbrts the Marardaden, | i Mo Oueria y Tiimetighe
() ¥, WL U Ba e
Weite

s pedagog ‘N astrategias para aprender y ensenar
Pedagogical corners: New strategies for learning and teaching

Mt Eugonis Garely Alciviv

Q] MO R R

Pontificia Universsdad Cesdlica ded Ecundar
Ecundar

WiE (U o0 00024 38705701

)

Extensdn Manabi, Portovielo

Hilandn Vegas Moldndes

Pontihcia ) S mar il v IOV IR0

expresen creativamente de acuerdo a sus potencialidades. Deben asegurar que los
alumnos puedan explorar, experimentar, inventar, construir, simular y realizar

actividades que les permitan aprender mientras estan jugando.
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da el crecimiento, se les debe, no obstante permitir movi-
mientos para evitar la inactividad corporal; y este ejercicio
puede obtenerse por varios sistemas, especialmente por
el juego. En otro fragmento menciona que /a mayoria de
los juegos de la infancia, deberian ser imitaciones de las
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Anteriormente se menciond que un estudiante motivado es aguel que refleja en su comportamiento una actitud positiva.
Esta disposicién depende de varios factores externos como: el ambiente del aula, los amigos, los profesores, influencia
(=11 Ve A ETw T DT L E Iy T vMlIMuchas veces estos elementos hacen entrar en “crisis” a los estudiantes y esto se ve
eflejado claramente en sus calificaciones y en su aclitud frente al entomo educativo JIERTICT =N IeERET DTG E I
fundamental en este punto, pues ensefia a como manejar una situacion que trunca la necesidad del aprendizaje. Una
crisis puede llegar a ser muchas veces una oportunidad si se es manejada intelectual y psicoldgicamente de la mejor
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Como estamos hablando de reglas en los juegos motores, el objetivo intrinseco es el
movimiento, el ejercicio, la actividad fisica, etc... su tiempo tiene que ser el maximo posible. Por esta
razon las reglas han de posibilitar un juego continuo de todos los jugadores sin paradas esperando el
turno, sin penalizaciones para que dejen de jugar los jugadores, ademas en el juego han de estar
participando todos los jugadores sin excepcion, etc...
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importancia, ya que mediante este proceso se valora cualitativa y cuantitativamente las

ventajas y desventajas de destinar recursos a una iniciativa especifica. El andlisis de
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El autor analiza que, aunque con contundentes resultados en contra del desempedio
académico, este es un estudio aislado, y concluir sobre la eficacia de la gamificacion en
la educacion requicre anilisis de mayor indole y contexto. No obstante, ¢s interesante
encontrar que al igual que muchos autores, este trabajo concluye quejlngamificacion
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Maria Jook Carmilo-Oyeda

Como hemos podido ver a lo largo del trabajo realizado, el juego

ccion, ocupa un lug elevante en el dia a dia del pequefio. Es por esta razon que la
etapa perfecta para el desarrollo de competencias especificas en el nifio, es en educacion
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Bajo esta dimension, segin Ospmna & Lemis (2016), se
conceptia sobre la conveniencia del provecto. lo cual
demanda complejos criterios de evaluacion, a fin de
seleccionar las oportunidades de mversion mas rentables.
v por tanto, mas convenientes. El estudio financiero.
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¢{Cémo mejorar la calidad,
la motivacién y el compromiso estudiantil
en la educacién virtual?

How could quality, motivation and engagement be improved in elearning?
Rubén Gutiérrez Priego', Azahara Garcia Peraltal

| Uneversidad de Burgos, Espafia
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La pedagogia virtual que promueve el trabajo colaborative y la socializacién del estudiante, la funcion wto-
nal como mentor del docente y que ademis, incluye una vanedad adecuada de tareas de aprendizaje con un
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Resumen

Se presenta Ia constmcdén de un entorno virtual de aprendizaje, que Involucra en su disefio, elementos del

ap I ylag i6n de actividades, buscando crear un entorno amigable que responda a
l de los Ci ds que los en!omos virtuales de aprendlzaie deben dejar

de ser considerados escenarios frios y rigidos, i e a i y realizar
actividades; es necesario que estos consideren las caracteristicas que inciten o mouven al estudiante a

