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Resumen

La investigacion denominada “Programa de estrategias ludicas virtuales para
fortalecer la lectoescritura en estudiantes de una unidad educativa privada de
Guayaquil, 2022.”, tuvo como objetivo determinar el efecto del programa de
estrategias ludicas virtuales para fortalecer la lectoescritura en estudiantes de 4°
grado de una unidad educativa privada de Guayaquil, 2022., Para ello, se utilizé el
método cuantitativo, de tipo aplicado, un disefio pre experimental, con la aplicacion
de un pre-test y el pos-test a un solo grupo de estudio. Con una muestra de 105
alumnos, a quienes se aplicé los test, la técnica utilizada para la recoleccién de
datos fue la encuesta y el instrumento un cuestionario, este fue disefiados por la
autora para evaluar el fortalecimiento de la lectoescritura, los resultados denotan
gue el coeficiente de relacidon del pretest y postest del programa de estrategias
ladicas virtuales para fortalecer la lectoescritura es 0,289** que es interpretado
como una relacion positiva baja, también se describe que la significancia bilateral
es p=0,001 < 0,05 por lo que se acepta la hipotesis de estudio, rechazando la
hipétesis nula. Se concluy6 que el programa de estrategias ludicas virtuales se
relaciona significativamente con fortalecimiento de la lectoescritura en estudiantes
de 4° grado.

Palabras clave: Estrategias ludicas virtuales, lectura y escritura.
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Abstract

The research called "Program of virtual ludic strategies to strengthen literacy in
students of a private educational unit of Guayaquil, 2022", had as objective to
determine the effect of the program of virtual ludic strategies to strengthen literacy
in students of 4th grade of a private educational unit of Guayaquil, 2022, for this, the
guantitative method was used, applied type, a pre-experimental design, with the
application of a pre-test and post-test to a single study group. With a sample of 105
students, to whom the tests were applied, the technique used for data collection was
the survey and the instrument was a questionnaire, which was designed by the
author to evaluate the strengthening of reading and writing, The results show that
the relationship coefficient of the pretest and posttest of the program of virtual ludic
strategies to strengthen literacy is 0.289** which is interpreted as a low positive
relationship, it is also described that the bilateral significance is p=0.001 < 0.05 so
the study hypothesis is accepted, rejecting the null hypothesis. It was concluded that
the program of virtual ludic strategies is significantly related to the strengthening of
literacy in 4th grade students.

Keywords: Virtual playful strategies, reading and writing.
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l. INTRODUCCION

Durante muchos afios se ha trabajado con estrategias Iudicas de forma
presencial en las clases, pero el mundo entero dio un giro completo en la educacion
debido a la pandemia del covid-19, esta se vio en la obligacion de transformar el
disefio de ensefianza, docentes y estudiantes tuvieron que adaptarse a la
virtualidad, pero la falta de estrategias virtuales y el seguimiento del docente en las
actividades generd dificultad en la lectura, escritura y el razonamiento de los

estudiantes.

Es por ello que la UNESCO, realiz6 estudios a todos los paises ubicados en
Latinoamérica, donde se evaluaron diferentes areas entre ellas Lenguaje, para
conocer las competencias que adquirieron los educandos en los tiempo criticos de
la pandemia, en esta investigacion se comprobd que los educandos tenian
deficiencia en el aprendizaje de la lectoescritura y que a pesar, de que hace afos
atrds, se habia trabajado estrategias para reforzar esta destreza en diferentes
paises del mundo, la problematica sigui6 latente, esta, se agudiz6 debido a la crisis
del Covid -19, donde las escuelas tuvieron que cerrar y la educacién cambio a la
modalidad virtual. Por lo tanto es importante dar solucion a esta problematica y
fomentar la adquisicion de diferentes competencias como la lectura, escritura y

recursos digitales en docentes y estudiantes. (UNESCO, 2020)

Asi mismo la UNICEF, realizé investigaciones en diferentes paises del
mundo, donde se comprobé que los estudiantes de primaria tenian dificultad en
alcanzar la destreza de la lectoescritura, ademas se evidencio los problemas del
sistema educativo donde los educandos no pudieron aprobar evaluaciones de
lectura y escritura que fueron evaluadas por las autoridades, a esto se suma el
escaso acompafnamiento del docente durante la pandemia del COVID-19 y el
desconocimiento de algunos maestros sobre el uso de estrategias ludicas virtuales
gue le permitieran fortalecer los habitos lectoescritores en las sesiones online.
(UNICEF, 2020)

El Ministerio de Educacién de Ecuador, preocupado por el futuro de la
escolaridad en el pais durante la pandemia del covid-19, aprob6 que las clases

continten de forma virtual como medio de mantener la continuidad escolar y declaré



gue el acceso a la lectura es un derecho de estado, asi mismo realizé estudios
donde se evalud el desempefio de los educadores y el aprendizaje de los estudiante
en la asignatura de Lengua y Literatura, hizo seguimiento del programa “Fiesta de
la lectura” denominada en tiempos de pandemia, “JUNTOS LEEMOS”, donde los
docentes tenian que promover el habito lector y escritor. Sin embargo, la evaluacion
periddica realizada comprobd que debido a la crisis sanitaria estos objetivos no
fueron alcanzados. (MINEDUC, 2021)

Por lo consiguiente, en la Unidad Educativa privada donde se realizé la
investigacién, se pudo evidenciar que los estudiantes provenientes de instituciones
fiscales que ingresaron a la modalidad hibrida, tenian dificultad en comprender los
procesos de la lectura, escritura y razonamiento que dificultan el desarrollo de sus
capacidades lectoescritoras. En las clases era notorio el déficit que tenian los
educandos al leer y escribir, por este motivo se realiz6 una evaluacion diagndstica
para conocer el dominio de la comprension que deberian tener los estudiantes que
ingresan de otras instituciones y también a los educandos que provienen de la
misma, en la cual se percibié que los alumnos tienen falencias en la destreza de la

lecto escritora.

Ante este problema se plantea como interrogante general: ¢ Cual es el efecto
del programa de estrategias Iudicas virtuales para fortalecer la lectoescritura en los
estudiantes de 4° grado de una Unidad Educativa privada, Guayaquil 20227 Como
interrogantes especificos tenemos: a) ¢Cual es el efecto del programa de las
estrategias ludicas virtuales en la destreza de la escritura en los estudiantes de 4°
grado de una unidad educativa privada de Guayaquil, 20227, b) ¢ Cual es el efecto
del programa de las estrategias ludicas virtuales en la destreza de la lectura en los
estudiantes de 4° grado de una unidad educativa privada de Guayaquil, 2022?, c)
¢, Cual es el efecto del programa de las estrategias ludicas virtuales en la destreza
de comprension lectora en los estudiantes de 4° grado de una unidad educativa

privada de Guayaquil, 20227

La presente investigacion se justica debido a que permite identificar,
comprender y explicar el problema de estudio con la finalidad de conocer la

incidencia estadistica de ambas variables, este estudio sefala la importancia de



fortalecer la lectoescritura a través de la aplicacion de un programa virtual con
estrategias ludicas, por lo consiguiente, se asegura el cumplimiento de los objetivos
planteado para alcanzar el logro del aprendizaje deseado. En el contexto tedrico
este estudio recurre a la revision de tesis, libros, revistas cientificas en las que se
fundamenta la importancia de las estrategias ludicas virtuales para fortalecer la
destreza de la lectoescritura. En el contexto metodoldgico este estudio servira para
investigaciones futuras en la ciudad de Guayaquil, ya que brinda un programa con
estrategias ludicas virtuales actualizadas con lo ultimo en procesos para fortalecer
la lectura y la escritura, el cual servirda como aporte de recursos digitales en clases
de diferentes modalidades y proporcionara a los educadores insumos didacticos,
lineamientos tedricos debidamente validados que apoyen su labor docente que
permitan fortalecer la destreza de la lectoescritura de manera didactica e
innovadora. Por ultimo, a nivel de la practica, la investigacion aportara de manera
significativa a toda la comunidad educativa, ya que es un programa innovador ideal
para fortalecer la lectoescritura, por lo tanto los docentes tendran mayor interaccion
con los alumnos motivandolos a aprender de una forma diferente, entretenida y
divertida, cambiando la forma de estudiar a través de los recursos virtuales y la
lGdica, armonizando la practica de ensefianza contribuyendo al desarrollo integral

del estudiantado.

El presente estudio tuvo como objetivo general: Determinar el efecto del programa
de estrategias ludicas virtuales para fortalecer la lectoescritura en estudiantes de
4° grado de una unidad educativa privada de Guayaquil, 2022. Y los objetivos
especificos fueron: Determinar el efecto del programa de las estrategias ludicas
virtuales en la destreza de la escritura en los estudiantes de 4° grado de una unidad
educativa privada de Guayaquil, 2022. Determinar el efecto del programa de las
estrategias ludicas virtuales en la destreza de la lectura en los estudiantes de 4°
grado de una unidad educativa privada de Guayaquil, 2022; Determinar el efecto
del programa de las estrategias ludicas virtuales en la destreza de la comprension
lectora en los estudiantes de 4° grado de una unidad educativa privada de
Guayaquil, 2022. Siendo la hipotesis general planteada: H1: El programa de
estrategias ladicas virtuales fortalece significativamente la lectoescritura en
estudiantes de 4° grado de una unidad educativa privada de Guayaquil, 2022. HO1.:

El programa de estrategias ladicas virtuales no fortalece significativamente la



lectoescritura en estudiantes de 4° grado de una unidad educativa privada de
Guayaquil, 2022. Hipétesis especificas: H2: El programa de estrategias ladicas
virtuales si fortalece la escritura en los estudiantes de 4° grado de una unidad
educativa privada, Guayaquil, 2022. HO2: El programa de estrategias ladicas
virtuales no fortalece la escritura en los estudiantes de 4° grado de una unidad
educativa privada, Guayaquil, 2022. H3: El programa de estrategias ludicas
virtuales fortalece significativamente la lectura en los estudiantes 4° grado de una
unidad educativa privada, Guayaquil, 2022. HO3: El programa de estrategias ludicas
virtuales no fortalece significativamente la lectura en los estudiantes de 4° grado de
una unidad educativa privada, Guayaquil, 2022. H4: El programa de estrategias
lGdicas virtuales si fortalece la comprension lectora en los estudiantes de 4° grado
de una unidad educativa privada, Guayaquil, 2022. H4: El programa de estrategias
lGdicas virtuales no fortalece la comprension lectora en los estudiantes de 4° grado

de una unidad educativa privada, Guayaquil, 2022.



ll. MARCO TEORICO

La lectoescritura es un proceso fundamental que los nifios deben desarrollar
en su etapa escolar, es de suma importancia instruirse en leer y escribir durante los
siete primeros afos, fortalecer esta destreza permite que los estudiantes

enriguezcan su léxico, comprendan y razonen lo que leen.

Por esta razén se han investigado antecedentes internacionales sobre el
fortalecimiento de la lectoescritura, para lo cual se menciona la siguiente: (Cardozo,
2018) en su trabajo de investigacion de maestria titulada “Estrategia didactica
mediada con tic para el mejoramiento de habilidades lectoescritoras en estudiantes
de grado primero”, cuyo objetivo fue desarrollar una estrategia did4actica, mediada
con TIC, para el mejoramiento de habilidades lectoescritoras en estudiantes de
grado primero primaria en la Institucion Educativa Magdalena, de Sogamoso,
Boyaca. La metodologia que utilizé el autor fue cuantitativo, con un disefio de
investigacion pre-experimental. La conclusion de proyecto evidencid, que los
recursos ludicos por medio de las TICS son de importantes en el aprendizaje de
Lengua Castellana, y se relaciona con la presente investigacion de actividades a
través de juegos online, por tanto, la aplicacion de estrategias Iudicas virtuales
dentro del salén de clase genera y desarrolla aprendizajes que los estudiantes
construyen a través de juegos digitales que se asocian a las éareas de

conocimientos en especial Lenguaje.

(Escobar, 2020) investigd en su maestria, titulado “Actividad ladica como
estrategia didactica en la socializacion de los estudiantes de una institucion
educativa de Ayacucho” plante6 como objetivo Determinar en qué medida la
actividad ludica como estrategia didactica mejora la socializacion de los alumnos
del 2° grado de educacion primaria de la Institucion Educativa N° 24221 "Monica
Pimentel Valdivia” M/MxP de Coracora. La metodologia que emple6 fue cuantitativo
con un disefio de investigacion pre experimental con un solo grupo, en el cual se
tomo6 un pre-test y post-test. En este estudio se logré identificar que, la actividad
lidica como estrategia didactica mejora de manera adecuada la socializacion de

los alumnos de los alumnos.



(Solano, 2018) En su investigacion de maestria titulado “Estrategia ludica de
ensefianza aprendizaje de la lectoescritura para mejorar la atencion y la
concentracion del estudiante de primaria de la I.E Manuel Antonio Rivas,
Chiclayo”. Plante6 como objetivo general: Elaborar una estrategia ludica de
ensefianza aprendizaje de la lectoescritura basada en la dinamica del proceso para
mejorar la atencion y concentracion de los alumnos del primer grado de Educacién
Primaria de la I.E Manuel Antonio Rivas - Chiclayo. La metodologia de guia tuvo
un enfoque cuantitativo con disefio pre experimental. La conclusion de la
investigacién concluy6 con el estudio de varias propuestas didacticas sobre el
refuerzo de la lectoescritura, que indican que la nivelacion del lenguaje es
necesario, sobre todo en nifios, asi interiorizaran el sistema de simbolos y signos.
Por lo tanto, las estrategias ludicas virtuales aportan significativamente al
aprendizaje de los educandos.

(Barrera, 2021) En su investigacion de maestria titulado “Las actividades
lidicas como estrategia para el desarrollo de la comprension lectora de los
estudiantes del grado décimo de la institucion educativa Leon De Greiff de Aguazul
— Casanare 2020”7, plante6 el objetivo general: Determinar de qué manera las
actividades ludicas como estrategias pedagdgicas mejoran la comprension lectora
en los estudiantes del grado décimo de la institucion educativa Ledn de Greiff de
Aguazul — Casanare en el afio 2020. La metodologia tuvo un enfoque cuantitativo
con un disefio pre experimental, haciendo un estudio de pre test y post test. En su
conclusién pudo considerar que el uso de actividades ludicas en el aprendizaje es

fundamental, especialmente en el aprendizaje de la destreza de la lectoescritura.

En el contexto territorial se encontraron los trabajos de investigacion:
(Andrade, 2022), investigacion de maestria titulado: “Estrategias ludicas para el
proceso de adquisicion de lectoescritura en estudiantes de segundo grado”, plante6
como objetivo general: Implementar estrategias lUdicas para reforzar la
lectoescritura en los nifios y nifias. La metodologia tiene un enfoque cuantitativo
con un disefo de estudio pre experimental donde se realizé el pre test al inicio y al
finalizar el post test. Concluyendo que la implementacion estrategias ludicas para

contribuir al refuerzo de la lectoescritura, tiene ventajas positivas sobre el interés



de los estudiantes por el dominio del analisis de la lectura y escritura, como no han

estado inmersos en este tipo de estrategias tienen a demorar el proceso.

(Chicaiza, 2021) En su investigacion de maestria titulada “La ludica como
estrategia didactica en la lectoescritura de los nifios de segundo grado de la escuela
“La Salle”, el objetivo general planted: Interpretar la Iidica como estrategia didactica
en el proceso de lectoescritura. La metodologia tuvo enfoque cuantitativo con un
disefio pre experimental. El estudio concluyé que la aplicacién de la guia de
actividades que fortalecieron el proceso de la lectoescritura, a través de diferentes
estrategias didacticas ludicas para que los escolares obtenga nuevas experiencias

y asi interactien con sus comparieros.

(Morales A., 2020) En su investigacion de maestria titulada “La lectoescritura
en el desarrollo de habilidades comunicativas de los estudiantes de quinto grado”.
El objetivo general plateado fue determinar la incidencia de la lectoescritura en el
desarrollo de habilidades comunicativas de los estudiantes de quinto grado. La
metodologia que empled en este trabajo de investigaciéon fue un enfoque
cuantitativo pre experimental. La investigacion concluy6 que, en la escuela donde
realizé el estudio, los aprendices de quinto grado no desarrollaron sus habilidades
lectoras dentro del salén de clase, por lo consiguiente, el rendimiento académico

es regular.

(Torres, 2021) En su investigacion denominada “Estrategias metodolégicas
para ayudar a fortalecer la lectoescritura en los estudiantes de basica elemental”,
cuyo objetivo genera fue ofrecer una estrategia metodoldgica ludica dirigida a los
docentes y asi mejorar la lectoescritura en estudiantes de basica elemental. La
metodologia tuvo un enfoque cuantitativo con un disefio pre experimental, al iniciar
el estudio hizo un pretest y posterior a la aplicacion de los métodos elaboré un
postest. La investigacion concluy6 con la implementacién del programa de guias
compuestas de estrategias metodoldgicas que mejoraran la lectoescritura en el
contenido de lenguaje, dirigida por desarrollo escolar. Proporcionando una variedad
de elementos significativos al momento del desarrollo de las clases, facilita el

proceso de preparacion escolar y despierta el interés por el aprendizaje.



