UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

TITULO DEL TRABAJO

EL APRENDIZAJE BASADO EN LA GAMIFICACION EN LOS NINOS DE
3 A4 ANOS

AUTORA

CEDENO BRAVO, MARIA FERNANDA

TRABAJO DE TITULACION EN MODALIDAD
DE EXAMEN DE CARACTER COMPLEXIVO

PREVIO A LA OBTENCION DEL GRADO ACADEMICO EN
MAGISTER EN EDUCACION INICIAL

TUTORA
LIC. MARIA GABRIELA MARIN FIGUERA PHD.

SANTA ELENA, ECUADOR

ANO 2026



II

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA )
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO
TRIBUNAL DE GRADO
Los suscritos calificadores, aprueban el presente trabajo de titulacion, el mismo que ha sido

elaborado de conformidad con las disposiciones emitidas por el Instituto de Postgrado de la

Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena.

aaaaaaaaaaaa 6nicamente por:
WILLIAM ELIECER
GONZALEZ PANCHANA

ENARI A GREREL A
SMARI N FI GUERA
v

£#Val i dar Gni canente con FirmEC

o ]

alidar Gnicamente con FirmaEC

' SR
Lic. William Gonzalez Panchana, PhD. Lic. Maria Gabriela Marin Figuera, PhD.
COORDINADOR DEL TUTORA
PROGRAMA

LIDIA PATRICIA
ESTRELLA ACENCIO

validar Gnicamente con FirmaEC

LT

Lic. Lidia Patricia Estrella Acencio, PhD. Lic. Gina Brenda Parrales Loor, Mgtr.

ESPECIALISTA 1 ESPECIALISTA 2

Abg. Maria Rivera Gonzalez, Mgtr.
SECRETARIA GENERAL
UPSE



III

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

CERTIFICACION

Certifico que luego de haber dirigido cientifica y técnicamente el desarrollo y estructura final
del trabajo, este cumple y se ajusta a los estandares académicos, razon por el cual apruebo en
todas sus partes el presente trabajo de titulacion que fue realizado en su totalidad por CEDENO
BRAVO MARIA FERNANDA, como requerimiento para la obtencion del titulo de Magister

en Educacion Inicial.

Atentamente,

?J"m?dl A"GRBRTELR

LIC. MARIA GABRIELA MARIN FIGUERA PhD.
C.I1. 0961896396

TUTORA



v

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

DECLARACION DE RESPONSABILIDAD

Yo, CEDENO BRAVO MARIA FERNANDA
DECLARO QUE:

El trabajo de Titulacion, EL APRENDIZAJE BASADO EN LA GAMIFICACION EN
LOS NINOS DE 3 A 4 ANOS previo a la obtencion del titulo en Magister en Educacion
Inicial, ha sido desarrollado respetando derechos intelectuales de terceros conforme las citas
que constan en el documento, cuyas fuentes se incorporan en las referencias o bibliografias.

Consecuentemente este trabajo es de mi total autoria.

En virtud de esta declaraciéon, me responsabilizo del contenido, veracidad y alcance del

Trabajo de Titulacion referido.

Santa Elena, a los 15 dias del mes de enero de afio 2026

Fi rmado é\ecﬁgﬁﬁﬁr&bﬁr
CEDENO BRAVO
Val i dar

Gni camente con FirmaEC

CEDENO BRAVO MARIA FERNANDA
C.1. 0915526214
AUTORA



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

AUTORIZACION
Yo, CEDENO BRAVO MARIA FERNANDA

DERECHOS DE AUTOR

Autorizo a la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, para que haga de este trabajo de
titulacion o parte de él, un documento disponible para su lectura consulta y procesos de
investigacion, segiin las normas de la Institucion. Cedo los derechos en linea patrimoniales de la
investigacion con fines de difusion publica, ademas apruebo la reproduccion de este informe de
investigacion dentro de las regulaciones de la Universidad, siempre y cuando esta reproduccion no

suponga una ganancia econdmica y se realice respetando mis derechos de autor.

Santa Elena, a los 15 dias del mes de enero de ano 2026

CEDENO BRAVO MARIA FERNANDA
C.I. 0915526214
AUTORA



VI

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
INSTITUTO DE POSTGRADO

CERTIFICACION DE ANTIPLAGIO

Certifico que después de revisar el documento final del trabajo de titulacion denominado EL
APRENDIZAJE BASADO EN LA GAMIFICACION EN LOS NINOS DE 3 A 4 ANOS,
presentado por el estudiante, CEDENO BRAVO MARIA FERNANDA fue enviado al Sistema
Antiplagio COMPILATIO, presentando un porcentaje de similitud correspondiente al 5%,

por lo que se aprueba el trabajo para que contintie con el proceso de titulacion.

v .

w _NFDRME DE ANALISIS
C  magister

=

Maria Fernanda Cedefio - © a4 Similicudes
DOCUMENTO COMPILATIO 5y, ¥

Textos
sospechosos & < 1% Idiomas no reconocidos

4 1% Textos potencialmente
generados por la lA

Nembre del documento: Maria Fernanda Cedefio - DOCUMENTO Depositante: Maria Gabriela Marin Figuera Nimero de palabras: 7634
COMPILATIO.docx Fecha de depdsito: 7/1/2026 Namero d le carac: teres: 51.413
ID del documento: 07e2cBd3962fe926229183bde933fe83fa5ceb82 Tipo de carg;

Tamaiio del documento original: 65,13 kB fecha de fin de andl

Ubicacién de las similitudes en el documento:

LIC. MARIA GABRIELA MARIN FIGUERA PhD.
C.I1. 0961896396
TUTORA



AGRADECIMIENTO

VII

En primer lugar, agradezco a Dios por darme la fortaleza y
la oportunidad para llevar a cabo esta meta que es muy

importante para mi vida profesional.

A mis hijos, quienes son el motivo e impulso para querer dia

a dia ser mejor.

A mis compafieros y amigos, quienes me guiaron y me

motivaron en todo el proceso académico.

Finalmente expreso mi gratitud a mi tutora PhD. Maria
Marin quien, con mucha paciencia, me orientd y acompafio

en la realizacion de mi proyecto.

Maria Fernanda, Cedeno Bravo



VIII

DEDICATORIA

Dedico este trabajo a Dios, por ser mi fuente de sabiduria y

fortaleza en todos los momentos de mi vida.

A mis hijos, por su amor incondicional, su apoyo y sacrificio

al acompanarme durante estos meses en mi formacion.