2 L L R e i i’ ot 10 St o 1 ke M|k B | 01 B

Dentro del desarrolio de este proyecto, se pudo percibir que involucrar elementos gamificados dentro de las
interfaces, contribuyé favorablemente en la motivacion de los estudiantes, para elios descubric cada vez
algo nuevo en la interfaz induce col y @ tralar de hacer algo para aprender y a su vez para tratar
de que la plataforma les de algo a cambio; por otra parte, los elementos afectivos reflejados principalimente
en aspectos comunicativos de las interfaces, ayudo a que los estudiantes se sientan en un ambiente
agradable para trabajar y silempre se mostraban expectantes al posible mensaje que les muestre el avatar,
ya sea como instruccién o como reconocimiento a su avance.
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Educacion en tiempos de pandemia:
reflexiones de alumnos y profesores
sobre la enseianza virtual universitaria
en Espana, Italia y Ecuador

Education in times of pandemic: reflections of students and
teachers on virtual university education in Spain, Italy and Ecuador
Santisgo Tejedor. Universidad Autonoma de Barcelona, Espafia,

santiago tepedorid uab. cat
Nietm

m virt asi como un alummdo yun
pmfcsorado con habilidades y compclcnuns para la ensciianza y ¢l aprcndlznjc en ¢l ciberespacio. La
irrupcion de este virus planetario ha dejado constancia de las exigencias de una pandemia a las

instituciones educativa: flexibilidad, plataformas, metodologias y contenidos adaptados a unos

Limites, desafios y oportunidades para ensenar
en los mundos virtuales

Christian Jonathan Angel Rueda
Juan Carlos Valdés Godines
Teresa Guzmdn Flores
Universidad Autdnoma de Querétaro

Resumen

El presente trabajo tiene como base un estudio exploratorio de cam-  Palabras clave
po, cuyo objetivo principal es plantear y comprender los limites,  Mundos virtuales,
desafios, fortalezas y oportunidades para ensefar en los mundos  didéctica, docencia,
virtuales (MV) como posibilidad didactica. La metodologia imple-  motivacion,
mentada fue basicamente observacional, principalmente cualitativa  tecnologia
debido a las caracteristicas del objeto de estudio. Para la realizacion  educativa,

del proyecto se trabajé con cuatro grupos de alumnos de diferentes

niveles educativos: licenciatura, especialidad y doctorado; parte de

los resultados obtenidos indican: El trabajo docente con el uso de

los MV tiene los desafios de definir un contenido temitico, disenar

una estrategia didictica, aprender ¢l uso y dominio de los MV, Las

oportunidades se refieren a la posibilidad de generar formas alterna-

tivas de acceso a la informacion y conocimiento en base a principios

ladicos. En cuanto a las fortalezas esti la posibilidad de integrar a

los MV como recursos didiacticos digitales. Los limites se encuentran

en los requerimientos de infraestructura tecnolégica. En este primer

con'npret-\der los a'spectos en donde el maestro deberi de reflexio-

Yy no se convierta en conocxmlento desechable como medlo tec-
nologico.

99



Pol. Con. (Edicion num. 52) Vol. 5, No 11
Noviembre 2020, pp. 455467

ISSN: 2550 - 682X

DOI: 10.23857/pc.v5i11.1936

Polo del Conocimiento

El proceso de enseiianza-aprendizaje de la Educacion Fisica en época de
pandemia

The teaching-learning process of Physical Education in times of pandemic

O processo de ensino-aprendizagem da Educagdo Fisica em tempos de pandemia

Edgar David Sanchez-Encalada ' Carlos Marcelo Avila-Mediavilla ™
edgar.sanchez@psg.ucacue.cdu.ce Ca}'llnmf,q ucacue.edu.ec
hitps://orcid.org/0000-0002-6624-5663 https://orcid.org/0000-0002-2649-9634