Las estrategias ludicas virtuales son recursos digitales de comunicacion e
innovacion educativa, que se desarrollan a través de juegos interactivos en linea
gue se pueden utilizar dentro del ambito educativo virtual y presencial, ya que
facilitan el aprendizaje en los estudiantes de forma ladica y divertida. Dimensién
de Los juegos virtuales: De acuerdo a Maria Montessori (1909) el juego es parte
fundamental del ser humano, le permite aprender a través de sus propias
experiencias. Ella observé que los nifios tienen una capacidad innata de aprender
sin ningun impedimento. Una de las estrategias de aprendizaje era lo ludico para lo
cual utilizaba diferentes recursos didacticos, donde el estudiante manipulaba y a
través de sus experiencias desarrollaba diferentes habilidades para la vida. El juego
permite el acceso para que los escolares puedan expresar sus sentimientos y
divertirse mientas aprenden nuevos conocimientos al explorar el mundo a través de
diferentes herramientas digitales, formando su personalidad, incrementando sus
capacidades intelectuales y psicomotrices. Fortalecen el aprendizaje cambiando los
espacios, promoviendo el estudio en un ambiente libre y placentero. (Britton, 2017).
Para las autoras Eraso, Iguad, & Rosero (2021) Las herramientas virtuales son
estrategias que forman parte del que hacer educativo desde hace algunos afios,
los recursos virtuales de aprendizaje fortalecen el trabajo en equipo, por lo tanto,
los docentes deben comprender que estan educando a una nueva generacion que
aprende a través de recursos tecnologicos. Un juego disefiado con contenidos del
curriculo, cubre los aprendizajes que se desean conseguir segun sus areas, donde
los ejes transversales van concatenados en toda la marcha del conocimiento de
manera grata. Las actualizaciones curriculares tratan sobre la forma de integrar
todo tipo de estrategias ludicas y los recursos digitales dentro del de sus clases,
donde el educador debe capacitarse para agrandar sus conocimientos y poder
contribuir al desarrollo de su creatividad, trabajo que debe llevarse a cabo con
dedicacion y amor. Dimensidn de Técnicas: Cuando se ensefa en la modalidad
virtual, los docentes deben hacer participe a los estudiantes, promoviendo el
aprendizaje cooperativo y motivandolo a participar en todas las actividades, deben
planificar e implementar nuevas propuestas educativas mediante recursos virtuales
educativos que estén direccionados con el contenido que desean reforzar, es muy

importante que estén en constante capacitacion sobre las innovaciones



pedagogicas digitales con las que pueden disefiar sus recursos virtuales de
aprendizaje. Segun Guadalupe Alvarez (2021), La educacion virtual, se ha ido
transformando con los cambios tecnolégicos hasta utilizar en la actualidad las TIC,
en especial el internet, al transcurrir los afios han cambiado los principios
metodolbgicos propios de las propuestas de ensefianza a distancia donde se deben
utilizar estrategias ludicas virtuales para fortalecer el aprendizaje en los educandos.
(Alvarez, 2021) Dimension de Recursos virtuales de aprendizaje: Estos
contribuyen al ambito educativo porque permiten el uso de herramientas didacticas
que desarrollen las destrezas y competencias en los estudiantes. (Guido, Morales,
Moreira, & Amaya, 2021). Es por ello que las estrategias ludicas virtuales son los
recursos mas apropiados para fortalecer un aprendizaje, estos son disefiados de
forma que el niflo aprenda jugando y no se sienta mal al equivocarse, sino todo lo
contrario, sienta ganas de seguirlo intentando hasta llegar a la meta plateada en la
actividad. En diferentes estudios se ha comprobado que el estudiantado aprende
mejor a traves del juego, este hace que su aprendizaje sea significativo. Es decir,
cuando el mediador aplica estrategias ludicas virtuales, estimula al estudiante a
participar en la concepcion de su estudio, sin tabus, poniendo a un costado los
miedos de preguntar, estas fortalecen la confianza , asi mismo el nifio se convierte
en una persona activa dentro de la adquisicion de su aprendizaje, involucrando los
conocimientos a través de experiencias, que ellos van obtenido de las guias
interactivas que resuelven en el entorno escolar, los juego aumentan su dificultad
de acuerdo de acuerdo a los niveles que vayan superando. Segun (Cruz, 2019)
“Las nuevas tecnologias facilitan el acceso a herramientas educativas virtuales
donde se busca informacién y elaboran trabajos que favorecen el desarrollo de
capacidades integrales para leer e interpretar lo que se lee, mejorando los habitos

de lectura y escritura”.

Vivimos en un mundo que con el trascurso de los afios se ve sometido a
cambios tecnolégicos, donde se puede acceder a diferentes contenidos gracias a
las conexiones de red, esta se da de una manera sencilla y veloz. Las instituciones
educativas deben integrar las TIC para mejorar los procesos educativos. Los

docentes deben cambiar de mentalidad y fomentar la educacion digital en el ambito



educativo y personal. Segun (Morales & Naranjo, 2021) “El pedagogo debe estar
capacitado para contestar rapidamente al momento de desarrollar el marco
curricular, sin desconocer la utilidad de la tecnologia educativa como un
mecanismo para asistir al estudio integral del alumnado a poseer un razonamiento
reflexivo y critico, consiguiendo enriquecer la parte metodolégica, pedagogica y la
praxis de la destreza lectora y escritora, apoyado por recursos educativos digitales”.
(P4g.52). Segun (IGNITE, 2021) indica que la educacién innovadora conocida como
3.0, consiste en la aplicacion de los recursos de las TIC en los alones de clases,
con el fin de promover un disefio de aprendizaje mas actualizado, innovador,
interactivo, participativo y creativo, donde educandos y educadores puedan
ayudarse” (pag. 110). Por lo consiguiente, los docentes deben implementar
programas empleando actividades ludicas digitales para contribuir con la mejora de
los aprendizajes en los infantes, creando espacios virtuales que faciliten el acceso
desde cualquier lugar del mundo. El internet hay muchas plataformas, desarrolladas
para facilitar el disefio de aprendizajes en linea, que le permiten a los docentes
crear juegos educativos digitales dirigidos a fortalecer sus conocimientos, estas
pueden ser disefiadas en las siguientes herramientas: Wordwall, que permite crear
juegos interactivos como: sopa de letras, concurso, crucigramas, entre otras de
forma sencilla, estos pueden ser trabajados desde un computador, laptop, celular
o tablet. Las actividades también pueden imprimirse o ser descargadas para que
los chicos se entretengan jugando; Liveworksheets: es una herramienta que
transformar actividades de documentos en fichas interactivas, agregar videos,
juegos, audios, lecturas y diferentes tipos de preguntas para que se trabajen desde
un dispositivo movil, los estudiantes podran acceder a la plataforma y realizar la
actividad de forma divertida, asi mismo podran observar su puntuacion y las
correcciones; Educaplay: permite al docente crear y encontrar juegos de todo tipo
como crucigramas, sopa de letras, emparejar cartillas, entre otros; Classkick: Es
una pizarra interactiva digital que le permite al docente dar seguimiento en tiempo
real al trabajo que realizan sus estudiantes, también, puede ensefiar y dar
indicaciones de la actividad; Padlet: Se puede crear murales colaborativos,
glosarios, proyectos, lluvia de ideas, colocar definiciones de investigaciones y
agregar imagenes; Quizizz: es una herramienta para evaluar con cuestionarios a

los estudiantes mientras se divierten jugando. Jigsaw Planet: Se crean
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rompecabezas en linea. De la misma manera puedes jugar, compartir y competir
ya que tiene cronometro para saber el tiempo que les toma a sus jugadores armar
el rompecabezas; Canva y Genially: Se puede disefiar presentaciones, infografia,
murales para crear una clase dinamica y divertida empleando la creatividad del
docente y también de los estudiantes. Para (Cedefio, 2019) Los recursos virtuales
de aprendizaje, tienen diferentes funciones que permiten una comunicacion activa
y fluida entre los actores del proceso educativo, promoviendo roles para el maestro,
el cual se convierte en un guia, facilitador y moderador, convirtiéndose en un sujeto
activo de conocimientos, promoviendo el aprendizaje significativo en los
estudiantes. Los entornos EVA son espacios educativos que promueven el
aprendizaje a través de diferentes herramientas ludicas virtuales fomentando el
trabajo autbnomo, donde el estudiante puede practicar ejercicios, leer cuentos,
formular preguntas al docente, investigar, trabajar en equipo, entre otras segun su
necesidad de estudio. Segun (Rodriguez & Castillo, 2019) en su libro entorno
virtuales de aprendizaje, el aprendizaje debe tener un modificacion en su
paradigma, en el cual el estudiante, es el nicleo del proceso, mientras que los
maestros solo son medidores de ese proceso de aprendizaje en el cual el alumno

es ahora personaje principal. (pag. 68).

Segun los autores (Hernandez & Diaz, 2017) en su libro titulado: “Estrategias
docentes para un aprendizaje significativo”, sefalan que: “Las actividades a través
de juegos son herramientas dirigidas a potenciar las analisis y solucion de
problemas”. EI maestro emplea diversos recursos disefiados y modificados segun
la estructura de su contenido, con la intensién de facilitar el aprendizaje y
comprension” (Pag. 89). Por lo tanto, el educador debe aplica estrategias ludicas
virtuales que motiven al estudiante a participar en la construccién de su propia
educacion sin temores, dejando a un lado las ganas de preguntar por sentir pavor,
estos recursos fortalecen la confianza y el nifio se vuelve un ser activo, asociando
sus experiencias con lo que van aprendiendo, ellos se van apropiando de las
actividades realizadas en el ambito escolar, por otra parte cada juego va

aumentando la dificultad de acuerdo segun los niveles superados.
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En conclusién, gracias a todos los aportes antes mencionados, es que el
profesor debe trabajar con actividades interactivas, recursos ludicos virtuales
dentro de sus clases, estas herramientas pueden utilizarse en clases presenciales
y virtuales. Estas se disefan, se planifican y ejecutan de acuerdo al contenido que
se desee reforzar, el juego contribuye a generar aprendizaje de manera
significativa, permitiendo a los estudiantes dominar la resolucion de conflictos y a
superar los obstaculos que se le presenten a lo largo de sus vidas, a su vez, trabaja
con el fortalecimiento de valores como: empatia, la responsabilidad, la empatia,
respeto, la lealtad, cooperacion, solidaridad y tolerancia entre toda la comunidad
educativa. Segun (Espinoza, 2022) “La metodologia ludica y las herramientas
educativas digitales les permite a los estudiantes adquirir conocimientos a partir de
diferentes estilos de aprendizaje mediados por la tecnologia y entornos virtuales
donde se vuelven los protagonistas de sus propios aprendizajes”. (pag.27)

La escritura como mi primer proceso Yy la lectura son destrezas esenciales
gue las personas deben desarrollar y fortalecer durante su vida, esto les permitira
integrarse a la sociedad, motivandolos a reforzarlo a diario, convirtiendo la lectura
en un buen habito. Dimension de la escritura: La escritura y la lectura son
procesos que van de la mano, cuando se lee se va decodificando un mensaje a
través del lenguaje hablado y cuando las personas escriben van codificando un
texto de forma escrita, por lo tanto, hay que tener en cuenta las cinco etapas de la
escritura que existen, estas van desde los tres a siete afios de edad: La primitiva:
los nifios se expresan a través de garabatos o simbolos; Presilabica: es cuando
escriben dos o tres grafias; Silabica alfabética: descubren que pueden escribir la
silaba con vocales y consonantes; Alfabética: Los estudiantes ya poseen dominio
de la escritura y relacionan el sonido con la grafia. Segun (Norbiel, 2020) “Los nifios,
nifas y adolescentes transitan por muchas etapas a diferentes edades, es
adecuado poder respetar el tiempo de la comprension de la escritura, saberlo
favorecera a proyectar los mejores métodos en la lectoescritura”. Por lo tanto, la
aplicacion de este programa permitié fortalecer la escritura alfabética, reforzando
las reglas ortograficas y el uso de silabas trabadas e inversas para que los
educandos puedan producir y corregir textos teniendo en cuenta la ortografia.

Dimension de la lectura: Cuando se lee se amplia una gran parte de la
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comunicacién y la instruccién, nos permite aprender mas de mundo que nos rodea
de una forma tranquila y relajada activando diferentes habilidades del pensamiento.
La lectura tiene 3 fases: La prelectura: Segun Zarzar (2020) en su libro taller de
habilidades para el aprendizaje “La prelectura es el momento previo o anterior a la
lectura” (pag.15). Es decir que es la parte donde el docente indaga sobre los
estudios anteriores que tiene el estudiante sobre la lectura que va a realizar. Esta
fase es de suma importancia porque le permite al docente motivar la clase a través
de sopas de letras, crucigramas o una lluvia de ideas, haciendo que el estudiante
adivine lo que puede suceder en la historia fomentando la lectura que realizaran
después de responder las preguntas y comprender el tema; La lectura: Es la accion
de leer, permite la comprension de un texto, cuando se lee a una velocidad normal,
se logra ordenar y extraer las ideas, reconocer el personaje principal y los
secundarios, recordar significados y responder interrogantes. Segun (APTUS,
2020) “La fase de la lectura en la parte donde se debe desarrollar un analisis con
Su respectiva estructura que busca llegar a la comprension del texto. La lectura es
un proceso mental en donde se traducen dignos, simbolos e ideas” (Pag.10). La
lectura permite desarrollar el pensamiento reflexivo, analitico y critico a través de
los procesos lectores que mejoran la comprension lectora. Por ello es importante
trabajar la lectura siguiendo los procesos correspondientes. De esa manera se
lograra tener buenos lectores que sean capaces de comprender la informacion que
leen y hacer uso creativo de ello. La poslectura: Es la fase final del proceso lector,
esta se caracteriza por ser la evaluacién del texto leido, es decir, que se realiza una
actividad dirigida con preguntas a base a la lectura, que debe ser completada por
los estudiantes, asi se podra conocer si el lector comprendié lo leido. Para
(Figuerola, 2020) “Cuando se lee se llega a una etapa en la que se sugiere
actividades que permiten manifestar lo que comprendié el lector. Sin una buena
capacidad lectora resulta dificil comprender el mundo actual” (pag. 11). Dimensién
de la comprension lectora: (Ramos, 2018), es la capacidad cognitiva que extraer
la parte mas relevante de un texto, es decir, su significado comprendiendo el texto
como un todo a través de estrategias de analisis que vayan perfeccionando la
comprension y fluidez al leer. Para Camon, (2016), los procesos que estan
inmersos en la comprension lectora son los sintacticos y semanticos porque

permiten acercar al lector al significado de la lectura. El proceso sintactico aprueba
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al lector a sacar un analisis de lo mas relevante que leyd, es la primera etapa de la
comprension lectora, por ello se debe seguir algunas estrategias para dar lugar a
la idea general, lo primero seria identificar el orden de las palabras dentro del texto
y buscar diferentes ideas. Para (Miglino, 2018) determinar las palabras claves que
ayuden a resumir el texto es la forma principal para comprender el texto; analizar
las partes que conforman la oracion: sustantivos, el sujeto, predicado, verbo,
adjetivos, articulos, para comprender mejor el texto que se vaya a leer. Integrar el
significado de algunas palabras para alcanzar la comprension lectora.; El proceso
semantico enfatiza en el andlisis y comprension gramatical, se basa en la
significacion general del texto, se obtiene de una representacion grafica, es decir,
gue se realizan mentefactos donde interviene la memoria a largo plazo, la
interpretaciéon de los contenidos y el sistema de la informacion recibida para

comprender el escrito.

El estudio de la lectoescritura se da en un tiempo adecuado, esta va segun
los indicadores madurativo, para que contribuya en el desarrollo de la reflexion
critica en los escolares. De la misma forma permite analizar los valores y su
significado por medio de lo que se lee, esta proporciona la creacion de ambientes
educativos, donde los rincones se encuentres decorado, asi cuando los estudiantes
realiza una lectura, despiertan su imaginacién y creatividad, imaginando un que
estd en un mundo de fantasias. Segun Almutairi (2018) la lectoescritura tiene
concatenados dos procesos relevantes, que permiten leer y escribir, estos
enriguecen el vocabulario utilizando sindnimos de palabras mejorando su Iéxico, la
comunicacioén oral y escrita. La oral la lectura tiene su nucleo que es el relato de
palabras habladas y la comunicacion escrita contribuye a crear y escribir textos
después de un analisis, empleando los procesos correctos permitiendo extraer la
idea principal y las ideas secundaria, también permite al estudiante a estar motivado
mediante de un ambiente agradable, estimulando emociones a través de diferentes
lecturas, formando aptitudes y actitudes en los estudiantes, aumentando su
concentracion, el analisis y la reflexion. Por su lado Goodman (2016), menciona
gue, dominar la lectura y escritura depende de la apropiaciéon del saber con el que
ingresan los estudiantes a las instituciones. En sus estudios desvirtia la aportacion

sobre la lectura y escritura. Manifiesta que, este depende de la ensefianza del
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alfabeto, en su lugar propone que la lectoescritura es la interaccion significativa de
la lectura y escritura, estas van concatenadas en el aprendizaje y se deben practicar
a diario en casa, sobre todo en las aulas que es donde el estudiante pasa la mayor
parte de tu tiempo. (Ruiz, 2020)

Segun (Garcia, Torrijos, & Gloria, 2020) en su libro Lectoescritura en tiempos
de COVID, “La lectoescritura es considerada una de las habilidades precisas para
aclarar unas determinadas grafias. Los métodos se clasificaron segun el proceso
mental que los estudiantes deben seguir para alcanzar la excelencia académica”.
Por lo consiguiente, los docentes deben estar capacitados para estar a la altura del
curriculo, sin olvidar el uso de recursos virtuales en la formacion integral de los
educandos para mejorar su aprendizaje. Para los investigadores de la revista
WMCMF (maestro, 2021) Uno de los contenidos mas significativos de la formacion
académica es ensefiar a comprender la idea principal del textos que se leen. Se
debe encaminar a los estudiantes en el desarrollo del pensamiento del habla y de
la escritura, esto se logra unicamente mejorando la metodologia, la parte didactica,
pedagogia y la practica de las dos destrezas antes mencionadas, que en la
actualidad son apoyados por las herramientas educativas virtuales innovadoras.
Asi mismo los docentes tienen que disefar sus clases utilizando estrategias ludicas
virtuales que fortalezcan el razonamiento y comprension de los textos, para
desarrollar habilidades del pensamiento que fomente la comunicacion. Con la
llegada de la pandemia el fortalecimiento de la lectoescritura pasé por grandes
desafios debido al cambio de modalidad, donde la familia se convirtié en la parte

principal de aprendizaje de cada nifio en casa. (Castro, Paz, & Cela, 2020)

La lectoescritura es una sucesion en el aprendizaje considerable en la vida
de los seres humanos, contribuye al acceso social, cultural, educativo y profesional.
Si una persona no domina el proceso de la lectura y escritura, perdera muchas
oportunidades por los tanto, si se desea integrarse a esta sociedad que siempre
esta actualizdndose en conocimientos de debe reforzar las destrezas de la lectura
y laredaccion. Por lo consiguiente se debe inculcar en los hogares desde pequefios
el habito de la lectura y escritura, el nifio adquiere estas destrezas con mucho

esfuerzo y trabajo durante sus primeros afnos, aprende a reconocer y a disfrutar de
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la lectura de cuentos que sus familiares le vayan leyendo, involucrando a sus
padres en el proceso de generacion de aprendizaje, luego cuando le corresponde
ir a la escuela, él aprende a reconocer cada uno de los simbolos o letras que forman
parte de un escritos como grafemas y fonemas, tiempo mas tarde podra reconocer
palabras completas, oraciones con analisis sintactico y semantico desarrollando la
comprension lectora pasando por todos los procesos cognitivos que permitan ver

al texto como un todo.

Los investigadores (Diaz, Becerril, & Guadarrama, 2018) en su articulo
cientifico: “Entornos digitales para el fortalecimiento de la competencia lectora:
implementacion, experimentaciébn y evaluacion de estrategias emergentes”,
mencionan que, “el objetivo mas relevante de las unidades escolares es instruir y
guiar el proceso de leer, si se incorpora un objeto tecnoldgico sin un objetivo, fin o
estrategia, serd como estar en el vacio, todo quedaria como un trabajo sin rumbo
ni sentido”. Por consecuencia, debe disefiarse estrategias a través de juegos
virtuales enfocadas al fortalecimiento de diferentes destrezas como lo son la lectura
y la escritura. Crear un recurso ludico siempre debe ir de la mano con el objetivo
gue se desea alcanzar para que esta actividad sea significativa para los educandos

y se motiven a seguir adelante con su aprendizaje.
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lIl. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

Este estudio, segun su finalidad es aplicada ya que se va a ejecutar, medir
y analizar los efectos que tiene el programa de estrategias ludicas virtuales. Para
la investigadora (Farem, 2018) “Investigacion aplicada es una técnica reflexiva,
sistematica, controlada y critica que tiene por objetivo solucionar problemas de la
vida cotidiana que requieren una intervencién investigativa”. Por lo tanto esta

direccionado al problema y dirigido a la busqueda de soluciones.