Maria Fernanda, Cedernio Bravo



IX

INDICE GENERAL

TITULO DEL TRABAJO ..o I
CERTIFICACION .....oooiiiiieieeeeeeee e eessesses s 11
DECLARACION DE RESPONSABILIDAD.........o.ovituiieieeeeeeeeeeeseesees e A%
AUTORIZACION ...t \
CERTIFICACION DE ANTIPLAGIO.........oovoioeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e VI
AGRADECIMIENTO ... VII
DEDICATORIA ..o VIII
INDICE GENERAL .......ooviiiiiiieeeeeeeeeee e, IX
INDICE DE TABLAS ..o X
ABSTRACT ..., XI
INTRODUGCCION .......oomomieieeeeeeeeee et s s neseaesanenesensanes 12
DESARROLLO ......oooiiiieeeeeeeeeeeeeeeee e, 14
SITUACION PROBLEMATICA ........ooovoeieieeeeeeeeeeeeee oo 36
PROPUESTA DE SOLUCION ........ooimimieeieeieeeeeeeeeeeees oo 37
CONCLUSIONES ......oooomiiieieeeeeeeeeeeeeee e sae s e s snessae s s 41
RECOMENDACIONES .........ooiiiiieeieiseeseseeeees e seeesee s snesnens 43

BIBLIOGRAFTA ... e e s e e e e s e s e s s s e s e e s seseseseseas 43



INDICE DE TABLAS

TABLA 1 CUADRO GENERAL DE ANALISIS DE RESPUESTAS DE DOCENTES

TABLA 2 CUADRO GENERAL DE ANALISIS DE RESPUESTAS DE PADRES DE
FAMILIA oottt ettt 28
TABLA 3 AGRUPACION DE CATEGORIAS O TEMAS DE RESPUESTAS DE
DOCENTES ...ttt ettt 30
TABLA 4 AGRUPACION DE CATEGORIAS O TEMAS DE PADRES DE

FAMILIA oottt ettt et 30



XI

RESUMEN

El trabajo titulado “El aprendizaje basado en la gamificacion en los nifios de 3 a
4 afios”, se desarrolldo con el objetivo de analizar el aprendizaje basado en la
gamificacién para mejorar la motivacion y participacion de los estudiantes de
educacion inicial, el estudio se enmarca en un enfoque cualitativo con disefio de
estudio de caso, aplicando la técnica de recoleccion de datos (entrevista
semiestructurada) dirigida a docentes y padres de familia de la Escuela de
Educacion Basica San Agustin, la cual fue validada a través del juicio de expertos,
tras su aplicacion los resultados evidenciaron que, aunque los docentes y padres
reconocen la importancia del juego en el aprendizaje, existen limitaciones
relacionadas con la falta de capacitacion y recursos tecnolédgicos, de tal manera que
se presentd una propuesta centrada en actividades gamificadas, que incluye
misiones, retos e insignias para fortalecer la motivacion y la cooperacion infantil,
ya que se comprobd mediante estudios relacionados que permite el aprendizaje
significativo, participativo desde la etapa inicial.

Palabras claves: Gamificacion, motivacion, participacion.

ABSTRACT

The work entitled "Gamification-based learning in children aged 3 to 4" was
developed with the objective of analyzing gamification-based learning to improve
the motivation and participation of early childhood education students. The study
is framed within a qualitative approach with a case study design, applying the data
collection technique (semi-structured interview) aimed at teachers and parents of
the San Agustin Basic Education School, which was validated through expert
judgment. After its application, the results showed that, although teachers and
parents recognize the importance of play in learning, there are limitations related
to the lack of training and technological resources. Therefore, a proposal focused
on gamified activities was presented, including missions, challenges, and badges
to strengthen children's motivation and cooperation, since it was proven through
related studies that it allows meaningful, participatory learning from the initial
stage.

Keywords: Gamification, motivation, participation.
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INTRODUCCION

La educacion en la actualidad enfrenta grandes barreras para garantizar el proceso
de aprendizaje a partir de los estandares estipulados por el Ministerio de Educacion del
Ecuador en las distintas etapas de formacion, particularmente en el nivel inicial, donde se
establecen las bases de desarrollo cognitivo, social y emocional de los nifios, en particular,
los docentes deben recurrir a metodologias que cumplan con las demandas de la sociedad,
tomando en cuenta la tecnologia y la innovacion, ademas de superar los modelos
tradicionales que segun perspectivas constructivistas limitan la participacion activa de los

estudiantes (Burgos & Villagomez, 2021).

En este sentido, surge la gamificacion como una de las estrategia pedagogica de
aprendizaje que ha ganado reconocimiento por las ventajas y resultados tras su aplicacion,
ya que incluye elementos y dindmicas que subyacen del juego en entornos educativos, su
objetivo se enmarca en la motivacion, el compromiso y en especial fortalecer el
aprendizaje, convirtiendo a los niflos en protagonistas de su proceso formativo, Batistello
y Pereira (2019) sostienen que “estimula la motivacion intrinseca, fomenta el trabajo
colaborativo y promueve la creatividad, los cuales son fundamentales estimular en las

primeras etapas escolares” (p.12).

El presente estudio reconoce a la educacion inicial como pilar sobre el cual se
construyen las competencias basicas de los estudiantes, por tanto incluir dentro de su
proceso de aprendizaje el uso de metodologias activas representa una oportunidad para la
transformacion del sistema educativo, es decir, que la gamificacion, permitira construir

experiencias dindmicas, interactivas y significativas, sin embargo, su aplicacion también
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presenta desafios, especialmente en los contextos rurales, donde existen limitaciones
tecnologicas y brechas en capacitacion docente sobre las nuevas estrategias que pueden

innovar la educacion.

La investigacion se sustenta en un enfoque pedagoégico innovador que busca
responder a la problematica que se presenta en Inicial de 3 a 4 afios de la Escuela de
Educaciéon Basica San Agustin, desde esta perspectiva, se considera que el aprendizaje
significativo puede alcanzarse de forma dinamica e innovadora mediante la

implementacion de la gamificacion.

En la Escuela de Educacion Basica San Agustin ubicada en la Provincia de Santa
Elena, la implementacion de la gamificacion presenta barreras como la brecha tecnologica
que caracteriza a la comunidad rural, sin embargo, mediante la capacitacion adecuada,
los docentes tendran la posibilidad de aplicar la estrategia en mencion, por tanto, en este
contexto educativo rural se presentara una propuesta para dar apertura a la inclusion de
metodologias activas que promuevan el aprendizaje significativo desde edades

tempranas.

El estudio en general sigue un enfoque cualitativo, con disefio de estudio de caso,
incluyendo la aplicacion de la entrevista como técnica de recoleccion de datos, la cual
estad dirigida a la poblacion conformada por los padres de familia de los grados de inicial
y los docentes responsables, para la seleccion de la muestra se utilizard un muestreo
intencionado, delimitando a 5 padres de familia y a 2 docentes, para asi conocer la

realidad del grado y alcanzar los objetivos planteados en la investigacion.
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Por tanto, el objetivo general de la indagacion es analizar la importancia del
aprendizaje basado en la gamificacion en los nifios de inicial de 3 a 4, para mejorar su
motivacion y participacion. Para el logro de dicho objetivo, se identificaran los beneficios
y limitaciones de la aplicacion de estrategias gamificadas en la educacion inicial, se
fundamentaré teéricamente, mediante la revision de la literatura, la gamificacion en la
educacidn inicial y finalmente se propondran lineamientos pedagdgicos para la adecuada

implementacion de la gamificacion en contextos escolares rurales.