da enzefianza de 1a Educacion Fizica de mma modalidad pressecial 2 wna medalidad virtes]l ante
esta ciroimstancia loz docentes e ven en la necesidad de utilizar los reacursos tecnologicos para
contimiar con el proceso de snzsfanrs-aprendizaje dirizido a todos los niveles de educacion.
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Estado de la investigacion sobre la colaboracion en
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Status of research on collaboration in Virtual Learning Environments
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El aprendizaje colaborativo posee una tradicion  Collaborative learning has a broad theoretical
teorica y prictica amplia en la educacion  and practical u.ldmuu ln general zdu:..mun.
general. ‘como en la educacion superior. No o btk cdiicasicn Macioie ccdioasin 2

m&m El andlisis del cluster 2, evidencié que entre los afios 2011 y 2012 el cnfoquc
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Anexo C. Entrevista estructurada para docentes de preparatoria

7\

|
&=V

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA EDUCACION INICIAL

Grado: Fecha:

Este instrumento es utilizado, con el fin de reunir informacion objetiva, para determinar
la relacién entre las estrategias ludicas y la desmotivacion en nifios de preparatoria de
la Escuela Bolivia Benitez en la modalidad virtual.

Indicaciones: Seleccionar la o0 las respuestas segln se crea conveniente.

1) ¢Conoce usted las estrategias ludicas? Defina lo que son:
A. Conjunto de decisiones tomadas por el docente, frente a la forma de ensefar y
desarrollar aprendizajes en los educandos
B. Herramientas que fomentan la solucion de problemas y el desarrollo del
aprendizaje
C. Normas que rigen la forma de ensefianza, de forma autoritaria
2) ¢Basa usted su planificacion en la metodologia juego-trabajo?
A. Siempre
B. A veces
C. Nunca
3) ¢ Considera usted fundamental el juego en el desarrollo del nifio?
A. De acuerdo
B. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
C. Desacuerdo

4) ¢Considera usted importante que exista la motivacién en el desarrollo de la
clase? ¢Por qué?

5) Dentro de su labor docente que estrategia ladica utiliza para motivar a sus
estudiantes? Elija:
A. Canciones

B. Juegos
C. Adivinanzas
D. Otros:

6) ¢Conoce usted los tipos de motivacidn que existen? Sefiale las opciones
correctas.
A. Intrinseca

B. Colaborativa

C. Egocéntrica
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D. Extrinseca

8) ¢En el aula como maneja las actividades durante la clase?
A. Solamente en hoja

B. De manera colaborativa
C. A través de juegos de reglas
D. Todas las anteriores

9) Segun su experiencia, qué aspectos inciden en la desmotivacion de sus
estudiantes.
A. Problemas familiares

B. Desnutriciéon
C. Falta de recursos econémicos
D. Metodologia inadecuada

10) ¢ Cree usted que el nivel de motivacion de los estudiantes, influye en
su desarrollo integral?
A. De acuerdo

B. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
C. Desacuerdo

11) Consigue usted motivar a sus alumnos, hasta el punto de que
cumplan con las actividades propuestas no por obligacién, sino por
gusto o placer.

A. Siempre

B. A veces
C. Nunca

12) Usa incentivos para que los estudiantes logren cumplir las actividades,
mencione cuales usa.
A. Canciones

B. Caritas felices o Estrellitas
D. Palabras motivadoras
E. Otros:

13) En esta nueva modalidad virtual ;Cémo maneja usted sus clases?
A. Enviar tareas

B. Motivacion Inicio Desarrollo Cierre
C. Prepara contenido para la clase (videos-animaciones-juegos)

14) ¢ Qué herramientas tecnolégicas usa?
A. Power Point

B. Redes sociales
C. Canva
D. Quizz
E. Otros:

15)Comparte oportunamente material didactico en: imagenes, pdf, videos,
presentaciones, flyers, audios etc.
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A. Si
B. No

16) ¢ Realiza reuniones periddicamente a través de plataformas digitales?
A. Si

B. No

17) Todos sus estudiantes cuentan con los recursos digitales para conectarse a
las clases sincronicas.
A. Casi todos

B.50%
C. Menos de 50%

Fuente: Investigacion
Autoras: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano.
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Anexo D. Entrevista estructurada para padres de familia de preparatoria

&/

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA EDUCACION INICIAL

Grado: Fecha:

Objetivo: Determinar la relacién entre las estrategias ludicas y la desmotivacion en nifios de
preparatoria de la Escuela Bolivia Benitez en la modalidad virtual.