El enfoque de esta investigacién es cuantitativo, porque se empled la
recoleccién de datos con la finalidad de validar hipétesis, teniendo como base un
tipo de analisis estadistico con resultados numéricos. Segun (Mata, 2019), El
enfoque cuantitativo de investigacion se determina por anteponer el razonamiento
empirico-deductivo, desde recursos precisos, tacticas experimentales y la
implementacién de técnicas de recoleccion de datos estadisticos” (pag. 2).

El disefio de la investigacion es pre-experimental porque, se aplico un pre-
test y el pos-test a un solo grupo de estudio para obtener informacion significativa
gue permita comprobar las hipotesis y establecer las conclusiones. Segun (Saez,
2017) Los disefios pre experimentales son llamados de control minimo ya que no
hay aleatoriedad y se aplica pretest antes de aplicar el programa — y un postest
después de ejecutarlo, se consideran de intrasujeto con una observacién antes y

otra después.

GE: O1 X O2
G.E: Grupo experimental
O1 Pretest
X Aplicacion de un programa de estrategias ludicas virtuales

02 Posttest
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3.2. Variables y operacionalizacién

Variable independiente

Programa de estrategias ludicas virtuales

Definicion conceptual

Segun (Eraso, Iguad, & Rosero, 2021) Son estrategias virtuales de
ensefianza a través de juegos interactivos que fomentan el trabajo autbnomo y
colaborativo mediante entornos virtuales de aprendizaje, donde los maestros
educan a la nueva generacion haciendo uso de nuevos recursos tecnolégicos. Por

lo tanto estos recursos innovadores permiten alcanzar un aprendizaje significativo.

Definicion operacional

Las estrategias ludicas virtuales fueron medidas en los educandos de cuarto
grado de la unidad educativa privada “Master Zoila’, mediante el uso de un
cuestionario con estrategias ludicas virtuales, este instrumento tendra 15 items, con

escala de respuesta de Likert del 1 al 5.

Indicadores:
Ludica, juegos virtuales, espacios Vvirtuales de aprendizaje, plataformas y

herramientas educativas.

Escala:
Ordinal

Variable dependiente

Fortalecimiento de la lectoescritura

Definicién conceptual

El desarrollo de habilidades lectoescrituras es de mucha importancia en los
estudiantes, estas fomenta las relaciones culturales, sociales y educativas, cuando
una persona desconoce los procesos de la lectura y se le hace complicado escribir
debe trabajar con los contenidos del mismo hasta nivelarse. Por ello la, (UNICEF,
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2020) menciona que, “el correcto dominio de la lectoescritura debe ser tarea
primordial de todos los que conforman el contexto educativo, donde el estudiantado
se apropia de manera exitosa a este proceso con la adecuada orientacion
metodoldgica por parte de la guia docente, es relevante el desarrollo de habilidades

lingUisticas por parte de los escolares”. (Pag.2)

Definicion operacional

Las estrategias ludicas virtuales ser& aplicado a los escolares de cuarto grado de
la unidad educativa privada “Master Zoila”, a través de un cuestionario exploratorio
de la lectoescritura, este instrumento tendra 15 items, con escala de respuesta de
Likert del 1 al 5.

Indicadores:
Proceso sintactico, Proceso semantico, prelectura, lectura, poslectura y normas

ortogréficas.

Escala:
Ordinal

3.3. Poblacion, muestray muestreo.

Poblacion:

Esta se compone por los 105 escolares de una Unidad Educativa privada
de Guayaquil, 2022. Segun (Arispe, Yangali, & Guerrero, 2020) “La poblacién es un
grupo de sucesos gque tienen una serie de especificaciones en comun y se

encuentran en un espacio determinado de investigacion” (Pag.73)

Tabla 1: Poblacion

Total
Grado Paralelo ¢ %
A 35 33.33
Cuarto grado de B 35 33.33
educacion béasica C 35 33.33
Total 105 100%

Fuente: Secretaria de la Unidad Educativa Master Zoila - 2022
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Muestra:

La muestra de estudio estd compuesta por 105 escolares que pertenecen al
cuarto grado de la unidad educativa privada “Master Zoila” de Guayaquil, debido a
gue es una muestra pequefa se trabajé con toda la poblacion. Segun (Hernandez-
Sampieri, 2018) Mencionan que, la poblacién es un grupo de personas que se

afirman con una serie de individualizacion.

Muestreo:

El muestreo es un proceso mediante el cual de una poblacion dada se extrae
una muestra, es toda parte representativa de un universo, conjunto o poblacion,
cuyas caracteristicas debe ser lo mas pequefio posible. (Otzen & Manterola, 2017)

En la presente investigacion no se utiliz6 ningln tipo de muestreo ya que por
interés de la investigadora la muestra es censal, es decir se trabajard con la

poblacion de cuarto grado.
Unidad de analisis:

Esta unidad es cada uno de los estudiantes que conforma el cuarto grado de la

unidad educativa privada “Master Zoila” de Guayaquil — 2022.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccidon de datos

Técnica

La investigadora empled como técnica la encuesta, ya que le permitié recolectar
datos. Segun (Martins & Palella, 2017), “la encuesta es un método destinado a la
obtencion de informacion que varias personas manifiestan, cuyos juicios interesan
al indagador, utilizando una lista de preguntas escritas que se suministran a los

sujetos quienes, en el anonimato las responden por escrito”. (pag. 123)

Instrumentos de recoleccion de datos

El instrumento que se utilizd en esta investigacion es el cuestionario, permite
recolectar datos a través de un registro sencillo.

El cuestionario es un instrumento muy utilizado, porque permite recoger

informacion de manera organizada, este estd compuesto de un conjunto de
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preguntas cerradas que permite obtener de manera estandarizada la informacion.
(Bravo & Velenzuela, 2019)

Validez

Se realizaron dos instrumentos los cuales se sometieron a validez de juicio de
expertos, por lo tanto, se entregd la matriz de validaciéon donde los expertos
pudieron revisar y la validez de cada instrumento, comprobando que ambos
cuestionarios miden las variables de estudio. Segun (Lépez, Avello, Palmero, &
Sanchez, 2019), La validez es el grado en que un instrumento calcula lo que debe
medir, por lo tanto, este debera ser revisado y verificado por expertos, los mismos

haran los estudios de cada items del instrumento.

Tabla 2:
Validez juicio de expertos

N° Expertos DNI Evaluacién
Expertol  Mgtr. Leonidas Prieto Cabrera 0923849517 Aplicable
Experto 2  Mgtr. Wendy Piquett Flores 0917609182 Aplicable
Experto 3  Mgtr. Miriam Zambrano Zambrano 0923359954 Aplicable

Confiabilidad del instrumento

La confiablidad de los dos cuestionarios, fue calculada por medio de Alfa de
Cronbach, ya que es un coeficiente que se utiliza cuando hay un instrumento con
escala de Likert. Segun (L6pez, Avello, Palmero, & Sanchez, 2019). La confiablidad
es el grado de coherencia con el cual un instrumento, calcula la variable, es decir,
gue produce resultados precisos y coherentes.

Fue necesario realizar un plan piloto en 25 estudiantes de otra institucion para
calcular que los instrumentos sean confiables.

En la investigacion se manejé los datos estadisticos de fiabilidad de Alfa de
Cronbach, en la aplicacion de la prueba piloto del Cuestionario del Programa de
estrategias Ludicas Virtuales donde se obtuvo un valor de 0,830 el mismo que

posee una confiabilidad por consistencia interna BUENA.
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Tabla 3:

Estadistica de fiabilidad del cuestionario Programa de estrategias Ludicas

Virtuales.

Estadisticas de fiabilidad programa de estrategias
lGdicas virtuales.

Alfa de Cronbach N° de elementos

,830 15

Fuente: Cuestionario del Programa de estrategias Ludicas Virtuales

La aplicaciéon de la prueba piloto del Cuestionario de Lectoescritura se obtuvo un
valor de 0,926 y segun el estadistico de fiabilidad de Alfa de Cronbach, significa
gue posee una confiabilidad por consistencia interna ELEVADA.

Tabla 4:

Estadistica de confiablidad del cuestionario de lectoescritura.

Estadisticas de fiabilidad lectoescritura

Alfa de Cronbach N° de elementos

,926 15
Fuente: Cuestionario de lectoescritura

3.5. Procedimiento

Esta investigacion comenzo con la observacion de una situacién problematica en
los educandos de la unidad educativa privada “Master Zoila” de Guayaquil, pues a
consecuencia del cambio de modalidad dispuesto por el Ministerio de Educacion a
causa de la emergencia sanitaria debido a la pandemia, fue necesaria la aplicacion
de diferentes herramientas educativas virtuales para fortalecer los contenidos, por
lo que se solicitd el permiso del rector para ejecutar la investigacion en dicha
institucion, por lo que se establecié el modelo y disefio de estudio para poder
realizar las validaciones de los instrumentos pasé por un juicio de expertos.
Después se procedid a solicitar permiso a otra institucion para aplicar el plan piloto
y poder hacer la confiabilidad estadistica. Fue necesario realizar un formulario de

Google con las preguntas de los cuestionarios donde los estudiantes pudieron
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responder ingresando a un link. Se entregd un documento de consentimiento para
gue los representantes estuvieran al tanto del objetivo de estudio y lo firmen.
Finalmente se tomaron las pruebas de pretest y postest y se procedié a analizar los

datos obtenidos donde un especialista del area estadistica contribuyé.

3.6. Método de analisis de datos

El método que se implementd para hacer el analisis fue cuantitativo, porque se
recolectaron datos estadisticos a través de instrumentos. Este analisis estadistico
sirvio para agrupar y registrar la informacion relevante para la investigacion, donde
aporté validez, confiablidad y permiti6 medir las variables de estudio hasta
comprobar la hipétesis. Para examinar los datos recolectados se utiliz6 el programa
de Software SPSS versidn 25, con este programa se calculd la significacion bilateral
del efecto del programa. Se realizé la distribucion de frecuencias utilizando tablas
cruzadas para comparar los resultados del estudio realizado al inicio pre-test y del

postest después de la ejecucion del programa.

3.7. Aspectos éticos

Para aplicar el pre-test y postest se obtuvo con la carta de autorizacion de toda la
comunidad educativa, es decir, directivos, representantes y docentes del area, se
siguieron todas las normas y parametros de investigacion sin violar ninguna
normativa institucional. Se consideraron los pilares institucionales los cuales se
basan en innovaciones metodolégicas, formacion en valores y competencias
digitales. Ademas, los aspectos éticos de la investigacidon que también fueron
considerados por la investigadora estan establecidos bajo la normativa de la
Universidad Cesar Vallejo, los valores como la innovacion, libertad, la honestidad,

emprendimiento, sentido humanista, entre otros.
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IV. RESULTADOS

Para obtener los resultados del pretest y postest, se realizé un andlisis estadistico
en Excel y en el software SPSS, estos fueron indispensables para poder procesar

la informacioén obtenida a través de los instrumentos.

Andlisis descriptivo

Objetivo general: Determinar el efecto del programa de estrategias ladicas
virtuales para fortalecer la lectoescritura en estudiantes de 4° grado de una unidad

educativa privada de Guayaquil, 2022.

Tabla 5:
Niveles de la lectoescritura

Pre Test Post Test
fi % fi %
ALTO 0 0 105 100
MEDIO 6 6 0 0
BAJO 99 94 0 0
TOTAL 105 100 105 100

Fuente: Instrumento de recojo de informacion de la lectoescritura

Figura 1.

Guia de observacion de la lectoescritura

Niveles de la lectoescritura

120

100

80

60

40

20
% fi %

fi
Pre Test Post Test

B ALTO MEDIO BAJO ®TOTAL
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Interpretaciéon: En latabla 5y figura 1, se analiz6 que el 94% de estudiantes esta
en un nivel bajo y el 6% medio, en el pre test y luego se observa que el 100% se
ubica en un nivel alto en el post test. Por lo tanto el programa de estrategias ludicas

virtuales fortalece de manera significativa la lectoescritura.

Objetivo especifico N° 1: Determinar el efecto del programa de las estrategias
lGdicas virtuales en la destreza de la escritura en los estudiantes de 4° grado de

una unidad educativa privada de Guayaquil, 2022.

TABLA N° 6:
Niveles de la dimensidon de la escritura.
Pre Test Post Test
fi % fi %
ALTO 0 0 103 98
MEDIO 12 11 2 2
BAJO 93 89 0 0
TOTAL 105 100 105 100

Fuente: Instrumento de recojo de informacion de la escritura

Figura 2:

Guia de observacion de la escritura

Niveles de la dimension de la escritura

120
100
80
60
40
20

fi % fi %
Pre Test Post Test

ALTO MEDIO BAJO TOTAL

Interpretacion: En la seleccion de la tabla 6 y figura 2, se analizé que el 89% se
ubica en nivel bajo, el 12% medio, en el pretest; y luego se determind que el 2% se
ubica en nivel medio y el 98% alto en el postest. Entonces se determina que el

programa de estrategias ludicas virtuales contribuye a la escritura.
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Objetivo especifico N° 02: Determinar el efecto del programa de las estrategias
lGdicas virtuales en la destreza de la lectura en los estudiantes de 4° grado de una

unidad educativa privada de Guayaquil, 2022.

TABLA N° 7:

Niveles de la dimension de la lectura

Pre Test Post Test

fi % A %
ALTO 0 0 102 97
MEDIO 3 3 3 3
BAJO 102 97 O 0
TOTAL 105 100 105 100

Fuente: Instrumento de recojo de informacion de la lectura.

Figura 3:

Guia de observacion de la lectura.

Niveles de la dimensidn de la lectura

120

100

80

60

40

20

0
% fi %

fi
Pre Test Post Test

BALTO MEDIO BAJO ®ETOTAL

Interpretacion: En la tabla 7 y figura 3, se aprecia que el 97% se ubica en nivel
bajo, el 3% en el nivel medio, en el pre test; y luego se aprecia que el 3% se ubica
en nivel medio y el 97% en el nivel alto en el post test. Entonces se determina que
el programa de estrategias ludicas virtuales contribuye significativamente a la

lectura.
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Objetivo especifico N° 03: Determinar el efecto del programa de las estrategias
lGdicas virtuales en la destreza de la comprension lectora en los estudiantes de 4°

grado de una unidad educativa privada de Guayaquil, 2022

TABLA N° 8:
Niveles de la dimensién de la comprension lectora

Pre Test Post Test

fi % fi %
ALTO 0 0 105 100
MEDIO 6 6 0 0
BAJO 99 94 0 0
TOTAL 105 100 105 100

Fuente: Instrumento de recojo de informacion de la comprension lectora.

Figura 4:

Guia de observacion de la comprension lectora.
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Interpretacién: En la tabla 8 y figura 4, se aprecia que el 94% se ubica en nivel
bajo, el 6% en el nivel medio, en el pre test; y luego se aprecia que el 100% se
ubica en el nivel alto en el post test. Por lo tanto se determina que el programa de
estrategias ludicas virtuales fortalece la comprension lectora en los estudiantes de

4° grado.
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Tabla 9:

Prueba de normalidad de la lectoescritura

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.

PRE TESTS FORTALECIMIENTO

DE LA LECTOESCRITURA 171 105 <.001 ,913 105 <.001

POSTTESTS FORTALECIMIENTO

DE LA LECTOESCRITURA ,135 105 <.001 ,937 105 <.001

a. Correccidn de significacién de Lilliefors

Interpretacién: Se calculé con la prueba de bondad de ajustes de Kolmogorov
Smirnov, por tratarse de una muestra > a 50 estudiantes. Los datos mostraron que

la distribucion es normal, siendo el nivel de significancia bilateral menor a 0,05.

Regla de decision: si, p = > ,05 se acepta Ho; Si, p = <,05 se rechaza Ho.

Anédlisis inferencial

Hip6tesis general: El programa de estrategias ladicas virtuales fortalece
significativamente la lectoescritura en estudiantes de 4° grado de una unidad
educativa privada de Guayaquil, 2022.

Ho: El programa de estrategias ludicas virtuales no fortalece significativamente la
lectoescritura en estudiantes de 4° grado de una unidad educativa privada de
Guayaquil, 2022.

TABLA N° 10:

Estadistica de la variable de la lectoescritura

Estadisticas de muestras emparejadas

Media de error

Media N Desv. estandar estandar
Par 1 PRE TESTS FORTALECIMIENTO 24,76 105 7,401 ,722
DE LA LECTOESCRITURA
POSTTESTS FORTALECIMIENTO 62,48 105 2,962 ,289

DE LA LECTOESCRITURA
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TABLA N° 11:

Prueba de hipétesis de la variable lectoescritura

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas Significacién

Media de 95% de intervalo de ¢ gl

Desv. i i i Pdeun Pdedos
Media ; error confianza de la diferencia
estandar factor factores

andar . .
estinda Inferior Superior

PRE TESTS FORTALECIMIENTO
Par 1 DR -37,714 8,184 ,799 -39,298 -36,131 -47,222 104 <.001 <.001
POSTTESTS FORTALECIMIENTO

DE LA LECTOESCRITURA

Interpretacién: En la tabla 10 y 11, se observa que existe diferencia significativa
entre los resultados del pre y post test, el nivel de significancia bilateral es de 0,001
< 0,05, por lo tanto, se acepta la hipétesis de investigacion (H1) y se rechaza la
hipétesis nula (Ho), ya que hay una influencia significativa llegando a la conclusion
gue el programa de estrategias ludicas virtuales fortalece la lectoescritura en los

estudiantes, en tanto los puntajes del post test fueron superiores al pre test.

Hipotesis especifica 1: El programa de estrategias ludicas virtuales si fortalece la
escritura en los estudiantes de basica elemental de una unidad educativa privada,
Guayaquil, 2022.

Ho: El programa de estrategias ludicas virtuales no fortalece la escritura en los

estudiantes de 4° grado de una unidad educativa privada, Guayaquil, 2022.

TABLA N° 12:
Estadistica de la dimensién de la escritura

Estadisticas de muestras emparejadas

Media de error

Media N Desv. estandar estandar
Par 1 PRE TEST ESCRITURA 8,36 105 2,664 ,260
POS TEST ESCRITURA 21,24 105 1,584 ,155
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TABLA N° 13:

Prueba de hipétesis de la dimension de la escritura

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas Significacién
Des Media de 95% de intervalo de g e e dos
v. ) . ) n
Media e error confianza de la diferencia u
estandar ind factor factores
estandar Inferior Superior
Par1 PRE TEST ESCRITURA - 12,876 3,319 324 13,518 12,234 39,758 104 <.001 <.001
@ POS TEST ESCRITURA ' ' ' ' ' ' : '

Interpretaciéon: En la tabla 12 y 13, se observa que existe diferencia significativa
entre los resultados del pre y post test, el nivel de significancia bilateral es de 0,001
< 0,05, por lo tanto, se acepta la hipétesis de investigacion (H1) y se rechaza la
hipotesis nula (Ho), concluyendo que el programa de estrategias ludicas virtuales
fortalece significativamente la escritura en los estudiantes, en tanto los puntajes del

post test fueron superiores al pre test.