Este estudio se organiza en cuatro secciones, el primero desarrolla el estudio del
arte que fundamenta tedricamente la gamificacion como estrategia innovadora en el nivel
inicial, identificando sus ventajas y limitaciones, en el segundo se describe el disefio
metodoldgico adaptado para la investigacion, especificando el enfoque, la técnica de
recoleccion de datos y la propuesta, el tercer apartado expone el analisis e interpretacion
de resultados, tras la aplicacion de la técnica. Finalmente, el cuarto apartado denota las
conclusiones y recomendaciones, dirigidas a proponer la implementacion de la
gamificacidbn como estrategia que contribuye al aprendizaje significativo de los

estudiantes de inicial de la escuela de educacion Basica San Agustin.

DESARROLLO

En la actualidad, la gamificacion ha sido tema de una amalgama de
investigaciones que resaltan sus ventajas y beneficios como estrategia educativa, a nivel
internacional, los estudios han demostrado que su aplicacion dentro del aula de clases
permite dinamizar el proceso de ensefianza aprendizaje, mejora la retentiva de contenidos
y fomenta el aprendizaje colaborativo; en este sentido Cordova (2020) en su estudio “la

gamificacion como estrategia de aprendizaje en nifios de Educacion Inicial: Una revision



15

sistémica” desarrollado con el objetivo de analizar los aportes de los recientes estudios
cientificos sobre la gamificacion como estrategia de aprendizaje en nifios de inicial, con
el disefio no experimental de revision sistémica, selecciona 15 articulos en las diferentes
bases de datos, obteniendo como resultados los elementos, ejemplos de plataformas y la
importancia de la aplicacion de la estrategia concluyendo en que no solo consiste en crear
juegos, sino utilizar los componentes que posee en actividades, incluyendo el uso de la
tecnologia, ademas que depende de la creatividad del profesional en educacion.

Zumba et al. (2024) en su articulo titulado “La gamificacion para el mejoramiento
del proceso de ensefianza — aprendizaje en educacion bdsica” con el objetivo de
desarrollar un sistema de actividades para implementar la gamificacion con el apoyo de
las tecnologias de la Informacién y las comunicaciones a los estudiantes del séptimo
grado de educacion basica, partiendo de la aplicacion de métodos tedricos de
investigacion que permitieron sistematizar conocimientos, es decir, una encuesta, ademas
de la aplicacion de pruebas como Coeficiente de Alpha de Cronbach, Sahapiro Wilk,
correlacion Rho Sperman, con el apoyo del Software SSPS V25, obteniendo resultados
positivos en la valoracion de los estudiantes en el aprendizaje y la motivacion.

Desde el contexto nacional, Estrella y Perugachi (2025) en su tesis titulada “La
gamificacion en el proceso de ensefianza — aprendizaje de los niflos y nifias de 4 a 5 afnos”
desarrollada con el objetivo de analizar el uso de la gamificacion en el proceso educativo,
fundamentado en el deseiio metodologico no experimental, con paradigma interpretativo,
enfoque mixto, modalidad bibliografica documental y de campo, obtuvieron como
resutados que la aplicacion de la estrategia es juego - trabajo y de aprendizaje por
descubrimiento, donde se integra la estrategia de la gamificacion pero enfocada en una

sola herramienta, finalmente resaltaron que el rol del docente es despertar la curiosidad
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de los parvulos por tanto deben ofrecer actividades y ambientes interactivos, atendiendo
a sus necesidades.

La gamificacion es definida como la inclusion de dindmicas y mecanismos de
juego en contextos de aprendizaje, no necesariamente calificado dentro de la ludica,
algunas de sus funciones son incrementar la motivacion y el aprendizaje, sus compontes
basicos se encuentran las recompensas, insignias, retos, niveles y narrativas, que permiten
a los estudiantes convertirse en los protagonistas de las clases, en otras palabras, se trata
del uso de elementos propios de videojuegos en espacios que no son de juegos para hacer
que se vuelva mas divertido, atractivo y motivador (Ortiz et al., 2018).

Prieto et al. (2022) sefialan que la gamificacion es “una oportunidad para enfrentar
problemas dentro del contexto educativo, como la falta de motivacién y compromiso con
las actividades escolares, lo que resulta Util en el ambito cognitivo, motriz y socio —
afectivo” (p.2). El uso de los juegos permite el estimulo de la personalidad, en los cuatro
ambitos anteriormente especificados, y resulta pertinente para promover nuevas formas
de aprender, desde donde se pudiese motivar de forma intrinseca y extrinseca el
compromiso y el cumplimiento de las actividades escolares (Corrales et al., 2025).

En la etapa de educacion inicial, el juego es un eje esencial para el desarrollo
cognitivo, social y emocional, ya que a través de la actividad ltdica los nifios aprenden a
explorar su contexto, interactuar con sus pares y construir conocimientos significativos y
algunos para toda la vida, de tal manera que la gamificacion resulta ser una estrategia
muy importante, ya que permite estimular la motivacion, creatividad y adaptacion

(Hernandez et al., 2020).

La UNESCO (2021) refiere que “el aprendizaje en la primera infancia debe

estimular y fomentar las experiencias significativas combinando la ludica para el
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desarrollo cognitivo y soical, de tal manera que fartalezca la motivacion y genere
conocimientos para toda la vida”, en este marco Mufioz (2023) sefiala que, nchal
la aplicacion de la gamificacion dota al docente de los recursos pedagdgicos innovadores
para crear espacios dinamicos y creativos, en los que los estudiantes no solo juegan, sino
que también desarrollan competencias fundamentales para toda su vida, como la

resolucion de problemas, trabajo en equipo y la comunicacion asertiva.

La literatura sobre gamificacion es amplia en los niveles de basica y superior, no
obstante, en la etapa inicial atin es limitada, lo que genera una brecha de desconocimiento
sobre la adecuada aplicacion de la estrategia en los estudiantes de 3 a 4 afos, ademas, es
evidenciable los problemas de ensefanza aprendizaje correlacionados al uso de
metodologias tradicionales en donde prima la memorizacion y el centro de la clase es el

docente.