Indicaciones: Este entrevista es dirigida a padres de familia para valorar la motivacién de sus
hijos durante la clase. Lea detenidamente las preguntas y coloque un x si es verdadero o falso
Adaptada del cuestionario para valorar la motivacion de Carmen Avila de Encio (2017):
http://www.vivirenfamilia.net/cuestionario/cuestionario-para-valorar-la-motivacion-
escolar/

1. Recibe laayudade un adulto, para el manejo oportuno del medio tecnolégico que
utiliza para las clases (encender y apagar micréfono)

Siempre ()

Frecuentemente ( )

Raravez ()

Nunca ( )

2. Presta atencidn alo que dice el profesor
Siempre ()

Frecuentemente ( )

Raravez ()

Nunca ( )

3. Demuestra interés en las actividades durante la clase
Siempre ()

Frecuentemente ( )

Raravez ()

Nunca ( )

4. Durante la clase esta ansioso por que termine
Siempre ()

Frecuentemente ( )

Raravez ()

Nunca ( )

5. Participa de manera interactiva en las actividades durante la clase
Siempre ()

Frecuentemente ( )

Raravez ()

Nunca ( )

3. Durante la clase distrae haciendo otras actividades que no corresponden.
Siempre ()

Frecuentemente ( )

Raravez ()

Nunca ( )

7. Se siente a gusto durante la clase
Siempre ()

105



Frecuentemente ( )
Raravez ()
Nunca ( )

8. Solicita entusiasmado (a) entrar a clase
Siempre ()

Frecuentemente ( )

Raravez ()

Nunca ( )

9. Manifiesta alguna excusa para no entrar a clases
Siempre ()

Frecuentemente ( )

Raravez ()

Nunca ( )

Fuente: Investigacion
Autoras: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano.
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Anexo E. Guia de Observacién para el subnivel preparatoria

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinenciay Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA EDUCACION INICIAL
Observador: Docente:
Curso: Fecha:
Este instrumento es utilizado, con el fin de reunir informacion objetiva, para determinar la relacion entre
las estrategias ludicas y la desmotivaciéon en nifios de 5 a 6 Afios de la Escuela Bolivia Benitez
en la modalidad online
Las estrategias ludicas y la desmotivacion en nifios de 5 a 6 Afios de la Escuela
Bolivia Benitez en la modalidad online.

INDICADORES Si Mucho | Poco No
aplica

1. Aplica estrategias ludicas.

2. Usala metodologia juego trabajo.

3. Implementa el juego en sus planificaciones.

4. Usa material creativo en sus actividades.

5. Fomenta la creatividad de los infantes, a través
de actividades innovadoras.

6. Motiva a los estudiantes antes de iniciar las
actividades.

7. Utiliza estrategias ante la desmotivacion de los
nifos.

8. Empleaincentivos para que los estudiantes
cumplan con las actividades.

9. Motiva al grupo durante el desarrollo de la clase

10. Felicita al grupo al terminar las actividades.

11. Tiene conocimiento sobre las TIC’s

12. Se desenvuelve oportunamente en esta nueva
modalidad virtual

13. Mantiene una conectividad estable para cumplir
con las actividades

14. Utiliza medios digitales para sus clases

15. Elabora material digital (Presentaciones, Videos,
Quizzes, etc.)

Fuente: Investigacion
Autoras: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano.

107



Anexo F. Matriz de requerimientos

Estrategias ludicas y la desmotivacion en nifios de Preparatoria en la modalidad

virtual.

Componentes

Situacién actual
(debilidad)

Situacioén futura
(fortaleza)

Requerimiento

Docentes

La mayor parte de las
docentes de preparatoria
cuentan con una vasta
experiencia debido a su
largo tiempo de labor, sin
embargo, se les dificulta
el manejo de la tecnologia
y promover la motivacion
estudiantil en la
modalidad virtual.