Hipotesis especifica 2: ElI programa de estrategias ludicas virtuales
fortalece significativamente la lectura en los estudiantes de 4° grado de una

unidad educativa privada, Guayaquil, 2022.

Ho: El programa de estrategias ladicas virtuales no fortalece significativamente la
lectura en los estudiantes de béasica elemental de una unidad educativa privada,
Guayaquil, 2022.

TABLA N° 14:
Estadistica de la dimension de la lectura

Estadisticas de muestras emparejadas

Media de error

Media N Desv. estandar i
estandar
PRE TEST LECTURA 8,16 105 2,346 ,229
Par1
POS TEST LECTURA 19,69 105 1,515 ,148
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TABLA N° 15:

Prueba de hipétesis de la dimension de la lectura

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas Significacion

95% de intervalo

Media d i
Media Desv. erlzr € de cor\flanza. dela t gl Pdeun Pdedos
estandar A diferencia factor factores
estandar
Inferior Superior
PRE TEST LECTURA -
Par 1 -11,524 2,718 ,265 -12,050 -10,998 -43,448 104 <.001 <.001
POS TEST LECTURA

Interpretacién: En la tabla 14 y 15, se observa que existe diferencia significativa
entre los resultados del pre y post test, el nivel de significancia bilateral es de 0,001
< 0,05, por lo tanto, se acepta la hipétesis de investigacion (H1) y se rechaza la
hipétesis nula (Ho), concluyendo que el programa de estrategias ludicas virtuales
fortalece significativamente la escritura en los educandos, en tanto los puntajes del

post test fueron superiores al pre test.

Hipotesis especifica 3: El programa de estrategias ludicas virtuales si fortalece la
comprension lectora en los estudiantes de 4° grado de una unidad educativa
privada, Guayaquil, 2022.

Ho: El programa de estrategias Iludicas virtuales no fortalece la comprension lectora
en los estudiantes de basica elemental de una unidad educativa privada, Guayaquil,
2022.

TABLA N° 16:
Estadistica de la dimension de la comprension lectora

Estadisticas de muestras emparejadas

Media de error
Media N Desv. estandar

estandar
PRE TEST COMPRENSION
= 8,24 105 2,455 ,240
Par 1 ;
POS TEST COMPRENSION 21,55 105 1,474 144

LECTORA
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TABLA N° 17:

Prueba de hipétesis de la dimension de la comprension lectora.

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas Significaciéon

95% de intervalo de

Media d i
Desv. ediade  confianza de la t gl P de un P de dos

Media i error i i
estandar ] diferencia
estandar

factor factores

Inferior Superior

PRE TEST COMPRENSION
Par 1 LECTORA - POS TEST -13,314 2,900 ,283 -13,876 -12,753 -47,045 104 <.001 <.001
COMPRENSION LECTORA

Interpretacién: En la tabla 16 y 17, se observa que existe diferencia significativa
entre los resultados del pre y post test, el nivel de significancia bilateral es de 0,001
< 0,05, por lo tanto, se acepta la hipétesis de investigacion (H1) y se rechaza la
hipotesis nula (Ho), concluyendo que el programa de estrategias ludicas virtuales
contribuye al fortalecimiento de la escritura en los alumnos, en tanto los puntajes

del post test fueron superiores al pre test.

32



V. DISCUSION

En el objetivo general: Determinar el efecto del programa de estrategias
lGdicas virtuales para fortalecer la lectoescritura en estudiantes de 4° grado de una
unidad educativa privada de Guayaquil, 2022; se evidencia en la tabla 5 y figura 1,
gue en el pretest el 94% de estudiantes se encontraba en nivel bajo y el 6% medio

y en el postest el 100% se ubica en un nivel alto.

A parte en la tabla 10, se observa que el nivel de significancia bilateral es
0,001 < 0,05, por tanto, se acepta la hipétesis de investigacion y se rechaza la

hipotesis nula (Ho).

Los estudios estadisticos demuestran que trabajando con estrategias ludicas
virtuales en las clases pueden fortalecer la lectoescritura. Segun Almutairi (2018) la
lectoescritura es una de las habilidades que el ser humano debe de aprender desde
su corta edad, ya que es un proceso donde se concatenan dos destrezas como los
son la lectura y la escritura, la una permite comunicarse de forma oral y la otra de
manera escrita. De esta manera, se concluyé aplicando un programa de
estrategias ludicas virtuales contribuye de manera significativa al fortalecimiento de

la lectoescritura, la cual afirma la hipotesis de estudio.

Los analisis obtenidos en este estudio se asemejan al de la investigadora
Andrade (2022), donde concluyd que la ejecucion de un programa de estrategias
ludicas para el proceso de la lectoescritura tiene ventajas positivas sobre el interés
de los estudiantes por leer y escribir, mientras que los estudiantes que no han

trabajado con estrategias demoran en dominar esta destreza.

Por otra parte la investigacion de Morales (2020), concluyé que la
lectoescritura es parte fundamental de la comunicacion en los estudiantes y que los
nifios que no han podido desarrollar las habilidades comunicativas es porque tienen
dificultad en la lectoescritura, por ello es importante que se fortalezca estos
procesos a través de diferentes recursos ludicos que ayuden a los estudiantes a

aprender de una forma diferente y divertida.

Hoy en dia la tecnologia abre un mundo diferente de aprendizaje que los
docentes deben explotar para aportar a una educacion de calidad que permita a los

estudiantes a educarse a su ritmo, es decir haciendo lo que mas les gusta, que es
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trabajar por medio de dispositivos electronicos. Esto se logra creando diferentes
juegos digitales con contenidos curriculares que los profesores deseen que los

nifilos aprendan.

La finalidad del programa de estrategias ludicas virtuales, es contribuir con
los estudiantes a comprender los procedimientos de la lectura y escritura a los largo
de sus vidas, les permite adquirir competencias digitales, trabajar en equipo,
motivarse a aprender de una manera amena donde se involucran toda la

comunidad educativa.

Segun Cruz (2019), las nuevas tecnologias facilitan a todas las personas el
acceso de herramientas educativas virtuales, donde el individuo puede capacitarse
de forma autdbnoma, buscar informacién y elaborar diferentes juegos o actividades
para fortalecer las destrezas de la lectura, escritura o cualquier otro contenido que

desee aprender.

Luego de discutir el objetivo general, teniendo en cuenta que las dos
variables se relacionan de forma positiva, o que quiere decir que hay un influencia
significativa en el programa, que mientras mas veces se lleve a cabo la aplicacion
del programa de estrategias Iudicas virtuales se fortalece de significativamente la

lectoescritura en los estudiantes.

Esta metodologia permite al docente buscar herramientas ludicas virtuales,
creativas, innovadoras y divertidas para que los estudiantes de cuarto grado se
apropien de los contenidos trabajados, convirtiendo a los aprendices en los
protagonistas de la adquisicion de su propio aprendizaje. Asi mismo permitird que
motivarlos a ser mejores, elevar su autoestima y sus ganas por conocer cosas

nuevas.

A continuacion se va a discutir el objetivo especifico 1. Determinar el efecto
del programa de las estrategias ludicas virtuales en la destreza de la escritura en
los estudiantes de 4° grado de una unidad educativa privada de Guayaquil, 2022.
Se evidencia en la tabla 6 y figura 2, que en el pretest el 89% de estudiantes se
encontré en un nivel bajo y el 11% medio y en el postest el 2% se ubica en nivel
medio y el 98% se ubica en nivel alto. A parte en la tabla 12, se observa que el nivel
de significancia bilateral es 0,001 < 0,05, por tanto, se acepta la hipétesis de

investigacion (H1) y se rechaza la hipotesis nula (Ho).
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Indagando el estudio de Cardozo (2018), donde concluyé que el
desarrollo estrategias ludicas mediadas con tic para mejorar las habilidades
lectoescritoras, son muy importantes para el procedimiento educativo de la Lengua
y Literatura, ademas estas generan y desarrollan aprendizajes a través de juegos
digitales que se asocian a los distintos contenidos de estudio dirigido a la lectura y

escritura.

Asi mismo Escobar (2020), concluyé que, las actividades ludicas como
estrategia didactica dentro del aula de clases mejora de forma significativa la
socializacion de los estudiantes, por lo tanto la implementacién de estas, en los
contenidos de las diferentes areas permitiran fortalecer diferentes habilidades de
aprendizaje, en especial la de la escritura que es una herramienta muy poderosa

gue permite comunicarse a través de simbolos o signos.

En las investigaciones que giran en torno a este objetivo, se puede indicar
gue, el programa de estrategias ludicas virtuales fortalece de forma significativa la
escritura de los estudiantes de cuarto grado, como lo antes mencionado, los nifios
necesitan del uso de herramientas metodoldgicas como las ludicas, en el
instrumento que se aplic6 a los educandos se pudo observar que casi ho se
implementan este tipo de estrategias en clases las cuales se convierte en
monodtonas y aburridas; y que al incluir estrategias ludicas virtuales los nifios se

motivan mas por aprender.

Para la investigadora Norbiel (2020), la escritura permite a una persona
codificar un mensaje mediante la implementacion de signos o simbolos, que por lo
general, son letras que forman palabra, cada nifio tiene una etapa diferente de edad
o tiempo en su aprendizaje, por ello es importante respetar cada uno de los proceso
de adquisicion de la escritura, ya que esta es una herramienta que le permitira poder

expresarse, compartir sus ideas y emociones con la sociedad.

Con respecto al objetivo especifico 2: Determinar el efecto del programa de
las estrategias ludicas virtuales en la destreza de la lectura en los estudiantes de
4° grado de una unidad educativa privada de Guayaquil, 2022. En la tabla 7 y figura
3, que en el pre test el 97% de estudiantes se encontraba en nivel bajo y el 3% en

el nivel medio y en el postest el 3% se ubica en nivel medio y el 97% se alto. A parte
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en la tabla 14, se indic6 que el nivel de significancia bilateral es 0,001 < 0,05, por
tanto, se acepta la hipotesis de investigacion (H2) y se rechaza la hipétesis nula
(Ho). Por lo tanto hay una influencia significativa en el programa, es decir que hay
una relacion positiva y a su vez este ayuda a fortalecer la lectura en los estudiantes

de cuarto grado.

Al indagar el estudio de Solano (2018), donde abordo diferentes propuestas
pedagdgicas donde concluydé que el aprendizaje del lenguaje es importante y
necesario, el nifio se debe apropiar de un sistema determinado simbolos y signos

como las letras, que puedas ser leidas y decodificadas.

Asi mismo el investigador Torres (2021), concluy6 que la ejecucion de una
guia de estrategias metodoldgicas para, mejorar la lectoescritura orientada por
lineamientos educativos, suministra una gran diferencia de elementos relevantes
al momentos de realizar clases, lo que facilitaria los procesos de la adquisicion de

aprender y despertara el interés de aprender de los estudiantes.

Segun Zarzar (2020), la lectura es la accidon de leer, decodificando un texto
y comprenderlo, esta permite desarrollar el pensamiento critico, analitico y reflexivo,

poniendo en marcha la imaginacion y creatividad de las personas.

La lectura es muy importante para las personas en el ambito social, escolar
y profesional por ello se debe fortalecer dicha destreza desde una edad temprana
para evitar inconvenientes en el futuro, en la actualidad se cuenta con muchas

estrategias ludicas virtuales que estan al alcance de todas las personas.

Es por ello que en el estudio de los datos estadisticos realizado se evidencio
un alta significativa bilateral en el programa, ya que este contribuye

significativamente al fortalecimiento de la lectura.

En la investigacion de Diaz y Guadarra (2018), concluyé que, el objetivo mas
relevante que deben tener las unidades educativas, es instruir al nifio en la lectura
de textos, incorporando cualquier tecnologia ya que sin estrategias dentro de las
clases, es como educar en el vacio y seria hacer un trabajo sin sentido. Por |o tanto
se deben adecuar estrategias que permitan fortalecer esta destreza, de manera que
los alumnos se sientan motivados de ingresar a los diferentes juegos educativos

virtuales utilizando cualquier dispositivo tecnolégico a su alcance.
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Para el objetivo especifico 3: Determinar el efecto del programa de las
estrategias ludicas virtuales en la destreza de la comprension lectora en los
estudiantes de 4° grado de una unidad educativa privada de Guayaquil, 2022. En
la tabla 8 y figura 4, que en el pre test el 94% de estudiantes se encontraba en nivel
bajo, el 6% medio y en el postest el 100% se ubica en alto. A parte en la tabla 16,
se observa que el nivel de significancia bilateral es 0,001 < 0,05, por tanto, se
acepta la hipotesis de investigacion (H3) y se rechaza la hipotesis nula (Ho). Es
decir que hay una influencia significativa en la ejecucién del programa. Por lo tanto
el programa de estrategias ludicas se relaciona con el fortalecimiento de la

comprension lectora en los estudiantes de 4° grado.

Se realiz6 indagaciones de la investigacion de Barrera (2021), concluy6 que
las actividades ludicas como estrategia, si desarrollan la reflexién y la comprension
lectora, por lo tanto, se debe trabajar con estas dentro del aula para mejorar el
ambiente de aprendizaje y motivar a los estudiantes a practicar lectura y asi puedan

comprender lo que leen.

Por otra parte para Ramos (2018), El analisis lector es la capacidad cognitiva
gue permite sacar los datos mas importantes del texto que se lee. Es decir,
comprenden la lectura como un todo, extrayendo las partes mas interesantes como
el inicio de la narracion donde se idéntica el escenario en donde se da lugar al
problema, el personaje principal, los secundarios, el desarrollo del tema donde se
presenta la problematica y el desenlace donde se pone fin a la historia leida. El
educando es capaz de extraer una idea generalizada de la lectura, realizar un
analisis y cambiar el final de lo que tuvo la oportunidad de leer, cuando puede
hacerlo sin dificultad es donde se observa que los nifios ya alcanzan la compresion

lectora.

Para Miglino (2018), Extraer las palabras mas importante de un texto ayuda
a resumir y comprender el texto, es decir, que la aplicacion de diferentes técnicas
como la del subrayado o extraccion del vocablo contribuye al andlisis del escrito.
Para que haya una comprensién lectora el individuo debe conocer los dos procesos
gue se nombraran a continuacion: El andlisis sintactico, es la primera etapa de

comprender la lectura, permite al investigador extraer la informacién mas notable

37



del texto leido, dar sentido a la lectura y hacer un analisis o resumen del mismo,
identificando las reglas de los signos de puntuacion, armando oraciones que tengan
sintaxis e identificando las clases de palabras que deben conformar el escrito,

dando orden y sentido a todo el relato.

El semantico hace énfasis en la comprensidén gramatical, es decir que se
basa en el significado del texto. Permite enlazar, ordenar, analizar oraciones y sus
partes, también permite identificar las clases de palabras que componen una
oraciébn como: articulos, sustantivos, verbos, adjetivos calificativos, posesivos,
preposiciones, pronombres personales, anténimos, sindbnimos y el significado de

las palabras para alcanzar la comprension lectora.

Por otra parte Britton (2017), menciona que el juego dentro del salén de
clases permite que el nifio se divierta y exprese sus sentimientos libremente, de
esa manera pueda aprender a través de las experiencias adquiridas del mundo que
lo rodea, desarrollando un aprendizaje autbnomo que le permita liderar los trabajos

gue se les asigne, ya sean grupales o individuales.

Asi mismo Erazo y Rosero (2021), concluyeron que, las herramientas
virtuales son estrategias que forman parte de la educacién desde hace muchos
afos y que los docentes deben ser capaces de comprenderlas para asi disefiar
recursos tecnologicos que fomenten el aprendizaje y asi poder llegar al desarrollo

de habilidades lectoescritura en los educandos.

En resumen, el mundo estéa rodeado de tecnologia donde los nifilos dominan
a la perfeccion el uso de aparatos méviles, estos son usados muchas veces para
jugar en linea sin ningun tipo de contenido pedagodgico, es por ello que los
educadores tienen que dirigir el estudio de los educandos a través de los que mas
les gusta, concatenando lo ludico y los temas que se quiere alcanzar. Algunas
plataformas como Roblox estan introduciendo contenidos curriculares a sus juegos
para los alumnos en su tiempo de esparcimiento puedan ingresar y entretenerse no

solo jugando, sino también aprendiendo.
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VI. CONCLUSIONES

1. Se concluyd, con el objetivo general: “Determinar el efecto del programa de
estrategias ludicas virtuales para fortalecer la lectoescritura en estudiantes de
4° grado de una unidad educativa privada de Guayaquil, 2022”. Que la
aplicacion de este programa fortalece de manera significativa la lectoescritura
en educandos. Se evidencio (Sig =,001), que acepta la hipotesis de estudio y
se rechaza la hipétesis nula; la diferencia de medias del 37,72 siendo los

puntajes del postest superiores al pretest.

2. Con respecto al objetivo especifico determinar el efecto del programa de las
estrategias ludicas virtuales en la destreza de la escritura en los estudiantes
de 4° grado de una unidad educativa privada de Guayaquil, 2022. En el origen
de los resultados obtenidos se describe que hay una alta significacién bilateral
(Sig =,001), por lo consiguiente, se acepta la hipétesis de estudio y se excluye
la nula; la diferencia de medias del 12,88, siendo los puntajes del postest

superiores al pretest.

3. En base al objetivo determinar el efecto del programa de las estrategias ludicas
virtuales en la destreza de la lectura en los estudiantes de 4° grado de una
unidad educativa privada de Guayaquil, 2022. Por medio de los resultados
obtenidos en la investigacion, hay una alta significacion bilateral (Sig = ,001)
por tanto se acepta la hip6tesis de estudio y se excluye la nula; la diferencia de

medias del 11,53, siendo los puntajes del postest superiores al pretest.

4. En base al objetivo determinar el efecto del programa de las estrategias ludicas
virtuales en la destreza de la comprension lectora en los estudiantes de 4°
grado de una unidad educativa privada de Guayaquil, 2022. En efecto a la
aplicacion del instrumento se determiné que hay una influencia significativa en
el programa (Sig = ,001) por lo que se acepta la hipo6tesis de estudio y se
excluye la nula; la diferencia de medias del 13,31, siendo los puntajes del

postest superiores al pretest.
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VIl. RECOMENDACIONES

1. Se recomienda a las autoridades de la Unidad Educativa Master Zoila de
Guayaquil, capacitar constantemente a los maestros del area de Lengua y
Literatura con cursos sobre innovaciones pedagdgicas, herramientas
educativas y el uso adecuado de estrategias ludicas virtuales que se pueden
utilizar en clases sincronicas y asincronicas, que le permitan al estudiante

fortalecer los procesos lectores y la escritura, mejorando su aprendizaje.

2. Recomendar a los docentes la aplicacion de actividades interactivas que vayan
de la mano con herramientas digitales que contribuyan a mejorar y fortalecer la
destreza de la lectoescritura en los estudiantes, las actividades ludicas virtuales
permiten aprender de una forma divertida, olvidando la monotonia de las clases
y despertando el interés y la motivacién de los nifios por adquirir nuevos

conocimientos necesarios para cuarto grado.