En esta linea, la revision de la literatura en la actualidad reconoce la importancia
de la gamificacion para favorecer los conocimientos significativos, no obstante la practica
se desenvuelve aun el tradicionalismo, debido a la falta de capacitacion y a la carencia de
los recursos necesarios para la innovacion, Zambrano (2023) denota que “la brecha
digital, en contextos rurales, es un obstaculo determinante para la aplicacion de la
gamificacion, lo cual obliga a los docentes a recurrir a estrategias improvisadas que no
siempre permite el cumplimiento de los objetivos™ (p. 6), de esta manera, se destaca la
contradiccion entre la teoria que impulsa la transformacion del proceso de ensefianza
aprendizaje y la realidad de aulas limitadas en infraestructura y recursos que imposibilita

la practica.
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El aprendizaje basado en la gamificacion dentro del contexto educativo son el
conjunto de actividades previamente planificadas en el marco de la creatividad que tienen
como objetivo innovar el proceso de aprendizaje, dejando el tradicionalismo y fomentado
el constructivismo, promoviendo un cambio en la relacion entre los agentes educativos,
donde el docente debe cumplir el rol de mediador y guia del proceso de ensefianza
aprendizaje (Agualema, 2020, p. 11). Segun Lagla, et al (2023) nacen de la necesidad de
responder a la sociedad que esta en constante transformacion debido a los avances

tecnologicos, los cambios socioculturales y los paradigmas educativos (p. 323).

Es por ello, que, Moliner et al. (2020) mencionan la importancia de implementar
estrategias que permitan reducir la brecha entre la teoria y la practica, destacando la
capacitacion continua de los docentes en disefio y aplicacion de clases gamificadas y su
adaptacion en contextos rurales, no solo centrandose en la tecnologia, si no en recursos
manipulables de forma fisica, como los tableros de logros, insignias sorpresas, y
dinamicas en grupos, ademas de la participacion activa de las familias en el proceso
educativo, para asi también darle paso al constructivismo, fomentando la autonomia, la

creatividad y la motivacion.

La investigacion se desarrollo en base al enfoque cualitativo, ya que se pretende
comprender y describir las percepciones de los actores educativos sobre el uso de la
gamificacion como estrategia de innovacion en el nivel inicial, Pifia (2023) menciona que
“dentro de las ciencias sociales, la parte cualitativa incluye los significados, las acciones
del ser humano y la manera en la cual se relacionan con las conductas propias de su

comunidad, ademas permite explicar los hechos sociales, buscando comprenderlos” (p.2).
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El tipo de investigacion fue descriptiva, ya que busco describir las caracteristicas,
ventajas y limitaciones que presenta la aplicacion de la estrategia en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes de inicial; en este marco, el disefio de investigacion fue
estudio de caso, facilitando el andlisis profundo de la realidad del nivel inicial de la

Escuela de Educacion Basica San Agustin.

La poblacion del estudio se conformo por los padres de familia y los docentes del
nivel inicial, tras la aplicacion del muestreo intencional, Otzem y Manterola (2017)
manifiestan que “ permite seleccionar casos caracteristicos de una poblacion limitando la
muestra” (p.230), por consiguiente se seleccion6 a dos docentes y cinco padres de familia;
la técnica de recoleccion de datos utilizada fue la entrevista semiestructurada, aplicada
tanto a los docentes como a los padres, el instrumento permitié obtener datos cualitativos
sobre las percepciones, expectativas y actitudes frente a la implementacion de la estrategia

innovadora, dotando de respuestas abiertas que fortalecieron el andlisis.

El procedimiento metodologico se llevdo a cabo en cuatro fases, primero la
elaboracion del instrumento, que esta conformada por 7 preguntas abiertas dirigidas a los
docentes y padres de familia, segundo la validacion del instrumento a través del juicio de
expertos, Baldera, et al. (2022) manifiestan que para que exista informacion confiable en
un proceso de investigacion es importante ganarantizar la validez de los resultados
obbtenidos y la confianza de que el instrumento utilizado esta evaluado y ajustado para
cumplir con los estandares para aplicarlos de manera segura, obteniendo informacion util

para el proceso de investigacion.

Por lo tanto, el método de juicio de expertos, permitioé evaluar la pertinencia y

coherencia de las preguntas disefiadas en relacién con los objetivos propuestos, dentro
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del estudio se contd con la participacion de tres expertos con criterio de formacion y
experiencia profesional, quienes poseen titulo de cuarto nivel en areas relacionadas a la
educacion y metodologia de la investigacion, evaluaron la pertinencia, claridad,
coherencia, relevancia y el contexto, se realizaron sugerencias y correcciones a la
estructura y redaccion; los resultados del proceso de validacion denotaron alta
confiabilidad y validez de contenido, por lo que se consideré valido y aplicable al

contexto educativo de la Escuela de educacion Basica San Agustin.

Finalmente la organizacién y categorizacion de la informacion recogida, para
facilitar su interpretacion; el analisis de los resultados se realizé mediante la técnica de
analisis de contenido cualitativo, Ruiz (2021) la cual es definida como “una técnica de
procesamiento y sistematizacion de contenidos de mensajes con el objetivo de inferir
respecto a las condiciones contextuales en las que se presenta” (p. 4), de tal manera que
se logro identificar categorias como las caracteristicas, ventajas, limitaciones y
posibilidades de aplicacion, permitiendo establecer relaciones entre las experiencias

expresadas por los participantes y los objetivos del estudio.

A continuacion, se presenta el analisis e interpretacion de resultados obtenidos en

la entrevista:

Transcripcion y organizacion de respuestas

Entrevista dirigida a docentes

1. ;Qué estrategias innovadoras ha implementado anteriormente en su

aula?
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Docente 1: He trabajado en proyectos integradores propuestos por en Mineduc y los
rincones de aprendizaje que permiten que los nifios exploren materiales de forma libre,

ademas suelo incluir canciones y dindmicas para que los nifios se entretengan.

Docente 2: Suelo aplicar estrategias ludicas basadas en el aprendizaje cooperativo y el

uso de material reciclado para desarrollar la creatividad de los nifios.

2. (Coémo define el aprendizaje significativo en educacion inicial?

Docente 1: Considero que es el aprendizaje que el nifio logra relacionar con su diario

vivir, cuando comprende lo que hace y se siente motivado a seguir aprendiendo.

Docente 2: Es un proceso en el que el nifio aprende para toda la vida, experimentando y

aplicando lo aprendido en su cotidianidad.

3. (Podria describir una actividad ludica que haya resultado exitosa con sus

estudiantes?

Docente 1: Realizamos una actividad que se llam6 busqueda del tesoro donde los nifios
debian superar retos con colores y figuras geométricas, permitio fomentar el trabajo en

equipo y la concentracion.

Docente 2: Realizamos una actividad que se trataba sobre los roles que cumplen los
trabajadores de una tienda, permitio fortalecer la expresion oral, conteo y las normas de

convivencia.

4. ;Qué elementos de juego considera mas motivadores para nifios de

inicial?
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Docente 1: Las recompensas simbolicas, como medallas o stikers y los retos que se

desarrollan en grupo.