Docentes
capacitadas en el uso
de las TICs y manejo

apropiado de
estrategias ludicas
motivadoras.

Los directivos fomenten
capacitaciones
constantes en cuanto al
manejo de herramientas
tecnolégicas del area
educativa y la aplicacion
de estrategias ludicas
motivadoras en la
modalidad virtual.

Metodologia

Metodologia no adecuada
a la modalidad virtual la
cual induce a la no
motivacion permanente
de los nifios.

Implementar
estrategias de
motivacion que

incluyan la técnica de
la gamificacion.

Efectuar un proceso de
capacitacion a través de
la utilizacion de una guia

de actividades ludicas
en el cual se incluya a la

motivacién como
elemento importante
para el desarrollo de la
educacion infantil.

Estudiantes

Estudiantes desmotivados
en el proceso ensefianza
aprendizaje, debido a la
poca motivacién y a la
falta de acompafiamiento
de los padres de familia.

Estudiantes
motivados dentro del
proceso de
ensefianza
aprendizaje con el
debido
acompafiamiento de
los padres de familia.

Colaboracion en
conjunto: Docentes y
padres de familia.
Compromiso para que el
padre sea el guia
durante y después de
las clases (realizacion
de tareas, ayuda en el
manejo del medio
tecnolégico con el que
recibe clases el infante).

Fuente: Investigaciéon
Autoras: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano.
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Anexo G. Oficio para valoracion de propuesta.

Machala, 27 de Agosto del 2021

Lic. Carmen Rosibel Cabrera Jarnmullo
DOCENTE DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA SIMON BOLIVAR.
Ciudad. -

De nuestra consideracion:

Las suscritas: Angic Vancssa Encalada Castro y Kerlly Mishell Serruno Ordoficz, estudiantes del
octavo semestre de la camrera de Educacion Inicial de fa Universidad Técnica de Machala. nos
encontramos desarrollando nuestro trabajo de investigacion cuyo tema cs: Estrategias lidicas y la
Desmotivacion en mifios de Preparatoria en la Modalidad virtual.

En vista de su experiencia y de su larga trayectona profesional le solicitamos encarecidamente se
digne a valorar nuestra propuesta: Manual de estrategias lodicas motivadoras. su respucsta positiva
ante esta nos permitird proseguir con nuestro proyecto de titulacion, mismo que scrvira para
incorporamos como licenciadas en educacion inscial.

Por la favorable atencion, le expresamos nuestro sincero agradecimiento.

Alcntamente.

Angie Vancssa Encalada Kerlly Mishell Serrano Ordoficz

Fuente: Investigacion
Autoras: Vanessa Encalada y Kerlly Serrano.
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Anexo H. Oficio para solicitar permiso para la aplicacién de instrumentos de
investigacion

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
DL Ne 0504 do 14 da Aol de I

’
FACULTAD DECENCIAS SOCIALES

CARRERA DE EDUCACION INICIAL
Machala, 05 de julio del 2021

Ledo,

MANUEL QUEZADA ESPINOZA, Mgs.

Rector de ls Unidad Edocativa "CIUDAD DE MACHALA"
Prosemae -

De mi consideraceon:

Reciba un cordul saledo. Por medo de la presenie solwito o wsted vy pov su
miermedio permita a las equdianes del Octavo Samestre de la carrena de Educacion
Incial de la Universdad Téomun de Machals, parn que puedan aplcer los
mstramenaos de investigacsin: Enwevista a los docentes v gula de observaciin a ke
nifos de Educaciin Imical y Subauvel Preparatonia; informacibo que secd utlizada
para wn estudio cmsmentemente acodémuo ya que se eacuentran desarrollaado o
Trabugwo de lovestigacitn previa su titulacidn como Licencindos en Educacion Inicial.
Le hago comacer que Jow datos gue e obsengan se nsantendrin en absolum reserva y
se utiliziman Gnicamente com fines del preseme estudo.