3. Se recomienda que los docentes del area de lengua fomentar el trabajo
colaborativo en los estudiantes con el fin de desarrollar diferentes habilidades
gue contribuyan a mejorar la lectura y escritura en los estudiante. Considerando
el uso de actividades ludicas virtuales como: juegos educativos grupales que

se pueden realizar en linea para fortalecer la lectoescritura.

4. Serecomienda involucrar en los procesos de generacion de aprendizaje a toda
la comunidad educativa, en especial a los representantes, es importante brindar
conferencias, charlas y talleres ludicos, con el fin de involucrar a las madres y
los padres en la formacién académica de sus nifios, dandoles las herramientas
para trabajar en equipo junto a la docente y asi puedan, ayudar a sus hijos a
reforzar los contenidos desde sus hogares.

5. Se recomienda a las futuras investigaciones, realicen programas de estrategias
lGdicas virtuales actualizadas sobre el fortalecimiento de la lectoescritura, que
se aborden desde metodologias cuantitativas para medir sus efectos en el
proceso de las destrezas lectoescritoras en los educandos de cuarto grado.
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ANEXOS



MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable Definicion conceptual Definicion operacional Dimension Indicador Escala de
medicion
Segun (Eraso, Iguad, & Rosero, 2021) | Las  estrategias  ludicas Ludica.
Son estrategias de ensefianza a través | virtuales seran medidas en | Juegos virtuales | Juegos virtuales. 1.-Nunca

de juegos virtuales interactivos que

los estudiantes de cuarto

Creatividad.

2.-Casi nunca

fomentan el trabajo auténomo vy |grado de una unidad Cooperacion. 3.-A veces
Programa de colaborativo mediante entornos | educativa privada de Técnica Participacién. 4.-Casi siempre
estrategias virtuales de aprendizaje, donde los | Guayaquil, a través de un Autonomia. 5.- Siempre
[udicas virtuales | maestros educan a la nueva generacidn | cuestionario de estrategias

haciendo uso de nuevos recursos | ludicas virtuales, este Recursos Plataformasy

tecnoldgicos. Por lo tanto estos recursos | instrumento  tendra 15 virtuales de herramientas

innovadores permiten alcanzar un |items, con escala de aprendizaje educativas.

aprendizaje significativo. respuesta de Likert del 1 al 5.
Fortalecimiento El desarrollo de habilidades | Las  estrategias Iudicas Preescritura. 1.-Nunca

de la

lectoescritura

lectoescritoras, es de mucha
importancia en los estudiantes, estas les
permite relacionarse en el ambito social,

cultural y profesional, si una persona no

virtuales serd aplicado a los
estudiantes de cuarto grado
de una unidad educativa

privada de Guayaquil, a

Escritura Normas ortograficas.
Redaccion.
Lectura Prelectura.

2.-Casi nunca

3.-A veces

5.- Siempre




sabe leer, ni escribir no tendra
oportunidad de esta sociedad. Por ello
la, (UNICEF, Fortalecimiento de la
lectoescritura en la primera infancia,
2020) menciona que, “el desarrollo de la
lectoescritura debe ser una tarea
primordial en el sistema educativo,
donde el estudiantado logre Ia
apropiacién exitosa de este proceso a
partir de la adecuada orientacién
metodoldgica por parte del docente, y
es de vital importancia el desarrollo de
habilidades linglisticas por parte del

estudiantado”. (Pag.2)

través de un cuestionario

exploratorio de la
lectoescritura, este
instrumento  tendra 15
ftems, con escala de

respuesta de Likert del 1 al 5.

Lectura.

Poslectura.

Comprensidén

lectora

Proceso sintactico.
Proceso semantico.

Analisis.




INSTRUMENTO 01
Cuestionario para medir el programa de estrategias Ludicas virtuales

El presente cuestionario es determinar el efecto del programa de estrategias ludicas
virtuales para fortalecer la lectoescritura en estudiantes de 4° grado de una unidad
educativa privada de Guayaquil, 2022, por ello se le solicita contestar a los items

presentados con absoluta discrecidn, sinceridad y libertad.

Lee cuidadosamente cada uno de los enunciados y marca la respuesta que mejor describa

tu opinidn, recuerda que no hay respuestas correctas ni incorrectas.

La escala utilizada es:

(1) (2) (3) (4) (5)

Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre

Edad: Hombre: () Mujer: ()




CUESTIONARIO DE PROGRAMA DE ESTRATEGIAS LUDICAS VIRTUALES

3 Opcidn de respuesta
Dimensién N° Items 1 2 3 a
Juego virtuales
1 Los recursos utilizados por el docente en
sus clases son creativos.
2 Utilizan juegos educativos para reforzar
. su aprendizaje.
Indicadores: - -
Ludica 3 Cree que los docentes deberian ensefiar
. a leer y escribir por medio de juegos en
Juegos virtuales. linea.
Autonomia P TR
4 Cree que aprenderia mas rapido los
conocimientos a través de los juego
virtuales educativos.
5 Implementar juegos educativos virtuales
le motivaria a estudiar.
Técnica
6 Su docente lo motiva a diario para
aprender.
7 Se siente animado por aprender nuevos
conocimientos cuando hay actividades
Indicadores: Iudicas y creativas.
Creatividad. 8 Forman grupos cooperativos para
Cooperacion trabajar en clases.
Participacion 9 Esta motivado cuando participa en
clases.
10 | Participa constantemente en las
actividades planificadas por el docente.

Recursos virtuales de aprendizaje.

11 | Trabaja en casa con algun recurso
educativo virtual.

12 | Utiliza el internet para investigar
contenidos de alguna clase.

Indicadores:

13 | Se divierte utilizando juegos de palabras
Plataformas y

virtuales para aprender.

herramientas

. 14 | Cree que su aprendizaje seria mas
educativas.

divertido si lo hacen por medio de
juegos en linea.

15 | En clases han realizado alguna actividad
a través de juegos en Quizizz o
WordWall.




INSTRUMENTO 02
Cuestionario para medir la Lectoescritura

El presente cuestionario es determinar el efecto del programa de estrategias ludicas
virtuales para fortalecer la lectoescritura en estudiantes de 4° grado de una unidad
educativa privada de Guayaquil, 2022, por ello se le solicita contestar a los items

presentados con absoluta discrecidn, sinceridad y libertad.

Lee cuidadosamente cada uno de los enunciados y marca la respuesta que mejor describa

tu opinidn, recuerda que no hay respuestas correctas, ni incorrectas.

La escala utilizada es:

(1) (2) (3) (4) (5)

Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre

Edad: Hombre: () Mujer: ()




CUESTIONARIO DE LECTOESCRITURA

Opcion de respuesta

Dimensién N° items
1 2 3 4
Escritura
1 | Diferencia grafias.
2 | Separa las palabras de manera correcta.
Indicadores:
Preescritura. 3 | Aplica reglas ortograficas.
Normas
ortogra.f!cas. 4 | Produce textos usando las reglas ortograficas.
Redaccion.
5 | Corrige textos teniendo en cuenta la ortografia.
Lectura
6 | Lee de forma fluida y entonada.
Indicadores: 7 | Conoce el significado de las palabras que lee.
Prelectura.
Lectura. 8 | Identifica las palabras que lee.
Poslectura.
9 | Usas pautas de entonacién cuando lee.
10 | Pierde la linea o reglén durante la lectura.
Comprension Lectora
1 Reconoce las partes de la oracién cuando
Indicadores: lee.
Proceso ] .
sintactico. 12 | Reconoce ideas principales de un texto.
Proceso 13 Identifica los personajes de la lectura
semantico. cuando lee.
Andlisis. 14 | Realiza sintesis o resumen de lo que lee.
15 | Emite un juicio sobre el texto cuando lee.




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LAS VARIABLES: PROGRAMA DE ESTRATEGIAS LUDICAS VIRTUALES

Y LECTOESCRITURA
DIMENSIONES CUESTIONARIO / items Pertinencia® | Relevancia? | Claridad 3 SUGERENCIAS
CUESTIONARIO DE PROGRAMA DE ESTRATEGIAS
LUDICAS VIRTUALES Sl NO S NO Sl NO
1.- Los recursos utilizados por el docente en sus clases son creativos. X X X
2.- Utilizan juegos educativos para reforzar su aprendizaje. X X X
Juegos 3.- Cree que los docentes deberian enseiar a leer y escribir por medio X X X
virtuales de juegos en linea.
4.- Cree que aprenderia mds rapido los conocimientos a través de los X X X
juego virtuales educativos.
5.- Implementar juegos educativos virtuales le motivaria a estudiar. X X X
6.- Su docente lo motiva a diario para aprender. X X X
7.- Se siente animado por aprender nuevos conocimientos cuando hay X X X
.. actividades ludicas y creativas.
Tecnicas 8.- Forman grupos cooperativos para trabajar en clases. X X X
9.- Esta motivado cuando participa en clases. X X X
10.- Participa constantemente en las actividades planificadas por el X X X
docente.
11.- Trabaja en casa con algun recurso educativo virtual. X X X
12.- Utiliza el internet para investigar contenidos de alguna clase. X X X
Recursos 13.- Se divierte utilizando juegos de palabras virtuales para aprender. X X X
virtuales de 14.- Cree que su aprendizaje seria mas divertido silo hacen por medio X X X
aprendizaje de juegos en linea.
15.- En clases han realizado alguna actividad a través de juegos en X X X
Quizizz o WordWall.




DIMENSIONES CUESTIONARIO / items Pertinencia® | Relevancia? | Claridad 3 SUGERENCIAS
CUESTIONARIO DE LECTOESCRITURA SI NO Sl NO SI | NO
1.- Diferencia grafias. X X X
] 2.- Separa las palabras de manera correcta. X X X
Escritura - —
3.- Aplica reglas ortograficas. X X X
4.- Produce textos usando las reglas ortograficas. X X X
5.- Corrige textos teniendo en cuenta la ortografia. X X X
6.- Lee de forma fluida y entonada. X X X
Lectura 7.- Conoce el significado de las palabras que lee. X X X
8.- Identifica las palabras que lee. X X X
9.- Usas pautas de entonacién cuando lee. X X X
10.- Pierde la linea o regldon durante la lectura. X X X
11.- Reconoce las partes de la oracion cuando lee. X X X
Comprensién 12.- Recor.u.)ce ideas princi.pales de un texto. X X X
13.- Identifica los personajes de la lectura cuando lee. X X X
lectora 14.- Realiza sintesis o resumen de lo que lee. X X X
15.- Emite un juicio sobre el texto cuando lee. X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable ( X) Aplicable después de corregir () No aplicable ( )




Apellidos y nombres del juez validador: Mgtr. Myriam Zambrano Zambrano DNI: 0923359954

Especialidad del validador: Lic. En Lengua y Literatura / Mgtr. en Educacion inclusiva.

1 Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.
2 Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del constructo.
3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LAS VARIABLES: PROGRAMA DE ESTRATEGIAS LUDICAS VIRTUALES

Y LECTOESCRITURA

DIMENSIONES CUESTIONARIO / items Pertinencia® | Relevancia? | Claridad 3 SUGERENCIAS
CUESTIONARIO DE PROGRAMA DE ESTRATEGIAS
LUDICAS VIRTUALES A A D A
1.- Los recursos utilizados por el docente en sus clases son creativos. X X X
2.- Utilizan juegos educativos para reforzar su aprendizaje. X X X
Juegos 3.- Cree que los docentes deberian ensefar a leer y escribir por medio X X X
virtuales de juegos en linea.
4.- Cree que aprenderia mas rapido los conocimientos a través de los X X X
juego virtuales educativos.
5.- Implementar juegos educativos virtuales le motivaria a estudiar. X X X
6.- Su docente lo motiva a diario para aprender. X X X
7.- Se siente animado por aprender nuevos conocimientos cuando hay X X X
.. actividades ludicas y creativas.
Tecnicas 8.- Forman grupos cooperativos para trabajar en clases. X X X
9.- Esta motivado cuando participa en clases. X X X
10.- Participa constantemente en las actividades planificadas por el X X X
docente.
11.- Trabaja en casa con algun recurso educativo virtual. X X X
12.- Utiliza el internet para investigar contenidos de alguna clase. X X X
Recursos 13.- Se divierte utilizando juegos de palabras virtuales para aprender. X X X
virtuales de 14.- Cree que su aprendizaje seria mas divertido si lo hacen por medio X X X
aprendizaje de juegos en linea.
15.- En clases han realizado alguna actividad a través de juegos en X X X
Quizizz o WordWall.




DIMENSIONES CUESTIONARIO / items Pertinencia® | Relevancia? | Claridad 3 SUGERENCIAS
CUESTIONARIO DE LECTOESCRITURA SI NO Sl NO SI | NO
1.- Diferencia grafias. X X X
] 2.- Separa las palabras de manera correcta. X X X
Escritura - —
3.- Aplica reglas ortograficas. X X X
4.- Produce textos usando las reglas ortograficas. X X X
5.- Corrige textos teniendo en cuenta la ortografia. X X X
6.- Lee de forma fluida y entonada. X X X
Lectura 7.- Conoce el significado de las palabras que lee. X X X
8.- Identifica las palabras que lee. X X X
9.- Usas pautas de entonacién cuando lee. X X X
10.- Pierde la linea o regldon durante la lectura. X X X
11.- Reconoce las partes de la oracion cuando lee. X X X
Comprensién 12.- Recor.u.)ce ideas princi.pales de un texto. X X X
13.- Identifica los personajes de la lectura cuando lee. X X X
lectora 14.- Realiza sintesis o resumen de lo que lee. X X X
15.- Emite un juicio sobre el texto cuando lee. X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable ( X) Aplicable después de corregir () No aplicable ( )




Apellidos y nombres del juez validador: Mgtr. Leonidas Felipe Prieto Cabrera DNI: 0923849517
Especialidad del validador: Mgtr. Tecnologia e Innovacion Educativa.

1 Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.
2 Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del constructo.
3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LAS VARIABLES: PROGRAMA DE ESTRATEGIAS LUDICAS VIRTUALES

Y LECTOESCRITURA
DIMENSIONES CUESTIONARIO / items Pertinencia® | Relevancia? | Claridad 3 SUGERENCIAS
CUESTIONARIO DE PROGRAMA DE ESTRATEGIAS
LUDICAS VIRTUALES Sl NO S NO Sl NO
1.- Los recursos utilizados por el docente en sus clases son creativos. X X X
2.- Utilizan juegos educativos para reforzar su aprendizaje. X X X
Juegos 3.- Cree que los docentes deberian enseiar a leer y escribir por medio X X X
virtuales de juegos en linea.
4.- Cree que aprenderia mds rapido los conocimientos a través de los X X X
juego virtuales educativos.
5.- Implementar juegos educativos virtuales le motivaria a estudiar. X X X
6.- Su docente lo motiva a diario para aprender. X X X
7.- Se siente animado por aprender nuevos conocimientos cuando hay X X X
.. actividades ludicas y creativas.
Tecnicas 8.- Forman grupos cooperativos para trabajar en clases. X X X
9.- Esta motivado cuando participa en clases. X X X
10.- Participa constantemente en las actividades planificadas por el X X X
docente.
11.- Trabaja en casa con algun recurso educativo virtual. X X X
12.- Utiliza el internet para investigar contenidos de alguna clase. X X X
Recursos 13.- Se divierte utilizando juegos de palabras virtuales para aprender. X X X
virtuales de 14.- Cree que su aprendizaje seria mas divertido silo hacen por medio X X X
aprendizaje de juegos en linea.
15.- En clases han realizado alguna actividad a través de juegos en X X X
Quizizz o WordWall.




DIMENSIONES CUESTIONARIO / items Pertinencia® | Relevancia? | Claridad 3 SUGERENCIAS
CUESTIONARIO DE LECTOESCRITURA SI NO Sl NO SI | NO
1.- Diferencia grafias. X X X
] 2.- Separa las palabras de manera correcta. X X X
Escritura - —
3.- Aplica reglas ortograficas. X X X
4.- Produce textos usando las reglas ortograficas. X X X
5.- Corrige textos teniendo en cuenta la ortografia. X X X
6.- Lee de forma fluida y entonada. X X X
Lectura 7.- Conoce el significado de las palabras que lee. X X X
8.- Identifica las palabras que lee. X X X
9.- Usas pautas de entonacién cuando lee. X X X
10.- Pierde la linea o regldon durante la lectura. X X X
11.- Reconoce las partes de la oracion cuando lee. X X X
Comprensién 12.- Recor.u.)ce ideas princi.pales de un texto. X X X
13.- Identifica los personajes de la lectura cuando lee. X X X
lectora 14.- Realiza sintesis o resumen de lo que lee. X X X
15.- Emite un juicio sobre el texto cuando lee. X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable ( X) Aplicable después de corregir () No aplicable ( )




Apellidos y nombres del juez validador: Matr. Wendy Lourdes Piquett Flores DNI: 0917609182

Especialidad del validador: Mgtr. en Educacién — Investigacion e Innovaciones Pedagdgicas.

1 Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.
2 Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del constructo.
3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension.
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Analisis de confiabilidad

Variable 1: Programa de estrategias ludicas virtuales

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
N de elementos
Cronbach
,830 15

Estadisticas de total de elemento

Media de escala si | Varianza de escala Alfa de Cronbach si
el elemento se ha | si el elemento se ha Correlacion total .de el elemento se ha
suprimido suprimido slementos corregida suprimido

[tem01 63,4800 27,093 ,265 ,830
item02 63,8800 21,943 ,748 ,795
item03 63,4400 27,840 ,142 ,836
item04 63,3200 28,477 ,047 ,840
item05 63,4000 27,583 ,190 ,834
item06 63,6400 24,490 ,579 ,811
[tem07 63,2800 27,210 ,285 ,828
item08 63,4800 25,510 /542 ,815
item09 63,4800 26,010 ,452 ,820
item010 63,6000 24,417 ,653 ,807
[tem011 63,9600 20,623 ,866 , 782
[tem012 63,3600 25,907 ,429 ,821
item013 63,1600 27,140 ,373 ,825
item014 63,2400 27,190 ,307 ,827
item015 63,8400 22,640 ,641 ,805




Analisis de confiabilidad

Variable 2: Fortalecimiento de la lectoescritura

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
,926 15
Estadisticas de total de elemento
Media de escala si | Varianza de escala | Correlacion total de | Alfa de Cronbach si
el elemento se ha | siel elemento se elementos el elemento se ha
suprimido ha suprimido corregida suprimido
item1 54,8800 63,443 ,573 923
Item2 54,7600 63,523 ,664 921
item3 55,3600 60,323 741 ,918
item4 55,4400 59,757 ,809 ,916
item5 55,5600 58,757 ,809 ,916
item6 55,1200 62,110 ,681 ,920
item7 55,0800 64,827 ,584 923
Item8 54,9200 63,910 , 766 ,920
item9 55,2400 61,773 , 738 ,919
item10 55,9600 60,957 377 ,940
ftem11 55,4800 60,093 ,824 ,916
item12 55,0400 64,040 481 ,926
item13 54,6000 66,250 ,532 ,925
item14 55,7600 61,023 , 768 ,918
[tem15 55,6000 59,667 ,832 ,915




Base de datos del Instrumento 1

Cuestionario del Programa de estrategias Ludicas Virtuales

6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

5

5
5
4
4
5
5
2
4
3
4
5
4
5
5
4
5
5
5
5
3
3
3
3
3
3

55 5 5 5

5
5
5
5
5
5
5
5
5
4
5
4
4
4
5
5
5
4
5
5
3
5
5

5/5[5|5]| 5

54 5 5 5

55 4 4 5
5 5 5 5
5/5|5|5

5
5

3 4 4 4 4

5 5 5 4 4

3 4 4 4 4

35 45 4
5 5 5 5

4

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

5

5/5(5|4 | 5

5 5 5 5 5

5/5(5|4| 5

4 5 5 5 5

4 5 4 5 5

4 4 5 5 4

55 4 5 5

55 55 4

4 5 3 5 4

4 3 4 5 3

4 55 4 4

22
23
24

25
Fuente: prueba piloto aplicado a 25 estudiantes

4 5 5 3 3

4 4 5 4 4 4
4 4 5 4 4 4

4



Base de datos del Instrumento 2

Cuestionario de fortalecimiento de la lectoescritura

6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

5

5 55 5 5 b

5

5 4 5 5 1

5
5
5

5

5 5§ 5 5 5

5/5/5/5]| 5

4 3 4 4 4 3
4 4 4 4 4 5

5
g}
3
2
3
g}

4
4

5

5 4 5 4 4

3 4 45 5

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

3 3 4 3 4

3 4 4 3 3

3 4 4 3 3

4

3 4 3 4 3

4 4 4 4 2

3

3

3 4 4 4 4 3

3
3
3

3

4 4 4 4 3

5 5 5 3 2

4 5 5 4 2

4

3 4 4 4 4 2
3

3

1

4 4 4 3

22
23
24

25
Fuente: prueba piloto aplicado a 25 estudiantes
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3 4 4 4 3 2
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3
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Guayaquil 22 de abril del 2022

Mgtr. Leonidas Felipe Prieto Cabrera

Rector de la Unidad Educativa Particular Master Foila.