Docente 2: Los personajes, las historias y los desafios visuales son los que mas captan su

atencion y los animan a participar.

5. ¢Qué dificultades podrian presentarse en la aplicacion de la

gamificacion?

Docente 1: La falta de recursos tecnoldgicos y el tiempo limitado para planificar

actividades ladicas.

Docente 2: La falta de materiales y el desconocimiento sobre cémo estructurar

correctamente una actividad gamificada.

6. ¢/Qué tan impactante puede ser segin su percepcion, la falta de recursos

tecnologicos dentro de la EEB?

Docente 1: Afecta bastante, sobre todo cuando se desea aplicar estrategias innovadoras,

sin embargo, con creatividad se pueden buscar alternativas manuales.

Docente 2: Son recursos importantes, que su ausencia puede restringir el uso de

herramientas digitales que pueden favorecer el aprendizaje.

7. ¢Considera que debe ser capacitado para implementar la estrategia en el

aula de clase?

Docente 1: Si, considero indispensable recibir la formacidon para conocer las bases

teodricas y las herramientas adecuadas.
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Docente 2: Definitivamente de acuerdo, ya que una capacitacion ayudaria a fortalecer

nuestras practicas pedagogicas y a adaptarlas a las nuevas metodologias.

Entrevista dirigida a padres de familia

1. ;Conoce juegos que considere educativos para su hijo?

Representante 1: Si, algunos juegos de memoria y rompecabezas ayudan a que mi hijo

aprenda a concentrarse y a pensar logicamente.

Representante 2: Si, algunos juegos a través del celular le ensenan las letras y los numeros.

Representante 3: En la casa le guiamos para que aprenda a jugar los juegos de mesa como

el Domind para que pueda ser mas atento y pueda contar mejor.

Representante 4: Algunos juegos del celular, pero prefiero los juegos al aire libre que le

permitiran desarrollar la coordinacion y el trabajo en grupo.

Representante 5: Si, en especifico me he percatado que los juegos que incluyen canciones

y movimientos le agradan.

2. (;Como integra el juego como aprendizaje en casa?

Representante 1: Aprovechamos lo momentos que pasamos juntos despues del trabajo
para jugar y aprender a la vez, por ejemplo, al preparar los alimentos en la noche o cuando

ordenamos los juguetes.

Representante 2: Le ensefio los colores, numeros y figuras a través de juegos con objetos

que tenemos en casa.
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Representante 3: Jugamos a la tiendita o al profesor, y asi aprende valores y normas de

convivencia.

Representante 4: Utilizo canciones y cuantos interactivos para que aprenda mientras se

divierte.

Representante 5: En mis ratos libres, juntos inventamos juegos con materiales reciclados

porque mi hijo es muy creativo.

3. ¢(Como participa en el proceso educativo de su hijo?

Representante 1: Intento colaborar con las tareas y suelo preguntar constantemente qué

hizo en la escuelita.

Representante 2: Participo en reuniones y actividades escolares cuando la maestra lo

solicita.

Representante 3: Reviso las actividades de mi hijo y lo motivo a cumplir con sus tareas,

aunque son muy faciles.

Representante 4: Ayudo a que mi hijo refuerce en casa lo que aprendié con la profe,

refuerzo los temas ya que no son complicados.

Representante 5: Participo en eventos escolares y procuro fomentar habitos de estudio.

4. (Qué actividades en casa refuerzan el aprendizaje escolar?

Representante 1: Solemos junto a su papd leerle cuentos y practicamos escritura y

numeros.
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Representante 2: Dibujamos y repasamos las vocales y las figuras geométricas que son

dificiles de recordar para él.

Representante 3: Escuchamos canciones educativas para reforzar lo que aprende y lo

pueda recordar después.

Representante 4: Creamos juegos de clasificacion de colores y tamafios que suelen ser

interesantes para mis hijos.

Representante 5: Me gusta ayudarle con actividades manuales ya que mejora la

motricidad fina, me lo recomendo la maestra.

5. ¢Cree que su representado es motivado dentro del aula en las actividades

escolares?

Representante 1: Si, mi nifio siempre llega a cada entusiasmado con lo que aprende.

Representante 2: Si, mi profe es bien motivadora, aunque algunas actividades las repite.

Representante 3: Si, pero piendo que podria incluir mas juegos dindmicos, para que los

nifios no se aburran.

Representante 4: Creo que si, aunque depende de como se encuentren nuestros nifios, por

eso yo solo lo envio cuando esta bien de salud, ya que sufre de asma.

Representante 5: Considero que si, pero creo que depende de nosotros, ya que como
padres debemos procurar que nuestro nifio vaya desayunando y haya dormido las horas

correctas para que pueda estar activo y cumplir con las actividades que prepara la maestra.
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6. ¢Cree que la falta de tecnologia afecta el aprendizaje de su representado?

JPor qué?

Representante 1: Si, porque hay pocos recursos en la escuelita para ensefiar con videos o

juegos digitales.

Representante 2: Si, limita las ocasiones de aprender de forma mas interesante para los

nifios.

Representante 3: Pienso que no del todo, ya que el aprendizaje también puede ser practico

con materiales simples.

Representante 4: Creo que si, la tecnologia podria llamar mas la atencion de los nifios.

Representante 5: Un poco, aunque considero que lo manual es lo mas indispensable.

7. (Esta dispuesto a colaborar con la escuela en actividades que impliquen

el uso de la gamificacion?

Representante 1: Si, en las medidas de mis posibilidades estoy dispuesta a participar en

actividades que ayuden a que mi nifio aprenda con juegos.

Representante 2: Claro, considero que seria muy beneficioso que los nifios pudiéramos

interactuar en la escuelita a través de juegos, con su maestra.

Representante 3: Si, siempre que las actividades sean claras y se adapten al tiempo

disponible que tengo en los dias que no trabajo.
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Representante 4: Claro que si, me gustaria aprender mas sobre como apoyar desde casa a

mi nifio.

Representante 5: Si, me parece una excelente idea para fortalecer el aprendizaje de los
nifios y que nosotros como padres podamos incluirnos en sus actividades escolares desde

muy pequenos.