Sin otro paricular goe peencionar y en la esper de que la presesse seciba b scogida
necesana, quodo de usted muy agradecida.

Atemamente,
m e . - . -

ELIZABETH T2
m -———.—-—

-- - e s

l:‘n. Sands Elizabeth Carrille Pugs, Mgs.
DOCENTE TUTORA PRACTICAS PREPROFESIONALES $VO. SEMESTRE

Fuente: Coordinacion de la Carrera de Educacion Inicial.
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Anexo |. Respuesta de Valoracion de propuesta

Machala, 06 de septiembre de 2021

Seforitas
Angie Vanessa Encalada
Kerlly Mishell Serrano Ordofez

ESTUDIANTES DE LA CARRERA DE EDUCACION INICIAL DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE
MACHALA

De mi consideracion:

Reciban un cordial y atento saludo, mediante el presento me permito comunicar que
después de revisar el trabajo de investigaciéon cuyo tema es: Estrategias ludicas y la
Desmotivacidn en nifios de Preparatoria en la Modalidad virtual, que ustedes se
encuentran  desarrollando para su proyecto de titulacion y posterior
incorporacion, puedo concluir que el tema y proyecto en si es muy positivo y contribuye
al trabajo docente bajo la modalidad que actualmente esta aplicando en el sistema
educativo, es importante también recomendar que se revise detenidamente el
documento y se corrijan algunas faltas en cuanto a faltas ortograficas y signos de
puntuacion, pese a que los errores observados son muy pocos.

Les animo a continuar desarrollando su proyecto e incluir los enlaces de la gamificaciéon
de temas en las diferentes aplicaciones seleccionadas, valido su propuesta y felicito su
esfuerzo. Exitos en sus actividades.

Atentamente,

Carmen Rosibel Cabrera Jaramillo

DOCENTE ESCUELA EGB “SIMON BOLIVAR”

Fuente: Lcda. Carmen Cabrera
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Anexo J. Guia de actividades ladicas motivadoras para la virtualidad y
presencialidad.

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertenencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA DE EDUCACION INICIAL

GUIA DE ACTIVIDADES
LUDICAS MOTIVADORAS
PARA LA VIRTUALIDAD Y

PRESENCIALIDAD

AUTORAS
ANGIE VANESSA ENCALADA CASTRO
KERLLY MISHELL SERRANO ORDONEZ

TUTOR
DR. RUBEN ARTURA LEMA RUIZ

MACHALA
2021
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INTRODUCCION

Esta propuesta nace debido a la virtualidad en la que nos encontramos actualmente, se
hace necesario la implementacion de estrategias motivadoras, que fomenten la
participacién, dando como resultado un proceso pedagdgico goce y disfrute, en tal virtud
se han formulado 4 actividades para la modalidad virtual, usando plataformas digitales
como Quizz, Kahoot, Canva e Inshot, para ello nos basamos en el Curriculo de
Preparatoria en los ambitos de desarrollo y aprendizaje, como Identidad y Autonomia,
Convivencia, Expresién Corporal y Descubrimiento y comprension del medio natural y
cultural, también se ha propuesto 3 actividades para la presencialidad, enfocadas en los
ambitos de Relaciones Légico Matematico, Comprension y Expresién Oral y Escrita y
Expresion Cultural y Artistica, cabe mencionar que aunque estas se encuentran
direccionadas para el regreso a clases, se las puede utilizar sin ningun inconveniente

en las jornadas en linea.

El uso de esta guia potenciara la labor docente, dotandoles de informacién valiosa, que
brindaran resultados positivos en el desarrollo integral de los infantes, para una mejor
comprension se han elaborado videos tutoriales, cuyos enlaces se adjuntan debajo de

cada actividad propuesta.
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Objetivos del Guia

Objetivo General
) Emplear las actividades propuestas en la guia de estrategias ludicas
motivadoras, para potenciar la motivacion de los infantes de Preparatoria de la Escuela

Bolivia Benitez.

Objetivos Especificos
o Demostrar la utilizacion de las plataformas digitales a través de videos
tutoriales con la finalidad de optimizar la labor docente.