Por medio de la presente.-

a mi solicitud.

Yo, Torres Paredes Luisa Margarita, docente de Lengua y Literatura de basica
elemental, me dirjo a usted con el debido respeto, solicitando su permiso para
la aplicacion de los insfrumentos de mi investigacion titulada “Programa de
estrategias l0dicas virtuales para fortalecer la lectoescritura en estudiantes de
una unidad educativa privada de Guayaquil, 2022, para mi grado de maestria.
Cuya poblacion corresponde a una muesira censal dirigida a los estudiantes de

Por las razones expuestas, solicito a usted muy cordialmente conceda el permiso

Atentamente

& jﬁﬁ%?
Lcda. Luisd/Margarita Tofres Paredes

C.C. 0924028970




MASTER

*
znl Ia' UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR
“Mastex Zoila”

Guayaquil 27 de abril del 2022

Lcda.
Luiza Margarita Torres Paredes
Docente de la Unidad Educativa “Master Zoila®

Presente.

Estimada Luiza Torres, en respuesta a su solicitud, se le comunica que la misma
ha sido aprobada para que usted pueda aplicar los instrumentos de investigacion
titulada: “Programa de estrategias lidicas virtuales para fortalecer la
lectoescrtura en estudiantes de una unidad educativa privada de Guayaquil,

2022%

Se da paso al desarrollo de lo requerido, poniendo a su disposicion nuestra

colaboracion para que pueda efectuarlo.

Mgtr. Leonidas Prieto Cabrera
C.C. 0923849517



Autorizacion por parte de los padres de familia para la participacion de sus
representados en la investigacién

Hora de finalizacion ~ Correo ¢Es usted Autorizo que mi

Hora de inicio

electronico

representante
de un
estudiante de
la Unidad
Educativa
Master Zoila?

representado
participe en el
programa de
estrategias ludicas
virtuales para
fortalecer la
lectoescritura.

1 5/24/22 16:56:20 5/30/22 16:56:23 anonymous Si S

2 5/24/22 16:58:04 5/30/22 16:58:26 anonymous Si Sl

3 5/24/22 16:58:55 5/30/22 16:59:15 anonymous Si SI

4 5/24/22 16:58:54 5/30/22 16:59:31 anonymous Si Sl

5 5/24/22 17:01:23 5/30/22 17:01:37 anonymous Si Sl

6 5/24/22 17:01:49 5/30/22 17:02:14 anonymous Si Sl

7 5/24/22 17:02:17 5/30/22 17:02:28 anonymous Si Sl

8 5/24/22 17:03:11 5/30/22 17:03:20 anonymous Si Sl

9 5/24/22 17:04:35 5/30/22 17:04:51 anonymous Si S|
10 5/24/22 17:05:47 5/30/22 17:06:00 anonymous Si Sl
11 5/24/22 17:08:47 5/30/22 17:08:51 anonymous Si SI
12 5/24/22 17:09:21 5/30/22 17:09:52 anonymous Si Sl
13 5/24/22 17:09:29 5/30/22 17:10:03 anonymous Si SI
14 5/24/22 17:10:25 5/30/22 17:11:07 anonymous Si Sl
15 5/24/22 17:12:45 5/30/22 17:12:51 anonymous Si Sl
16 5/24/22 17:12:37 5/30/22 17:12:52 anonymous Si Sl
17 5/24/22 17:14:06 5/30/22 17:14:15 anonymous Si SI
18 5/24/22 17:14:49 5/30/22 17:15:08 anonymous Si Sl
19 5/24/22 17:15:19 5/30/22 17:15:25 anonymous Si Sl
20 5/24/22 17:15:10 5/30/22 17:15:32 anonymous Si Sl
21 5/24/22 17:18:19 5/30/22 17:18:31 anonymous Si Sl
22 5/24/22 17:24:09 5/30/22 17:24:19 anonymous Si Sl
23 5/24/22 17:32:13 5/30/22 17:32:33 anonymous Si SI
24 5/24/22 17:33:48 5/30/22 17:33:51 anonymous Si S|
25 5/24/22 17:33:56 5/30/22 17:33:59 anonymous Si Sl
26 5/24/22 17:34:05 5/30/22 17:34:10 anonymous Si Sl
27 5/24/22 17:34:13 5/30/22 17:34:17 anonymous Si Sl
28 5/24/22 17:37:11 5/30/22 17:37:15 anonymous Si Sl
29 5/24/22 17:39:21 5/30/22 17:39:24 anonymous Si Sl
30 5/24/22 17:39:56 5/30/22 17:40:15 anonymous Si Sl
31 5/24/22 17:40:36 5/30/22 17:40:48 anonymous Si Sl
32 5/24/22 17:50:35 5/30/22 17:50:47 anonymous Si Sl
33 5/24/22 17:54:13 5/30/22 17:54:30 anonymous Si SI
34 5/24/22 17:57:41 5/30/22 17:57:46 anonymous Si Sl



35
36
37
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39
40
41
42
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44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79

5/24/22 17:58:12
5/24/22 17:58:26
5/24/22 17:58:34
5/24/22 17:58:41
5/24/22 17:58:48
5/24/22 17:58:54
5/24/22 17:59:01
5/24/22 17:59:11
5/24/22 17:59:19
5/24/22 17:59:40
5/24/22 18:00:08
5/24/22 18:00:23
5/24/22 18:00:38
5/24/22 18:00:43
5/24/22 18:01:39
5/24/22 18:02:04
5/24/22 18:05:27
5/24/22 18:05:36
5/24/22 18:05:46
5/24/22 18:05:57
5/24/22 18:06:16
5/24/22 18:07:00
5/24/22 18:07:11
5/24/22 18:07:42
5/24/22 18:08:11
5/24/22 18:09:53
5/24/22 18:18:28
5/24/22 18:21:03
5/24/22 18:21:07
5/24/22 18:21:12
5/24/22 18:21:17
5/24/22 18:21:21
5/24/22 18:21:25
5/24/22 18:21:30
5/24/22 18:21:41
5/24/22 18:21:46
5/24/22 18:21:47
5/24/22 18:21:47
5/24/22 18:21:53
5/24/22 18:21:56
5/24/22 18:21:56
5/24/22 18:21:56
5/24/22 18:22:00
5/24/22 18:22:05
5/24/22 18:22:08

5/30/22 17:58:16
5/30/22 17:58:30
5/30/22 17:58:37
5/30/22 17:58:44
5/30/22 17:58:50
5/30/22 17:58:57
5/30/22 17:59:04
5/30/22 17:59:14
5/30/22 17:59:21
5/30/22 17:59:42
5/30/22 18:00:10
5/30/22 18:00:26
5/30/22 18:00:41
5/30/22 18:00:45
5/30/22 18:01:43
5/30/22 18:03:07
5/30/22 18:05:30
5/30/22 18:05:39
5/30/22 18:05:51
5/30/22 18:06:04
5/30/22 18:06:19
5/30/22 18:07:04
5/30/22 18:07:14
5/30/22 18:08:00
5/30/22 18:08:14
5/30/22 18:10:08
5/30/22 18:18:48
5/30/22 18:21:05
5/30/22 18:21:10
5/30/22 18:21:15
5/30/22 18:21:20
5/30/22 18:21:24
5/30/22 18:21:28
5/30/22 18:21:40
5/30/22 18:21:45
5/30/22 18:21:49
5/30/22 18:21:52
5/30/22 18:21:52
5/30/22 18:21:56
5/30/22 18:21:59
5/30/22 18:21:59
5/30/22 18:21:59
5/30/22 18:22:03
5/30/22 18:22:07
5/30/22 18:22:10

anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous

Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si

S
S
S
S
S
S
S
S
S
SI
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
S
SI
S
S
S
S
S
S
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si



80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105

5/24/22 18:22:11
5/24/22 18:22:16
5/24/22 18:22:23
5/24/22 18:22:28
5/24/22 18:22:31
5/24/22 18:22:35
5/24/22 18:22:39
5/24/22 18:22:43
5/24/22 18:22:46
5/24/22 18:22:51
5/24/22 18:22:54
5/24/22 18:22:59
5/24/22 18:22:59
5/24/22 18:22:59
5/24/22 18:22:59
5/24/22 18:23:05
5/24/22 18:23:09
5/24/22 18:23:14
5/24/22 18:23:18
5/24/22 18:23:24
5/24/22 18:23:29
5/24/22 18:23:29
5/24/22 18:23:14
5/24/22 18:23:18
5/24/22 18:23:24
5/24/22 18:23:29

5/30/22 18:22:14
5/30/22 18:22:22
5/30/22 18:22:26
5/30/22 18:22:30
5/30/22 18:22:34
5/30/22 18:22:37
5/30/22 18:22:41
5/30/22 18:22:46
5/30/22 18:22:49
5/30/22 18:22:52
5/30/22 18:22:57
5/30/22 18:23:02
5/30/22 18:23:02
5/30/22 18:23:02
5/30/22 18:23:02
5/30/22 18:23:09
5/30/22 18:23:11
5/30/22 18:23:16
5/30/22 18:23:22
5/30/22 18:23:27
5/30/22 18:23:31
5/30/22 18:23:31
5/30/22 18:23:16
5/30/22 18:23:22
5/30/22 18:23:27
5/30/22 18:23:31

anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous
anonymous

Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si

Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si



PRE TEST Analisis de las dimensiones de la variable dependiente

VARIABLE

MNIVEL

BAID

BAID

BAIO

BAID

BAID

BAID

BAID

BAID

BAID

BAID

BAID

BAID

BAID

BAID

BAID

MEDIO

BAID

BAID

BAID

BAID

BAID

BAID

BAID

BAID

BAIO

BAID

BAID

BAID

BAIO

%
51

35

32

31

49

32

55

32

32

24

20

20

20

TOTAL

26

24

21

37
T

24
21

41

24
21

24
21

21

MIVEL

BAID

BAID

BAIO

BAIO

BAID

BAID

MEDIO

BAIO

BAIO

BAID

BAIO

BAIO

BAIO

BAID

BAID

BAIO

BAIO

BAID

BAID

BAJO

BAIO

BAIO

BAID

BAIO

BAIO

BAIO

BAID

BAID

BAIO

%

32

52

32

32

32

24
20
20
20

TOTAL

10

11

11
11
11

10

D3: Comprension lectora

MNIVEL

BAID

BAIO

BAIO

BAID

BAID

BAIO

BAIO

BAID

BAID

BAIO

BAIO

BAID

BAID

BAID

BAIO

MEDIO

BAID

BAID

BAIO

BAIO

BAID

BAID

BAIO

BAIO

BAIO

BAID

BAID

BAIO

BAIO

ki
48.0

32.0

40.0

32.0

48.0

280

48.0

44.0

36.0

44.0

48.0

32.0

28.0

44.0

44.0

60.0

48.0

44.0

48.0

320

28.0

40.0

32.0

280

28.0

240

20,0

20,0

20.0

TOTAL

10

11

11

11

11

11

10

D2: Lectura

MIVEL

MEDIO

BAJO

BAIO

BAID

BAID

BAJO
MEDIO
MEDIO

BAID

BAJO

BAJO

BAIO

BAID

BAID

BAJO

MEDIO

BAID

MEDIO

BAJO

BAJO

BAIO

BAID

BAJO

BAJO

BAIO

BAID

BAID

BAJO

BAIO

ki
56.0

36.0

40.0

32.0

48.0

28.0

32.0

56.0

36.0

44.0

48.0

32.0

28.0

44.0

44.0

60.0

48.0

52.0

48.0

32.0

28.0

40.0

32.0

28.0

28.0

24.0

20.0

20.0

20.0

TOTAL

14

10

14

11

11
11

10

D1: Escritura

Poblacion

10
11

12
13

14
15
16
17
1B
19
20
21

22
23

24
25

26
27
2B
29




66 Tzl i} 24.0 BAJO | 1 1 1 [i] 24.0 BAJO 1 2 1 1 1 [i] 24 BAJO 18 24d BAJO
BT 1lzl1]&]2 L] 32.0 BAJO | il z i) 32.0 BAJO 1 z 1 ]z i) 32 BAJO 24 32 BAJO
G Tzl i} 24.0 BAJD |l z 1 1 1 [i] 24.0 BAJO 1 Z 1 1 1 [i] 24 BaJO 18 24 BaJO
53 1] 1] 2 L 28.0 BAJO z 1 1 11 2 [ 28.0 BAJO z 1 1 1 Z [ 28 BAJO 21 28 BAJO
70 glilale|ez b 36.0 BAJD z || - - bi) 36.0 BAJO 2z 1 Z z |z bi) 36 BaJO 27 36 BaJO
I 111 1] 5 20.0 BAJO 1 1 1 1 1 5 20.0 BAJO 1 1 1 1 1 5 20 BAJO 15 20 BAJO
T2 111 ]&]z T 28.0 Ba.JO 1 1 |z =z [ 28.0 BAJO 1 1 1 |z [ 26 BaJO 21 28 Ea.JO
T3 1lz2l1]2]2 i} 32.0 BAJO | | 2 2 [i] 32.0 BAJO 1 2 1 z |2 [i] 32 BAJO 24 32 BAJO
T4 1lzl1]&]2 L] 32.0 BAJO | il z i) 32.0 BAJO 1 z 1 ]z i) 32 BAJO 24 32 BAJO
75 Tzl i} 24.0 BAJO | 1 1 1 [i] 24.0 BAJO 1 2 1 1 1 [i] 24 BAJO 18 24 BAJO
i 1lzl1]1]z L 28.0 BAJO | 1 11 2 [ 28.0 BAJO 1 z 1 1 Z [ 28 BAJO 21 28 BAJO
T gleli]e|z b 36.0 BAJD Z 2 I 2z 2 bi) 36.0 BAJO 2z Z 1 z |z bi) 36 BaJO 27 36 BaJO
i 11111 5 20.0 BAJO 1 1 1 1 1 5 20.0 BAJO 1 1 1 1 1 5 20 BAJO 15 20 BAJO
73 1Tzl 1)1 i} 24.0 BAJO | 1 1 1 i 24.0 BAJO 1 Z 1 1 1 [i] 24 BaJO 18 24 Ea.JO
&0 2l 1] 1] ] 24.0 BAJO 2 1 1 1 1 5] 24.0 BAJO 2 1 1 1 1 5] 24 BAJO 18 24q BAJO
i1 Elile] ]2 13 52.0 MEDIO o3 2 3 3 13 52.0 | MEDID z 3 z 3|3 13 52 MEDIO 33 52 | MEDID
gz zl1le]2]3 1 44.0 BAJO 2z 11 2 3 31 M 44.0 BAJO 2z 1 2 3] 3 1 44 BAJO 33 44 BAJO
g3 Elile]|1]z 10 40.0 BAJO 4 ] 1 2 10 40.0 BAJO z 3 z 1 Z 10 40 BAJO 30 40 BAJO
g glelale]e 10 40.0 BAJD - - - - - 40.0 BAJO 2z Z Z z |z 10 40 BaJO 1) 40 BaJO
g3 Pl ] bi 36.0 BAJO Fd ] I 1 1 3 36.0 BAJO z 3 z 1 1 3 36 BAJO 27 36 BAJO
g6 glafi]1]z b 36.0 BAJD I 1 11 2 bi) 36.0 BAJO 2z 3 1 1 2z bi) 36 BaJO 27 36 BaJO
a7 2332|313 13 52.0 MEDID 2l 3 =3 2 3 13 52.0 | MEDID 2 3 3 2 |3 13 52 MEDID 33 52 | MEDID
i I3 e|z 13 52.0 MEDIO 33 1 2 2 M 44.0 BAJO 3 3 3 1 Z 12 48 BaJO 36 48 Ea.JO
&3 zlzlz]e]e 10 40.0 BAJO 2l 2 2 2 2 1O 40.0 BAJO 2 2 2 z |2 10 40 BAJO 30 40 BAJO
30 HEIREREE 10 40.0 BAJO 3 1 1 3 10 40.0 BAJO z 3 1 1 3 10 40 BAJO 30 40 BAJO
El Tz z|1 T 28.0 BAJO | | 1 i 28.0 BAJO 1 2 1 2 1 i 26 BAJO 21 28 BAJO
32 El3l3] 1]z 12 48.0 BAJO 4 ] 11 3 12 48.0 BAJO z 3 3 1 3 12 18 BAJO 36 48 BAJO
33 HEIEIEIR 14 56.0 MEDIO Z 4 4 1 1 12 48.0 BAJO 2z 4 4 3 1 4 56 MEDIO 40 53 [ MEDID
34 2l 3[3] 6] 1 14 56.0 MEDIO < | 11 12 48.0 BAJO 2 3 3 5 1 14 56 MEDIO 40 53 | MEDIO
35 gleli]1]z [i] 32.0 BAJO Z 2 1 11 2 il 32.0 BAJO 2z Z 1 1 2z i 32 BaJO 24 32 Ea.JO
36 zl1l1]e]z i} 32.0 BAJO 2 1 | 2 2 [i] 32.0 BAJO 2 1 1 z |2 [i] 32 BAJO 24 32 BAJO
37 ElEzli] 4] 4 13 52.0 MEDIO 2 1 11 4 10 40.0 BA.JO z z 1 1 4 10 40 BaJO 33 44 Ba.JO
35 zlazlele]e 10 40.0 BAJO - I - - - 40.0 BAJO 2z 2 2 2 |e 10 40 BAJO 30 40 BAJO
33 1Tz 1)1 1] 24.0 BAJO | 1 1 1 B 24.0 BAJO 1 z 1 1 1 B 24 BAJO 18 249 BAJO
100 AEIREEIN 1 44.0 BAJD 4 3 | 11 1 44.0 BAJO 4 3 1 2z 1 1 14 BaJO 33 44 BaJO
1 FlEzli] 1] 3 bi 36.0 BAJO 4 1 11 3 3 36.0 BAJO z z 1 1 3 3 36 BAJO 27 36 BAJO
102 T3] 241 12 48.0 BAJO Il 3 3 4 11 12 48.0 BAJO 1 3 3 4 1 12 48 BaJO 36 48 Ea.JO
103 2l1l2]le] i} 32.0 BAJO 2 | 2 2 1 [i] 32.0 BAJO 2 1 2 2 1 [i] 32 BAJO 24 32 BAJO
104 4zl 4]z 14 56.0 MEDIO L1 I 11 2 M 44.0 BAJO 4 z z 4 |2 14 56 MEDIO 33 52 | MEDID
105 2l 1] ] 24.0 BAJO 2 1 1 1 1 ] 24.0 BAJO 2 1 1 1 1 ] 24 BAJO 18 24q BAJO