1. Codificacion inicial

Tabla 1

Cuadro general de analisis de respuestas de docentes

Preguntas Respuestas (extractos) Codigos
asignados
(Qué estrategias “He trabajado en proyectos Estrategias
innovadoras ha integradores y rincones de activas
implementado aprendizaje”
anteriormente en su aula? “Aplico estrategias ludicas basadas Aprendizaje
en el aprendizaje cooperativo” cooperativo
(Como define el aprendizaje “El estudiante logra relacionar lo Relacion con
significativo en educacion aprendido con su diario vivir” la experiencia
inicial? “El nifio aprende para toda la vida Aprendizaje
aplicando lo aprendido” permanente
(Podria describir una “Busqueda del tesoro con retos de Juego
actividad ludica que haya colores y figuras” estructurado
resultado exitosa con sus “juegos de roles sobre los Juego
estudiantes? trabajadores de una tienda” simbolico
(Qué elementos de juego “Medallas o stickers” Recompensa

considera mas motivadores  “Los personajes y las historias captan Narrativa

para nifios de inicial? su atencion” ludica




28

(Qué dificultades podrian “Falta de recursos tecnologicos y Escasez de
presentarse en la aplicacion  tiempo limitado” recursos
de la gamificacion? . o
Desconocimiento para estructurar Falta de
actividades gamificadas” capacitacion
(Qué tan impactante puede  “Afecta bastante, pero hay otras Brecha
ser segun su percepcion, la  alternativas manuales” tecnologica
falta de recursos
tecnoldgicos dentro de la “Su ausencia restringe herramientas ~ Limitacion
EEB? digitales” digital
(Considera que debe ser “Considero indispensable recibir Capacitacion
capacitado para formacion” docente
implementar la estrategia en “Una capacitacion fortaleceria las Actualizacion
el aula de clase? L .
practicas pedagogicas” de
conocimientos

Fuente: Elaboracion Propia

(Como integra el juego

como aprendizaje en casa?

movimientos le agradan”
“Aprovechamos momentos
cotidianos para aprender jugando”
“Jugamos a la tiendita o al
profesor”

“Colaboro con las tereas y pregunto

que hizo en la escuela”

Tabla 2
Cuadro general de analisis de respuestas de padres de familia
Preguntas Respuestas (extractos) Codigos
asignados
(Conoce juegos que “Juegos de memoria y Juegos
considere educativos para  rompecabezas ayudan a interactivos
su hijo? concentrarse”
“Juegos con  canciones y Juegos motrices

Aprendizaje
experiencial

Juego simbolico

Acompafiamiento
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(Como participa en el
proceso educativo de su
hijo?

(Qué actividades en casa
refuerzan el aprendizaje

escolar?

(Cree que su representado
es motivado dentro del
aula en las actividades

escolares?

(Cree que la falta de
tecnologia afecta el
aprendizaje de su

representado? ;Por qué?

(Esta dispuesto a colaborar
con la escuela en
actividades que impliquen

el uso de la gamificacion?

“Participo en reuniones escolares”

“Leemos cuentos y practicamos

escritura”

“Creamos juegos de clasificacion
de colores”

“Mi nifio llega entusiasmado con lo
que aprende”

“Podria  incluir mdas juegos
dindmicos”
“Hay pocos recursos para ensefar

con videos”

4

“Lo manual es lo mas

indispensable”

“Estoy dispuesta a participar en
actividades que ayuden a que mi

nifio aprenda con juegos”

“Me gustaria aprender mas sobre

coémo apoyar desde casa”

Participacion

Refuerzo

lectoescritor
Refuerzo
cognitivo
Motivacién
intrinseca
Necesidad de
Innovacion
Brecha

tecnologica

Tradicionalismo

Colaboraciéon

familiar

Participacion

activa

Fuente: Elaboracion Propia



2. Agrupacion de codigos en categorias o temas

Tabla 3

Agrupacion de categorias o temas de respuestas de docentes
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Codigos asignados

Categoria o tema

Estrategias activas

Aprendizaje cooperativo

Juego estructurado

Juego simbdlico

Relacion con la experiencia

Aprendizaje permanente

Recompensa

Narrativa ludica

Escasez de recursos

Falta de capacitacion

Brecha tecnologica

Limitacion digital

Capacitacion docente

Actualizacion de conocimientos

Aplicacion de estrategias innovadoras

Aprendizaje significativo

Elementos de la gamificacion

Limitaciones y desafios de la aplicacion de

las estrategias innovadoras

Formacion y capacitacion profesional

Fuente: Elaboracion Propia



Tabla 4
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Agrupacion de categorias o temas de padres de familia

Codigos asignados

Categoria o tema

Juegos interactivos

Juegos motrices

Aprendizaje experiencial

Juego simbdlico

Acompafiamiento

Participacion

Colaboracion familiar

Participacion activa

Refuerzo lectoescritor

Refuerzo cognitivo

Motivacidn intrinseca

Necesidad de Innovacion

Brecha tecnolégica

Tradicionalismo

Aprendizaje ludico y experiencial

Acompanamiento y apoyo familiar

Refuerzo del aprendizaje escolar

Motivacidn e innovacion

Limitaciones en el contexto educativo

Fuente: Elaboracion Propia
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3. Analisis e interpretacion

Entrevista dirigida a docentes

Pregunta 1: ;Qué estrategias innovadoras ha implementado anteriormente en su

aula?

Los docentes entrevistados mencionaron haber utilizado proyectos integradores, rincones
de aprendizaje y dindmicas ludicas como estrategias innovadoras, estas acciones
evidencian una relacion con la metodologias activas que fomentan la participacion y el
protagonismo de los estudiantes, como lo manifestd6 Agualema, (2020) su objetivo es
innovar el proceso de aprendizaje, dejando el tradicionalismo y fomentado el
constructivismo, promoviendo un cambio en la relacion entre los agentes educativos,

donde el docente debe cumplir el rol de mediador y guia del proceso de ensefianza.

Pregunta 2: ;Como define el aprendizaje significativo en educacion inicial?

Ambos docentes coincidieron en que el aprendizaje significativo se relaciona con la
capacidad del estudiante de conectar lo aprendido con su vida cotidiana desde la edad
temprana, por tanto, como lo menciona Hernéndez et al., (2020) en la etapa de educacion
inicial, el juego es un eje esencial para el desarrollo cognitivo, social y emocional, ya que
a través de la actividad ladica los nifios aprenden a explorar su contexto, interactuar con

sus pares y construir conocimientos significativos y algunos para toda la vida-

Pregunta 3: ;Podria describir una actividad lidica que haya resultado exitosa con

sus estudiantes?
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Las respuestas evidenciaron que las actividades ludicas mas exitosas fueron aquellas en
las que los nifos participaron activamente en juegos alineados a retos o roles, por ejemplo
la busqueda del tesoro o la simulacion de una tienda, en este sentido, segun Batistello y
Pereira (2019) surge la gamificacion como una de las estrategia pedagogica que ha ganado
reconocimiento por las ventajas y resultados tras su aplicacion, su objetivo se enmarca en
la motivacion, el compromiso y en especial fortalecer el aprendizaje, convirtiendo a los

nifios en protagonistas de su proceso formativo.

Pregunta 4: ;Qué elementos de juego considera mas motivadores para nifios de

inicial?

Los docentes coincidieron en que las recompensas simbolicas, los personajes y las
historias son los componentes que mas motivan a los nifios, tal como Ortiz et al., (2018)
mencionan que algunas de las funciones de la gamificacion se enfatizan en incrementar
la motivacion y el aprendizaje, y sus elementos permiten a los estudiantes convertirse en

los protagonistas de las clases.