) Implementar actividades innovadoras tanto para la presencialidad como la

virtualidad, despertando el interés de los educandos.
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Descripcion de actividades Iadicas por ambito de desarrollo y aprendizaje para
modalidad virtual

Me visto solo

- Ambito: Identidad y autonomia
- Plataforma: Quizz

- Destreza: Practicar habitos de alimentacion, higiene y cuidado personal con
autonomia.

- Materiales: Quizz — Ropa

- Tiempo: 15 minutos

Actividad
e Seleccionar las prendas de vestir que utiliza diariamente y el orden en el que se viste

¢ Crear una cuenta gratuita en la pagina

e https://quizizz.com/admin/quiz/5d431a77bf6259001acf4ff8/quizz

e Iniciar la elaboracion del quizz, en la que el nifio debera escoger las respuestas

mediante imagenes de acuerdo a la pregunta, con ayuda de un adulto.

e Se pregunta qué prendas de vestir utiliza diariamente, que se pone primero, que se
pone después (zapatos 0 medias; interior o short/pantaloneta, camiseta/blusa o

abrigo; pantalén/short o camiseta/blusa, etc.)

e Publicar el juego y compartir el enlace a los padres de familia para que ayuden a sus

hijos a interactuar en el quizz.

e Finalmente, los nifios luego de la clase deberan vestirse de acuerdo al orden que

escogio

https://youtu.be/ YDjFgOiyEk
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Aprendo los medios de transporte

Ambito: Descubrimiento y comprension del medio natural y cultural
Plataforma: Canva

Destreza: Reconocer los medios de transporte mas comunes mediante imagenes
gue los relacionen con el medio en los que estos transitan.

Materiales: Canva — imagenes

Tiempo: 25 minutos

Actividad
Iniciar sesién o registrarse con su cuenta Google o de Facebook

Seleccionar el perfil para acceder a plantillas acorde a sus necesidades

Selecciona la plantilla y empieza a editar tu presentacion sobre los medios de
transporte mas comunes, puede buscar imagenes en la misma plataforma, copiar y

pegar de Google o subirla desde el dispositivo.

Puede elegir los elementos, graficos y animaciones que se encuentran a la izquierda
de la plataforma para hacer tu presentacion mas dinamica y creativa, incluso puede

agregar sonido a la presentacion.

Una vez finalizado el trabajo en el lado superior derecho se puede descargar,

imprimir o compartir el link del mismo.

En la clase el docente ira mostrando los medios de transporte y preguntara a los

infantes en cual es el que mas transitan ellos y sus familiares.

De este modo salimos de la zona de confort, que es presentar diapositivas simples
en PowerPoint, y captar la atenciéon del infante que hace estas presentaciones

divertidas.

https://youtu.be/73vTRUXqUIc
https://youtu.be/5CI 3jjiTAIM
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Mi buen comportamiento

Ambito: Convivencia

Plataforma: Kahoot

Destreza: Discriminar modelos positivos y negativos de comportamiento de su
medio natural y social inmediato.

Materiales: Kahoot — imagenes

Tiempo: 25 minutos

Actividad

El o la docente exponen o explican su clase sobre los modelos positivos y negativos

de comportamiento puede ser mediante videos, diapositivas, etc.

Para reforzar lo que se ha aprendido va a hacer un cuestionario divertido e innovador

para los nifios logren discriminar aquellos modelos.

Previo a la clase ya debe tener preparado su cuestionario entonces, en Kahoot ya

sea en la app o en la pagina web debe iniciar sesién con su cuenta Google.
Seleccionar su perfil para adaptarlo a sus intereses.

Hacer click en “quiz” para empezar a crear.

Editar las preguntas, marcar las posibles respuestas, establecer el tiempo para cada
pregunta y afiadir imagenes sobre los modelos de modo que ellos puedan
observarlos y escoger la respuesta conveniente, por ejemplo en la pregunta esta la
imagen del modelo, y en la respuestas la docente puede colocar una caritas, es decir
gue los nifios de acuerdo a lo ven en imagen seleccionaran si estan felices, tristes o
enojados por lo que observan o también puede preguntar si la imagen que observan
es modelo positivo 0 negativo, aqui también puede usar las caritas o imagen

representativa.