Niveles f %
BAJO 93 89
CASI BAJID 0 0
MEDIO 12 11
CASIALTO 0 0
ALTO 0 0
TOTAL 105 100

PRETEST NIVELES DE ESCRITURA

WEBAID MCASIBAJD WMEDID MCAS ALTO MALTD

BAID CAS| BAID MEDID CASI ATO ALTD

Niveles f %
BAIO 102 97
CASIBAJO O 0
MEDIO 3 3
CASIALTO O 0
ALTO 0 0
TOTAL 105 100

PRETEST NIVELES DE LECTURA

NEAJD MCAS BAIO WMEDO MCASALTO MALTO

EAID

o

CAS BAID

MEﬁp

1]

CAS|ALTD

ALTD

20

Niveles i % Niveles f %
BAIO 99 54 BAID 99 54
CA5I BAJO 0 0 CA5I BAIC 0 0
MEDIO ] ] MEDIO ] ]
CASIALTO 0 0 CASIALTC 0 0
ALTO 0 0 . ALTO 0 0
TOTAL 105 100 TOTAL 105 100

PRETEST NIVELES DE COMPRENSION
LECTORA

WEAD wmCAS BAID wmMEDID wCASALTO mALTO

EAID

CAS| BAID MEDIO CAS ALTO ALTO



BAJD

CASI BAJD
MEDIO
CASIALTO
ALTO
TOTAL

0
0
2
0

103
105

0
0
2
0
98
100

POSTEST NIVELES DE ESCRITURA

WEAID WCASIBAD WMEDID WCASATO WALTD

CAZ/ BAIO

MEDID

CAIATO

ALTD

BAIO 0 0
CASIBAID O 0
MEDIO 3 3
CASIALTO O 0
ATO 102 57
TOTAL 105 100
POSTEST NIVELES DE LECTURA

WEAD WCANBAID WMEDIC WCANALTO mALTD

BAJD

CASIBAIO

MEDIO

CAS|ALTO

ALTD

BAID 0 0 BAIO 0 0
CASIBAID O 0 CASI BAID 0 0
MEDIO 0 0 MEDIO 0 0
CASIALTO O 0 CASIALTO 0 0
ALTO 105 100 ALTO 105 100
TOTAL 105 100 TOTAL 105 100
POSTEST NIVELES DE COMPRENSION
LECTORA
WEAD wCANBAID mMEDID wCARALTO mALTD
120
100
an
&0
a0
0

BAID CAZIBAO MEDID CAR ATO ALTO



Variahle Dependiente

TOTALES Post - Test
TPRELECTO | TPOSTLECTO | PRETESTESC | PRETESLEC PRETESCOM POSTESESC | POSTESLEC | POSTESCOM
38 58 14 12 12 18 15 i1
26 B3 9 8 9 23 18 a2
30 57 10 10 10 13 18 20
24 58 8 8 8 17 22 13
36 59 12 12 12 18 21 20
21 B3 7 7 7 23 17 23
38 61 13 12 13 21 21 13
37 65 14 11 12 23 13 23
27 61 g 9 g 22 19 20
33 B3 11 11 11 22 19 22
36 &8 12 12 12 23 23 22
24 60 B g B 21 18 21
i1 B4 7 7 7 i1 i1 a2
33 b1 11 11 11 i1 18 a2
33 65 11 11 11 22 20 23
41 b4 15 15 11 22 21 21
36 i 12 12 12 23 22 23
36 &0 13 11 12 21 18 21
36 b4 12 12 12 22 20 22
24 62 B 8 B 22 21 19
21 B3 7 7 7 21 21 21
30 59 10 10 10 20 20 19
24 B2 B g B 23 18 21
i1 B3 7 7 7 i1 i1 i1
i1 B0 7 7 7 18 i1 i1
18 65 B & B 23 13 23
15 b4 5 5 5 23 13 22
15 62 5 5 5 23 18 21




15 B3 2 2 5 22 21 20
13 f5 2 2 3 21 13 £5
21 B3 T T I 21 21 21
21 3]0 i i T 21 13 20
15 fid 2 2 ] 21 13 2t
21 b i i I £ 13 &1
21 BT T T I 2 21 24
13 B2 G G = 21 13 22
24 23 a a a 13 13 22
21 f3 i i I &3 £3 £3
27 29 3 3 3 13 13 22
13 B2 G G = 22 13 22
21 T i i I 24 23 25
13 fi1 G G = 21 13 £
13 B5 G G = 21 20 24
21 fid i i T 22 20 22
21 G i i I 22 21 13
13 29 G G = 13 13 &1
24 &1 a a a8 20 20 21
27 3]0 3 3 3 21 13 21
13 f1 G G = 13 21 21
24 1] a a a 17 21 £
21 &1 I I T &3 17 21
13 fid G G = 23 13 22
24 f1 a a a &3 13 0
24 fi1 a a a £ 0 13
24 b a a a8 &3 13 20
13 B5 G G = 23 13 23
13 23 G G = 21 13 13
13 f5 2 2 3 &3 13 £3
13 &1 B B = 2 13 20
15 B3 2 2 5 22 13 22
21 G i i I &3 23 22
13 1] 2 2 3 21 13 &1
13 fid B B = 21 21 22
15 B 2 2 5 21 13 22
21 f5 i i I &2 0 23
13 fid G G = £ 21 &1
24 B a a a8 &3 &2 23
13 3]0 G G = 21 13 21




£ fid 7 7 7 2 20 22
27 b 3 3 3 2e 21 13
15 61 ] ] ] 21 13 21
21 23 7 7 7 20 20 13
24 b g g g 23 18 21
24 f3 g g g 21 21 21
15 B0 B B B 15 21 21
21 B5 7 7 7 23 13 23
27 Rl 3 3 3 13 13 22
15 G ] ] ] 23 15 21
1 B3 B B B 2e 21 20
15 B7 ] ] ] 21 21 25
33 Rl 13 13 13 21 18 21
33 Gl 11 1 1 21 13 20
a0 fid 10 10 10 21 13 24
30 b 10 10 10 28 13 21
27 BT 3 3 3 28 21 24
27 G 3 3 3 21 13 22
33 23 13 13 13 13 15 28
36 70 13 1 12 23 24 23
30 23 10 10 10 13 18 22
30 fie 10 10 10 2 18 22
21 Te 7 7 7 24 23 25
36 f1 12 12 12 21 18 22
40 B5 14 12 14 21 20 24
40 fid 14 12 14 2 20 22
24 b g g g 2e 21 13
24 B0 g g g 13 20 21
33 23 13 10 10 18 20 21
30 fil 10 10 10 21 18 1
1 f1 B B B 13 21 21
33 61 1 1 1 15 21 22
27 B5 3 3 3 21 20 24
36 fid 12 12 12 28 20 22
24 b g g g 2e 21 13
33 23 14 1 14 13 13 21
15 s ] ] ] 20 17 21
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l. INTRODUCCION

El presente programa de estrategias ladicas virtuales para fortalecer la
lectoescritura en los estudiantes de 4° grado de la unidad educativa privada “Master
Zoila” ubicada en Guayaquil — Ecuador, para el desarrollo de este estudio:
Programa de estrategias ladicas virtuales para fortalecer la lectoescritura en
estudiantes de una unidad educativa privada de Guayaquil, 2022. Las
estrategias ludicas virtuales son herramientas de innovacion pedagdgica en linea
que ayudan a desarrollar diferentes habilidades del pensamiento, motiva a los
nifios a aprender de una forma divertida, donde ellos se vuelven autores de su
propio conocimiento, respetuosos, responsables comprometidos con el entorno

educativo y la sociedad que los rodea.

El programa esta conformado por sesiones, cuya estructura esta formada por la
introduccion, la justificacion, los objetivos y la fundamentacion teorica, por lo
consiguiente, la metodologia, el desarrollo de las actividades ludicas del programa
estan elaboradas con herramientas educativas virtuales de aprendizaje. El
cronograma de la implementacion del programa de las actividades se encuentran

en las fichas ludicas interactivas de las sesiones.

El programa esta formado por 10 sesiones, en el cual se trabajara para fortalecer
la lectoescritura en los estudiantes de 4° grado desde la Unidad Educativa Privada
“‘Master Zoila” Guayaquil, 2022. Se seleccionaron diferentes herramientas
educativas virtuales para realizar las actividades Iudicas con el fin de lograr el

objetivo plateado, ademas de utilizar una metodologia a través de juegos.

La finalidad del programa es poder fortalecer la destreza de la lectura y escritura,
mediante el uso de estrategias Iudicas virtuales para fomentar el habito lector e
incentivar el aprendizaje lectoescritor de los estudiantes, asi mismo, motivarlos a

adquirir su conocimiento de una forma diferente y divertida.



Il. JUSTIFICACION

El presente programa tiene como finalidad reforzar los aprendizajes
lectoescritores mediante estrategias Iludicas virtuales, que en la actualidad se
utilizan en el proceso de generacion de conocimientos, en las cuales estan inmersa
los juegos en linea disefiados con actividades que fortalecen el aprendizaje de la
lectoescritura.

Las estrategias ludicas virtuales son herramientas digitales de innovacion
que ayudan al docente a fortalecer los conocimientos dentro del quehacer
educativo, permitiendo el dersarrollo integral de los estudiantes a través de un
ambiente virtual recreativo que fomente el interes por la lectoescritura en los
educandos.

La aplicacion del programa de estrategias ludicas virtuales contribuird al
desarrollo de habilidades cognitivas, afectivas y praxitivas de los estudiantes; y que
seran de suma importancia a lo largo de su vida estudiantil permitiedo integrarse a
la sociedad. Asi mismo, ayudara significativamente a los docentes contribuyendo
en la planificacion de sus clases, siendo estas motivadoras, integradoras,
divertidas. Ademas permitira que el docente interactie con el educando logrando

ambientes virtuales plenos para el aprendizaje de nuevos conocimientos.

[I. Objetivos
Objetivo General:
Ejecutar el programa de estrategias ludicas virtuales a traves de diez
sesiones de aprendizaje para fortalcer la lectoescritura en los estudiantes de 4°

grado.

Objetivos Especifico:
e Fortalecer la lectoescritura a través del programa de estrategias ludicas
virtuales.
e Fomentar en los educandos el habito de la lectura y escritura.
e Promover en los estudiantes el descubrimiento de las diferentes funciones
de la lectura.
e Lograr el razonamiento de comprension lectora en los educandos de 4°

grado por medio de lecturas aplicando las herramientas digitales.



V. FUNDAMENTACION TEORICA

El siguiente programa con estrategias ludicas virtuales se sustenta en la teoria de
algunos autores como Ernesto lturralde y Carlos Jimenez los cuales manifiestan
gue se debe dotar a los docentes de herramientas digitales necesarias para
desarrollar el aprendizaje significativo de los estudiantes. Segun Carlos Jiménez en
su obra Ludica, cuerpo y creatividad indica: “La ludica debe de ser apropiada por el
docente para que pueda lograr entender y comprender el concepto de integralidad
y de desarrollo humano en el cual la ladica, el juego, el cuerpo, la autorrealizacion,
la autoconciencia, deben de ser los pilares de soporte de dicha propuesta que
lograra realmente procesos de transformacion a nivel de la integralidad humana”
(Jimenes C., 2017).

Como indica el autor los docentes deben apropiarse de lo ludico para que
logren comprender la importancia de los juegos virtuales en el aprendizaje de los
estudiantes, como a través de estos pueden despertar el interes de los educando
por aprender con sus propias experiencias las cuales les aportaran que permite
fortalecer sus habilidades, cognitivas, afectivas y emocionales.

El ambiente juega un papel fundamental en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes, estos deben estar de acuerdo al area y el contenido que el docente
desea fortalecer, en este caso el programa de estrategias Iludicas virtuales esta
formado por actividades que van diriguidas a la asignatura de Lengua y Literatura.
El objetivo fundamental del prgrama es fortalecer la lectoescritura a través de
estrategias ludicas virtuales que despierten la curiosidad, el interes de los
educandos y los motive a realizarlas, contribuyendo con estas, al desarrollo integral

de los estudiantes.

El autor Ernesto Yturralde en su sitio web manifiesta: "Los juegos virtuales pueden
estar presentes en las diferentes etapas de los procesos de aprendizaje del ser
humano. Es evidente el valor educativo, que el juego en linea tiene las etapas pre-
escolares y en la escuela en general, pero muchos observadores han tardado en
reconocer al juego como detonador del aprendizaje”. (Yturralde , 2017). Como

manifiesta el autor los juegos entan inmersos en todo el proceso educativo, es por



€so0 que el programa tiene estrategias virtuales donde la ludica es el papel principal
de cada una de ellas.

El valor que tiene el juego en el aprendizaje es evidente, es por ello que los
contenidos o conocimientos que los docentes desee impartir en sus clases a sus
estudiantes deben estar concatenados a lo ludico, estas les permitiran realizar
clases dinamicas, divertidas generadoras de conocimientos que contribuiran al
fortalecimiento de las habilidades que los educandos necesiten reforzar. En el libro,
el juego y su metodologia de la autora Inmaculada Delgado, Maria Montessori
considera al docente como el responsable de potenciar el crecimiento del nifio,
organizando su ambiente y actividades, fomentando su autonomia y facilitando los
materoales necesarios para que el nifio aprenda por si mismo y se retroalimente a
si mismo. (Delgado, 2016)

Las estrategias ludicas virtuales son herramientas digitales de suma
importancia en el aprendizaje, estas se desarrollan de acuerdo al contenido que el
docente desee trabajar con sus estudiantes, pueden estar dirigidas al cualquier
area de conocimientos pero deben se ser planificadas de acuerdo a cada contenido
para que cumplan con su objetivo. Estas contribuiran a que los educandos
fortalezcan las habilidades lectoras, la ortografia y escritura que son importantes en
su desarrollo integral. La autora Inmaculada delgado en su libro el juego y la
metodologia manifiesta que el juego es una actividad presente en todos los seres
humanos. Se ha consolidado a través de la evolucion de la especie como una
conducta facilitadora del desarrollo y necesario para la supervivencia. (Delgado,
2016). Como manifiesta la autora el juego es una actividad inherente del ser
humano que ayudan a fortalecer las destrezas de los estudiantes como hablar, leer,
escribir y escuchar que facilitan el desarrollo del pensamiento critico, analitico y
reflexivo fomentando los valores positivos y la autonomia en los estudiantes.

Es importante motivar a los estudiantes a aprender con amor, dedicacion
guiandolos para que puedan satisfacer sus inquietudes y puedan descubrir sus
propias ideas y encontrar las soluciones a sus problemas. Todo esto se puede
lograr si se trabaja desde los incios de la etapa escolar con estrategias ludicas
virtuales que desarrollen todas las habilidades que los estudiantes necesitan y asi

poder evitar dificultades a en los afios superiores. Cuando se trabaja con este tipo



de estrategias digitales en las clases pasan de ser monoétonas a divertidas con
ambientes calidos que incluyan la tecnologia y herramientas educativas.

Los autores Salanova Martinez y Enrique Sanchez en su sitio web la
pedagogia de la responsabilidad y la autoformacién, Maria Montessori manifiesta,
“‘Los materiales didacticos pueden ser utilizados individualmente o en grupos para
participar en la narracion de cuentos, conversaciones, discusiones, esfuerzos de
trabajo cooperativo, canto, juegos al aire libre y actividades ludicas libres. De esta
forma asegura la comunicacion, el intercambio de ideas, el aprendizaje de la
cultura, la ética y la moral. (Martinez & Sanchez , 2017). Por lo tanto las actividades
pueden ser elaboradas a traves de recursos digitales que se pueden realizan a
diario con los estudiantes, deben estar relacionadas con lo juegos en linea, estas
pueden darse de manera individual o grupal para permitir la participacién de todos
los estudiantes en el proceso de aprendizaje, las estrategias ludicas virtuales se
pueden disefiarse a traves de diferentes recursos digitales de acuerdo al area del
conocimiento. Las estrategias ludicas que estaran elaboradas en la guia didactica
permitiran despertar la curiosidad, el interes y la imaginacion de los estudiantes a
parte que ayudaran a fortalecer la lectoescritura que es una habilidad necesaria que
nos permite leer y escribir de forma adecuada, para la cual se ha disefiado

actividades a través de juegos como:

Fichas interactivas de grafemas en liveworksheets.
e Juegos de memorias en grupo a traves de quizizz.
e Crucigramas en educaplay

e Juego de cartillas con palabras en Wordwall.

e Crear historietas en classkick.

e Sopa de letras en educaplay.

e Juego de memorias en wordwall

e Lectura de cuentos a traves de Genially.



V.

ACTIVIDADES SIGNIFICATIVAS Y CRONOGRAMA

N° NOMBRE DE LA ACTIVIDAD CRONOGRAMA
Liveworksheets

1 | Reconocimiento de grafemas pl. 30 - 05 - 2022

5 L|vework_§heets , 03 . 06 - 2022
Separacion de la palabras en silabas.

3 | yordwal - 06 - 06 - 2022
Juegos de memorias con palabras.
Educaplay

4 Crucigramas con anténimos y sindnimos. 10 - 06 - 2022
Wordwall.

S | Textos narrativos: El cuento y sus partes 13- 06 - 2022
Genially

6 Lectura - Fabula: El ledn y el raton. 17-06-2022
Wordwall

7 | Poslectura con preguntas del cuento leido, 20 - 06 - 2022
personajes, escenario e ideas principales.
Classkick

8 | Crear historietas usando las reglas ortograficas. 24 - 06 - 2022
Educaplay

9 Sopa de letras de sustantivos. 27 - 06 - 2022
Liveworksheets

10 | Cambiar el final del cuento y escribelo utilizando 01 - 07 - 2022

las reglas ortograficas.




VI. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES.
SESION N° 1
Herramienta educativa virtual: Liveworksheets. Fecha: 30-05-2022

Tema: Ficha interactiva de grafias

ded, cyz.