Pregunta 5: ;Qué dificultades podrian presentarse en la aplicacion de la

gamificacion?

Los principales obstaculos mencionados fueron la falta de recursos tecnologicos y la
escasez de tiempo para planificar actividade ludicas, Zambrano (2023) denota que “la
brecha digital, en contextos rurales, es un obstaculo determinante para la aplicacion de la
gamificacion, lo cual obliga a los docentes a recurrir a estrategias improvisadas que no

siempre permite el cumplimiento de los objetivos™ (p. 6),
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Pregunta 6: ;Qué tan impactante puede ser segiin su percepcion, la falta de recursos

tecnolégicos dentro de la EEB?

Ambos docentes consideraron que la falta de tecnologia limita la aplicacion de estrategias
innovadoras, no obstante, denotaron la importancia de la adaptacion al contexto y
recursos de facil acceso, siguiendo lo que promueve la UNESCO (2021) incentivando el

uso de recursos del entorno.

Pregunta 7: ;Considera que debe ser capacitado para implementar la estrategia en

el aula de clase?

Los docentes coincidieron en que la capacitacion es importante para aplicar la
gamificacion seguin las bases tedricas, por tanto, existe una necesidad de fortalecer la

formaciodn constante, para garantizar la correcta incorporacion de las estrategias.

Entrevista dirigida a padres de familia

Pregunta 1: ;Conoce juegos que considere educativos para su hijo?

Los padres identificaron diversos juegos educativos, tanto digitales como tradicionales,
que fortalecen las funciones ejecutivas como la atencion, la memoria y la coordinacion,
denotando que el juego puede ser una herramienta innovadora importante, en base a lo
que planted Piaget (1991) el juego es la primera via de formacion en la infancia,

permitiendo construir conocimientos mediante la experiencia.

Pregunta 2: ;Como integra el juego como aprendizaje en casa?

Los entrevistados mencionaron incluir el juego en las actividades diarias, como cocinar,

ordenar o jugar a los roles, convirtiéndose en un aprendizaje experiencial y de acuerdo al
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contexto, como lo manifesté Vygotsky (1979), el aprendizaje se construye en interaccion

con el entorno.

Pregunta 3: ;Como participa en el proceso educativo de su hijo?

Los entrevistados indicaron que colaboran revisando tareas, asistiendo a reuniones
escolares y reforzando los aprendizajes en casa, reflejando un vinculo positivo entre la

escuela y la familia.

Pregunta 4: ;Qué actividades en casa refuerzan el aprendizaje escolar?

Las familias sefalaron que realizan lectura de cuentos, juegos de memoria, dibujo y
actividades manuales, estas practicas fortalecen habilidades cognitivas y motrices, segin
Bruner (1996), la manipulacion y la exploracion son esenciales en la construccion del

conocimiento en los primeros afios de vida.

Pregunta 5: ;Cree que su representado es motivado dentro del aula en las

actividades escolares?

Los padres manifestaron que sus hijos se muestran motivados, aunque algunos sugieren
que las actividades podrian ser mas variadas y ludicas, por tanto, la inclusion de
actividades gamificadas puede ser una estrategia muy necesaria, ya que como mencionan
Batistello y Pereira (2019) “estimula la motivacion intrinseca, fomenta el trabajo
colaborativo y promueve la creatividad, los cuales son fundamentales estimular en las

primeras etapas escolares” (p.12).

Pregunta 6: ;Cree que la falta de tecnologia afecta el aprendizaje de su

representado? ;Por qué?
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Las respuestas mencionan que la mayoria considera que la falta de recursos tecnoldgicos
limita el aprendizaje, por tanto, unos reconocen la importancia de las actividades
manuales, tal como promueve la UNESCO (2021) un equilibrio entre lo digital y lo

tradicional.

Pregunta 7: ;Esta dispuesto a colaborar con la escuela en actividades que

impliquen el uso de la gamificacion?

Todos los representantes expresaron su disposicion a participar en actividades que
integren el juego como estrategia innovadora, denotando una actitud favorable sobre la

innovacion educativa y una corresponsabilidad entre la escuela y la familia.

SITUACION PROBLEMATICA

En la comuna Puerto de Chanduy de la Provincia de Santa Elena, se sitia la
Escuela de Educacion Basica San Agustin, en donde es evidenciable la limitacion
significativa del acceso a la tecnologia, lo que influye en el proceso de ensenanza
aprendizaje, aunque existen algunos dispositivos moviles a disposicion de los docentes,
la conexion a internet es inestable, lo que dificulta la implementacién de herramientas

digitales que pueden ser innovadoras.

Los docentes de la institucion no cuentan con una formacion suficiente en
metodologias relacionadas con el aprendizaje basado en la gamificacion, lo que limita la
posibilidad de aplicarlas de manera exitosa, de tal manera que la falta de capacitacion y
de recursos tecnoldgicos genera una brecha en la aplicacion de metodologias que mejoren

el proceso de aprendizaje de los estudiantes de inicial, tomando en cuenta que los nifios
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de inicial requieren de procesos interactivos, motivacionales y que favorezcan su

adaptacion.

La situacion problematica se fundamenta en la poca aplicacion de actividades
pensadas desde el aprendizaje basado en gamificacion, lo que limita el desarrollo,
motivacion y adaptacion de los nifios en la primera etapa educativa, en este sentido, la
falta de motivacion, la escasa interaccion ludica y la limitacion de recursos repercuten en

el proceso de aprendizaje.

PROPUESTA DE SOLUCION

Introduccion

El proceso educativo en los primeros afios es un pilar fundamental para el
desarrollo del ser humano, ya que se forman las bases cognitivas, sociales y emocionales
que se irdn desarrollando en conjunto con los aprendizajes futuros, por tanto, es
importante que los docentes apliquen estrategias innovadoras que respondan a las
caracteristicas y necesidades de los niflos de edades tempranas, quienes empiezan a
aprender de manera ludica mediante la exploracion y la interaccion. No obstante, en
muchas instituciones educativas, las practicas pedagogicas se centran en su totalidad en
el enfoque tradicional, siguiendo la repeticion y la memorizacion reduciendo la

motivacion y limitando la creatividad de los estudiantes.

En respuesta de la problematica antes mencionada, surge la gamificacion como
estrategia innovadora que integra los elementos del juego dentro del proceso de ensefianza

aprendizaje, promoviendo la motivacion y el interés de estudiante, por tanto, la presente
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propuesta busca fortalecer el proceso educativo de la Escuela de Educacion Basica San
Agustin, incluyendo el aprendizaje basado en la gamificacion que estimula la creatividad,

cooperacion y garantiza la significacion del aprendizaje.