Las imagenes que se vayan a implementar deben estar descargadas en el

dispositivo.
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e Luego comparte el link del juego a sus estudiantes para que participen con ayuda

de un adulto.

https://youtu.be/E6PwfcZLr-c
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Me divierto creando

Ambito: Expresién Corporal
Plataforma: Inshot

Destreza: Identificar posibles materiales para construir implementos para diferentes
juegos y construirlos de manera segura (por ejemplo, pelotas de medias, de papel,

zancos con latas y cuerdas, entre otros)
Materiales: Inshot, medias, objetos
Tiempo: 25 minutos

Actividad

Sila actividad consiste en elaborar una pelota para jugar, en vez de mostrar un video
de youtube sobre los materiales y como se la hace, la docente puede grabarse un

video haciéndolo ella mismo.

Entonces luego de haberse grabado, procede a editar su video entra a Inshot
selecciona donde dice video, ahi lo va va cortar, puede agregar texto por ejemplo de
los materiales, dibujos y sonidos para hacerlos mas divertido y ese es el video que

compartira en clase.

Para cumplir con la destreza debe indicar a los padres de familia a adulto que
acompafie al nifio, colocar algunos materiales frente al infante, incluidos los que va

a utilizar para hacer la pelota y el nifio debera escoger aquellos con los que trabajara

https://youtu.be/OpZ0bjlIF s
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Descripcidn de actividades Iadicas por ambito de desarrollo y aprendizaje para
modalidad presencial
Los colores primarios

- Ambito: Relaciones lé6gico matematicas

- Destreza: Reconocer los colores primarios: rojo, amarillo y azul en objetos del

entorno.

- Materiales: Recipientes, botones, cordones (amarillo, azul y rojo) y objetos del

entorno.
- Tiempo: 25 minutos
Actividad
e Presentar los colores primarios
e Obtener los materiales

e Se indica colocar cierto niumero botones dentro de cada vaso segun el color que

corresponda
e Ensartar los cordones en los botones, de acuerdo al color de estos.
e Formar patrones de colores con los botones, siguiendo la guia fijada por la docente.

e Sefialar objetos del entorno de color amarillo, rojo y azul

https://youtu.be/QOpG1X wRzWKk
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Aprendiendo las vocales

Ambito: Compresién y expresion oral y escrita

Destreza: Explorar la formacién de palabras y oraciones, utilizando la conciencia

linglistica (fonoldgica)

Tiempo: 25 minutos

Materiales: Tarjeta con la caligrafia de la vocal (a), imagenes de objetos o animales
que empiecen con la vocal a trabajar (ejemplo vocal a) con pegatinas y plantillas de
objetos o animales que empiecen con la vocal a (o la vocal que se esté trabajando),

gque contengan en el lado izquierdo todas las vocales, para que los nifios encierren

la vocal correspondiente.

Tiempo: 25 minutos
Actividad

Ensefar las imagenes repitiendo el sonido: abeja, anillo, ardilla, avion, etc.
Se discriminara la grafia con el fonema una por una, haciendo énfasis en la vocal

Pedir a los nifios que coloquen las imagenes con pegatinas dentro de la caligrafia

de la vocal.

Dar plantillas para que encierren la vocal con la que se esté trabajando.

https://youtu.be/zcASzS8{50A
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Soy un artista

Ambito: Expresion cultural y artistica

Destreza: Utilizar la expresion grafica o plastica como recursos para la expresion

libre del yo y de la historia personal de cada uno.
Materiales: Harina, sal, agua, colorante vegetal

Tiempo: 25 minutos
Actividad

-Presentar un video sobre la elaboracion de masa para moldear (descargado o
elaborado por el docente)

Conseguir los materiales necesarios

-Con ayuda y guia de un adulto preparar la masa siguiendo las instrucciones del
video

Puede elaborar algunas masas de diferentes colores

Moldear figuras de acuerdo a la creatividad del infante.

https://youtu.be/jVuoVmXjWFO0
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