Objetivo:

Desarrollar progresivamente el proceso de escritura, clases de grafias mediante la
ficha interactiva de Liveworksheets para fortalecer la escritura en los estudiantes.

Actividades de

orden.
Consolidacioén:
Entregar la actividad a la docente.

Escuchar el audio y ordenar las palabras en

https://es.liveworksheets.com/dy1993209ci

Estrategias metodologicas Recursos In((ii‘:clz(l)(gl(;(l;es evaluacion
Anticipacion:
Recordar conocimientos anteriores de | Computadora. Identifica el
grafemas. Laboratorio. grafema de | Técnica: Analisis
Construccion del conocimiento: Herramientas pl. de desempefio
Ingresar al link de la sesion 1. digitales. Reconoce los
Escuchar el sonido e identificar el grafema pl. | Internet sustantivos y | Instrumento: Lista
Observar las imagenes de la actividad. los relaciona | de cotejo.
Lee y arrastra la palabra que corresponde a con las
la imagen. imagenes.

8 wcrozsersiun 4@
| PLA | PLE | PLI | PLO | PLU |
ESCUCHA )z
[PtAl |PiEl BPEN [Piol
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[_sopuno |
| | | —
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e e | |
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| | | | | | | o
$ - /
| | | ] | | | Comome s

ELIVEWORKSHEETS

@ ucroscerun 4B

LEE . . Y ESCRIBE LAS PALABRAS EN ORDEN:

% ﬂ [oe ] [es] [esa][pudsmico. | [puanta
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) [ropa. || a | [ paota | [ PLanca |
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(e |[ Hov [ cumpieanios || ok | piar. | s |
1 ||

[un ][ come || et |[ PaTano. |[nifo ]

[ )

@[WMI@I pLAvA || VIENTO. |
§ ]

[ 0ora | es || exproraona. || 1a | eua |
L f

SLIVEWORKSHEE



https://es.liveworksheets.com/dy1993209ci

Herramienta educativa virtual: Liveworksheets.

SESION N° 2

Fecha: 03-06-2022

Tema: Ficha interactiva de separacion de palabras en silaba ténica y atona.

Objetivo:

escritura en los estudiantes.

Desarrollar progresivamente el proceso de escritura con el reconocimiento de la silaba
tonica y atona mediante la ficha interactiva de Liveworksheets para fortalecer la

Indicadores de

Actividades de

azul.

Consolidacién:

Entregar la actividad a la docente.
https://es.liveworksheets.com/pp7

202349x

Estrategias metodologicas Recursos logro evaluacion
Anticipacion:
Recordar conocimientos | Computadora. Identifica que
anteriores de silaba. Laboratorio. es la silaba. Técnica: Analisis
Construccion del conocimiento: | Herramientas digitales. Reconoce las | de desempefio
Ingresar al link de la sesién 2. Internet clases de
Identificar la silaba ténica y atona. silabas. Instrumento: Lista
Selecciona la silaba ténica de las Clasifica  las | de cotejo.
palabras. silabas en
Mueve la silaba ténica a la ténicas y
columna verde y las atonas a la atonas.

(CO=CHE)/ COC=HE ~ CAM~PAN-A | CAM~PA-NA | CA=MPA-NA
RBOLIAR-BOL  NON-EDAT MO~ NEDA [ -ME-DA
CANT=ARCAN-TAR ~ SIN~PA=TICO | SHP=A=TIC-0  S=PA=TH-CO
TO-RRE/TOR-RE  CORTI-NA/ COR=TI-NA ] CO-RTHNA
CA-NPO/CAM-PO  U-GUET-E | TU-GUE=TE | TUG-UE-TE

MA%RA PI-RA=TA CO-ME=TA PLA-YA MA-NO CA-BE-ZA

PRZZA PA-TA-TA LEN-TE-TAS VEN-TA-MA CO-CHNAR O-LER
MA-RI-PO-SA BAR=CO LAM-PA-RA ES~TOR-NU-DAR RI~205

Eonplo_

-THES

CA-BA-LLO TIN=BRE A-PA-GAR COM~PA-NE-RO

PRO-FE-SOR  PIS=CI-NA  PI-RA-M-DE TOR-NA-DO SA~BA-DO
MATE-MA=TICAS  ME=DI-C-NA  CAR-TE-RA- BO-LI-GRA=FO



https://es.liveworksheets.com/pp720234qx
https://es.liveworksheets.com/pp720234qx

SESION N° 3

Herramienta educativa virtual: Wordwall

Tema: Juega con los adjetivos calificativos.

Fecha: 06-06-2022

Objetivo:

Desarrollar progresivamente el proceso de escritura y la lectura jugando con adjetivos
calificativos mediante la herramienta de Wordwall para desarrollar el pensamiento

critico, analitico y reflexivo.

. . Indicadores Actividades de

Estrategias metodologicas Recursos de logro evaluacion
Anticipacion:
Cantar la cancién de palo, palito, palo e, | Computadora. Identifica los
eee. Laboratorio. adjetivos Técnica: Analisis
Construccion del conocimiento: Herramientas calificativos. de desempefio
Analizar el contenido de los adjetivos | digitales. Clasifica las
calificativos. Internet palabras en | Instrumento: Lista

Identificar las palabras que son adjetivos.
Relacionar el sustantivo con el adjetivo.
Consolidacion:

Jugar en Wordwall el juego de memorias
con adjetivos calificativos.

Link del juego:
https://wordwall.net/es/resource/12270524

sustantivos y
adjetivos
calificativos.

de cotejo.

Las reglas

El adjetivo calificativo sefiala
caracteristicas o cualidades del
nombre 0 sustantivo que acompadia.

I Golpea el topo para comenzar



https://wordwall.net/es/resource/12270524

SESION N° 4

Herramienta educativa virtual: Educaplay

Tema: Crucigrama de anténimos y sinénimos

Fecha: 10-06-2022

Objetivo:

Identificar los anténimos y sinbnimos a través de un juego de crucigrama de Educaplay
para desarrollar progresivamente la lectoescritura.

opuesto como anténimos.

Reconocer las palabras que significan lo
mismo, aunque se escribe diferente.
Clasificar los sinénimos y anténimos,
Consolidacion:

Realizar el crucigrama utilizando Ia
herramienta educativa de Educaplay.

Link del juego:
https://es.educaplay.com/juego/11622904-
sinonimos_y_antonimos.html

herramienta
educativa
digital.

. , . Indicadores Actividades de

Estrategias metodologicas Recursos de logro evaluacion
Anticipacion:
Recordar anteriores sobre palabras que | Computadora. Identifica los
significan lo opuesto y las que tiene el mismo | Laboratorio. anténimos. Técnica: Analisis
significado. Herramientas Reconoce los | de desempeiio
Construccion del conocimiento: digitales. sinbnimos.
Identificar las palabras que significan lo | Internet Domina la | Instrumento: Lista

de cotejo.

Sindnimos y antonimos

022

Antonimo de nervioso

Pista letra ~ Pista Palabra



https://es.educaplay.com/juego/11622904-sinonimos_y_antonimos.html
https://es.educaplay.com/juego/11622904-sinonimos_y_antonimos.html

Herramienta educativa virtual: Wordwall y Quizizz.

SESION N° 5

Tema: Textos narrativos: El cuento y sus partes

Fecha: 13-06-2022

Objetivo:

Identificar que es la narracién y sus partes a través de la observacion de videos y
juegos en linea para reforzar la lectoescritura en los estudiantes.

Indicadores de

Actividades de

Extraer la idea principal y las
secundarias de la narracion.

Analizar las partes que conforman el
cuento.

Consolidacion:

Realizar un juego en WordWall donde
debes reconocer las partes del cuento.
https://wordwall.net/es/resource/33554
140

Ingresar al juego de Quizizz vy
responder el cuestionario.
https://quizizz.com/join?qc=66689885

Reconoce los
personajes del
cuento.
Identifica la
idea principal y
las
secundarias.

Estrategias metodologicas Recursos logro evaluacion
Anticipacion:
Observar el video del cuento los tres | Computadora. Identifica que
cerditos. Laboratorio. es el cuento. Técnica: Analisis
Construccion del conocimiento: Herramientas Reconoce las | de desempefo
Identificar los personajes que | digitales. partes de la
participan en el cuento. Internet narracion. Instrumento: Lista

de cotejo.

0:19

v0

¢;Qué parte del cuento es esta? "Habia una vez tres
cerditos que vivian al aire libre cerca del bosque".



https://wordwall.net/es/resource/33554140
https://wordwall.net/es/resource/33554140
https://quizizz.com/join?gc=66689885

SESION N° 6

Herramienta educativa virtual: Genially, Wordwall y jigsawplanet

Fecha: 17-06-2022

Tema: Lectura - Fabula: El leén y el ratén

Objetivo:

Escuchar y leer textos narrativos a través de herramientas educativas virtuales para
desarrollar preferencias en el gusto literario y generar autonomia en la lectura.

Construccioén del conocimiento:
Identificar los tres procesos de la
lectura.

Prelectura: Armar un rompecabezas
de la fabula a leer.
https://www.jigsawplanet.com/?rc=
play&pid=2b61b3e8c3c2.

Lectura: Leer de forma dirigida la
fabula.
https://view.genial.ly/628a471af
6842100117c5063/presentation-
fabula-el-leon-y-el-raton
Consolidacién:

Poslectura:
preguntas
lectura.
https://wordwall.net/es/resource/17
099460

Responder las
relacionadas con la

Herramientas digitales.

Internet

lectura.
Comprende lo
que lee.
Identifica la
idea principal,
el escenario y
los personajes
principales.

Indicadores de Actividades de
Estrategias metodoldgicas Recursos logro evaluacién
Anticipacion:
Realizar una lluvia de ideas sobre el | Computadora. Identifica el
cuento y sus partes. Laboratorio. proceso de la | Técnica: Andlisis

de desempefio

Instrumento: Lista
de cotejo.

ﬂ Inicio ~ Mis rompecabezas  Juegos guardados  Explorar v | Crear Buscar..

Mis rompecabezas > @ Lengua y Literatura > Fébula

M P &

Jugar como ¥ < Compartir v [ tditr v

o V :
Josy/

A

DIBUJOS

A

i Infntiles, |



https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2b61b3e8c3c2
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2b61b3e8c3c2
https://view.genial.ly/628a471af6842100117c5063/presentation-fabula-el-leon-y-el-raton
https://view.genial.ly/628a471af6842100117c5063/presentation-fabula-el-leon-y-el-raton
https://view.genial.ly/628a471af6842100117c5063/presentation-fabula-el-leon-y-el-raton
https://wordwall.net/es/resource/17099460
https://wordwall.net/es/resource/17099460

@ genially

DIVIERTETE LEYEND

LA FABULA:
ELLEONY EL RATON ~

@ genially
& Wordwall

0:31

<

E

En un dia muy soleado, dormia placidamente un le6n cuando
un pequeno ratén paso por su lado y lo despertd. Iracundo,
el le6n tomo al ratén con sus enormes garras y cuando
estaba a punto de aplastarlo, escuché al ratoncito decirle:
—Déjame ir, puede que algun dia llegues a necesitarme.

Cree mejores |lecciones de forma més rapida Inicio  Caracteristicas  Planes De Precios

[> st ores Piensoy)
koo WA contesto...

ESTA HISTORIA?

| Reanudar

El ratény el ledn. | & Compartir



SESION N° 7

Herramienta educativa virtual: Wordwall.

Fecha: 20-06-2022

Tema: Procesos de la lectuta: Cuento de Hansell y Gretel

Objetivo:

Escuchar y leer textos narrativos a través de herramientas educativas virtuales para
desarrollar preferencias en el gusto literario y generar autonomia en la lectura.

Prelectura: Armar un rompecabezas de
la fabula a leer.
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play
&pid=2aa5b621796e

Lectura: Leer de forma dirigida la
fabula.
https://view.genial.ly/5f728c6702fd
590d55840efl/presentation-
cuento-hansel-y-gretel
Consolidacion:

Poslectura: Responder las preguntas
relacionadas con la lectura. ¢Cuales
son los personajes del cuento?, ¢ Cual
fue el escenario? ¢ Cambia el final del
cuento?
https://quizizz.com/join?gc=31087453.

Identifica la
idea principal,
el escenario y
los personajes
principales.

Indicadores de Actividades de

Estrategias metodologicas Recursos logro evaluacion
Anticipacion:
Realizar una lluvia de ideas sobre el | Computadora. Identifica el
cuento y sus partes. Laboratorio. proceso de la | Técnica: Andlisis
Construccion del conocimiento: Herramientas lectura. de desempefio
Identificar los tres procesos de la | digitales. Comprende lo
lectura. Internet que lee. Instrumento: Lista

de cotejo.

& LuisaT > @ Lengua y Literatura > Hansel y Gretel

Jugar como ¥ < Compartir v

) : .
o LT | 4253 OR[! 002
- 1. luiisaT 2



https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2aa5b621796e
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=2aa5b621796e
https://view.genial.ly/5f728c6702fd590d55840ef1/presentation-cuento-hansel-y-gretel
https://view.genial.ly/5f728c6702fd590d55840ef1/presentation-cuento-hansel-y-gretel
https://view.genial.ly/5f728c6702fd590d55840ef1/presentation-cuento-hansel-y-gretel
https://quizizz.com/join?gc=31087453

e

.

HANSEL Y GRETEL

-

¢Qué hizo Gretel para liberar a su hermano?




SESION N° 8

Herramienta educativa virtual: Classkick

Fecha: 24-06-2022
Tema: Crear un guion grafico usando las reglas ortogréficas.

Objetivo:

Desarrollar progresivamente el proceso de escritura mediante la creacién un guion
grafico en classkick para desarrollar el pensamiento critico, reflexivo y analitico.

Indicadores de

Actividades de

conocimiento:

Abrir la pizarra interactiva de
classkick.

Escuchar las indicaciones de
la docente para trabajar con
la pizarra.

Armar la historieta utilizando
las herramientas digitales.
Consolidacion:

los signos de
puntuacion.
Aplica el
proceso de
escritura en la
producciéon de
textos
narrativos.
Usando

Estrategias metodologicas Recursos logro evaluacion
Anticipacion:
Realizar una lluvia de ideas | Computadora. Arma un guion
sobre las partes de la | Laboratorio. grafico Técnica: Analisis
narracion. Herramientas digitales. utilizando de desempefio
Construccion del | Internet correctamente

Instrumento: Lista
de cotejo.

Presentar la historieta. estrategias Y
procesos de

pensamiento.

o] Classkick X +

€ > C & app.classkick.com/#/account/assignments/AYIXbPOEScO044y7cwQDQ/roster/AYIXbXolQH-CvoaAaNnIVw/watch/feedback/AYIXbfWgTB20L9DRIbT... & ¢ BB

< You are helping SAMUEL on slide 1

Q Q & g @ T 7 @ @ ¢ 344

padre y nuestra
madrastra, la cual

Como ya no teniamos
mucho para comer

. 8
La segunda vez deje
migas de pan pero
los péjaros se las

Hola, yo soy
Gretel

comieren decidieron




SESION N° 9

Herramienta educativa virtual: Educaplay

Tema: Sopa de letras de sustantivos.

Fecha: 27-06-2022

Objetivo:

Desarrollar progresivamente el proceso de escritura mediante el juego de la sopa de
letras de los sustantivos para desarrollar el pensamiento analitico reflexivo.

Indicadores de

Actividades de

conocimiento:

Identificar los sustantivos
propios y comunes.

Clasificar los sustantivos
comunes es abstractos y
concretos.

Consolidacion:

Realizar una sopa de letras
de los sustantivos propios y
comunes.
https://es.educaplay.com/jue
go/600475-

sopa_de letras de sustantiv
os.html

Internet

sustantivos
propios, comunes,
abstractos y
concretos

Estrategias metodologicas Recursos logro evaluacion
Anticipacion:
Recordar conocimientos | Computadora. Identifica los
anteriores de sustantivo. Laboratorio. sustantivos. Técnica: Analisis
Construccién del | Herramientas digitales. Reconoce los | ge desempefio

Instrumento: Lista
de cotejo.

1. ALEGRIA
2. BOSQUE
3. AROMA

+ VINO



https://es.educaplay.com/juego/600475-sopa_de_letras_de_sustantivos.html
https://es.educaplay.com/juego/600475-sopa_de_letras_de_sustantivos.html
https://es.educaplay.com/juego/600475-sopa_de_letras_de_sustantivos.html
https://es.educaplay.com/juego/600475-sopa_de_letras_de_sustantivos.html

SESION N° 10
Herramienta educativa virtual: Liveworksheets Fecha: 01-07-2022

Tema: Crear un cuento de hechos reales o imaginarios y escribelo utilizando las
reglas ortogréficas.

Objetivo:

Desarrollar progresivamente el proceso de escritura mediante la creacion de un cuento
de hechos reales o fantasticos en una ficha de Liveworksheets para desarrollar el
pensamiento critico, reflexivo y analitico.

Indicadores de Actividades de

Estrategias metodologicas Recursos logro evaluacion
Anticipacion:
Observar el cuento de | Computadora. Aplica el
pinocho. Laboratorio. proceso de | Técnica: Analisis
Construccion del | Herramientas digitales. escritura en la | de desempefio
conocimiento: Internet produccién de
Identifica los personajes y el textos Instrumento: Lista
escenario del cuento narrativos. de cotejo.
Analiza el inicio, nudo vy Usando
desenlace. estrategias vy
Consolidacion: procesos de
Escribe un cuento con pensamiento.

hechos reales o imaginarios.
Utiliza las tres partes del
cuento: inicio, nudo vy
desenlace.

https://es.liveworksheets.com

lyy1342901ck

P4l | - jQuées? | EJEMPLO
O Enla \En un pueblo muy
introduccion  lejano, hace 50 aios,
presentamos y vivia unanina que
describimos los | sonaba con ser una

WAESCRIBE TU. ES TU TURNO

'doctora tan buena que
personajes, el ', pudiera curar a todas

lugary el ;l las personas del mundo
momento donde e necesitaran su

ocurre nuestra ayuda. Para lograrlo,

historia. | debia estudiar
' muchisimo.

INTRO



https://es.liveworksheets.com/yy1342901ck
https://es.liveworksheets.com/yy1342901ck

4Qué hacen?

llo Entonces, se puso a
~ atender muchisimo a

EJEMPLO

todos los profesores
durante muchos afos, a

Al investigar y a inventar

nuevos medicamentos

\mas Para curar enfermedades.

Un dia se encontré con

= ' un chico de otro pais, en |
la universidad, que tenia |

el mismo sueno que ella.

N Se hicieron grandes

amigos e investigaron
juntos durante 20 afos.

‘, PLESCRIBE 10, ES TU TURNO

A \

EJEMPLO

Cuando envejecieron se

dieron cuenta de que,

A aunque no pudieran curar
odas las enfermedades, si

podian animar a mas
personas a seguir
investigando. Ambos

podido mejorar el mundo.
FIN

murieron felices por haber

g SCRIBE TU. ES TU TURNO

o - [

UN CUENTO
]

Nombre:

TITULO DEL CUENTO: ‘

Personajes:

(

iy
&




Evidencias del programa de estrategias ludicas virtuales para

fortalecer la lectoescritura en estudiantes de 4° grado.
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