Antecedentes

A partir de los resultados obtenidos en las entrevistas a los docentes y padres de
familia, se pudo percibir que el juego es considerado una herramienta esencial del
aprendizaje, aunque su aplicacion dentro del aula no suele ser planificado, sino
improvisado, los docentes entrevistados mostraron su interés en aplicar estrategias
innovadoras, no obstante, son conscientes de las limitantes como la falta de capacitacion

y escasez de recursos tecnologicos.

En este marco de ideas, los padres sefialaron que existe disposicion de parte de
ellos frente a las actividades escolares, denotando que el juego puede ser un mediador
entre el aprendizaje y desarrollo, ademas manifestaron que aiin predomina la practica
tradicional, por tanto, estas premisas justifican la necesidad de implementar la propuesta
de acuerdo con el contexto para promover el aprendizaje a través del juego y la innovacion

pedagdgica, fortaleciendo las practicas docentes.

Objetivo general

Implementar la gamificacion como estrategia innovadora para potenciar la
motivacion, la participacion activa y el aprendizaje significativo de los nifios de 3 a 4

afios en la Escuela de Educacion Basica San Agustin.



FASES Y ESTRATEGIAS DEL PROCESO

Fase 1. Diagnostico y aplicacion
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En primera instancia la identificacion del contexto educativo del objeto de estudio, el

nivel de conocimiento docente sobre el aprendizaje basado en la gamificacion y los

recursos disponibles para su cumplimiento, se llevan a cabo las entrevistas a docentes

para determinar la problematica que se deben trabajar.

Fase 2. Capacitacion y disefio de la estrategia gamificada

En esta fase se proporciona a los docentes herramientas conceptuales y practicas

necesarias para aplicar la gamificacion en el aula, a través de talleres de capacitacion

sobre innovacion educativa, ademas del disefio de actividades gamificadas.

Tabla 5

Talleres formativos para docentes

TALLERES FORMATIVOS
DIiAS DE
No. TEMA OBJETIVOS APLICACION MINUTOS
Reconocer la importancia,
. ) caracteristicas y beneficios de
Gamificacion ) ) ,
1 ) la gamificacion en el DIA 1 90 MINUTOS
educativa. o )
aprendizaje de los nifios de 3 a
4 afios.
Actividades ) )
) Disefiar actividades
gamificadas para ) ,
o) ) gamificadas acorde al tema y DIA 2 90 MINUTOS
estudiantes de 3 a
la edad de los estudiantes.
4 anos.
Elaborar materiales ludicos y
Recursos L
) ) recursos para la aplicacion de ,
3 didacticos para ) ) DIA 3 90 MINUTOS
) la gamificacion en contextos
gamificar el aula. o )
con limitaciones tecnologicas.
Evaluacion y Aplicar estrategias formativas ,
DIA 4 90 MINUTOS

acompafiamiento

y cualitativas para valorar el
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de la aplicacion de

la gamificacion en

el aula.

3 a 4 afios.

impacto de la gamificacion en

el aprendizaje de los niflos de

Fase 3. Implementacion en el aula de educacion inicial

Aplicar las actividades gamificadas planificadas en el aula, para fortalecer la motivacion,

la cooperacion y la independencia de los estudiantes, algunas de las actividades pueden

disenarse por medio de misiones, tableros de logros e insignias simbdlicas, integrar retos

cooperativos y dinamicas de juego, ademas de que un refuerzo podria ser involucrar a las

familias en actividades ludicas complementarias.

Tabla 6

Actividades gamificadas para nifios de 3 a 4 afios

ACTIVIDADES GAMIFICADAS

No. TEMA

El tesoro de

los colores

Las formas
2 magicas

El bosque
3 encantado

OBJETIVOS

Reconocer los colores
primarios a través de la
dinamica ladica que
favorezca la observacion y

la cooperacion.

Identificar las figuras
geométricas basicas
mediante ejercicios

visuales y manipulables

Fortalecer el trabajo en
equipo, la cooperacion y el
cuidado del contexto
mediante una experiencia

gamificada simbdlica.

DESCRIPCION
El aula se adecua como una isla para la busqueda

de un tesoro, los nifios reciben la orden de la
mision para encontrar objetos de colores
especificos siguiendo pistas, tras completar
reciben insignias de exploradores, al final se
puede hacer una miniexposicion de los colores
hallados y la utilidad de los objetos.

Se coloca en la pizarra estaciones de figuras
geométricas como el circulo, cuadrado, triangulo,
etc., los nifios avanzan lanzando un dado y deben
ubicar o dibujar la figura que se solicita en la
estacion, en cada acierto se le entrega una estrella
de logro.

El docente divide en grupo a los estudiantes y
cuenta la historia de un bosque peligroso, en
donde los niflos deben rescatar animales de papel
y colocarlos en su habitat correcto, por cada

acierto pueden recibir puntos verdes,
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Se dibuja un sendero con imagenes de las

Fomentar el emociones, en donde los nifios avanzan por turnos
El sendero de o .
reconocimiento y la y representan la emocion que aparece en la
4 las ) . . S
) expresion de las casilla, al terminar reciben insignias y se puede
emociones ) ) ., .
emociones. realizar una breve reflexion sobre como se
sintieron.
Los padres son incluidos para participar en una
Promover el vinculo entre  integracion gamificada, en donde se forman
Jugando en la escuela y la familia equipos para cumplir misiones sencillas como,
5 o . .. .
familia mediante actividades clasificar colores, cantar, armar figuras, y al

ladicas. finalizar se entregan reconocimientos familiares

como refuerzo positivo.

Fase 4. Evaluacion y retroalimentacion

Finalmente, se debe evaluar la influencia de la aplicacion de la propuesta en la
motivacion, participacion y aprendizaje de los estudiantes, ademas del cambio de la
practica docente, podria desarrollarse a través de observaciones directas, instrumentos

evaluativos o informe de resultados.

CONCLUSIONES

Al concluir la investigacion se pudo analizar la importancia del aprendizaje basado en la
gamificacion en los nifios de educacion inicial de 3 a 4 afios, resaltando que contribuye
significativamente al fortalecimiento de la motivacion y la participacion dentro del
proceso de ensefianza - aprendizaje, es una via clave que claramente deja atrds el
tradicionalismo y las transforma en experiencias activas y motivadoras, la estrategia al
integrar el juego de forma planificada y con propoésito pedagdgico, favorece el desarrollo

de habilidades cognitivas, sociales y emocionales.
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En relacion con los objetivos especificos, la fundamentacion tedrica sustentada en la
revision de la literatura permitido corroborar que la gamificacion es una estrategia
pedagogica pertinente y acorde a la etapa en la que estd inmersa el presente estudio,
ademas se logrd identificar los principales beneficios su aplicacion en los cuales se
destaca el estimular el interés por aprender, el trabajo en equipo, la interaccion entre

compaiieros, la creatividad, curiosidad y la autonomia.

Los resultados obtenidos a partir de la técnica de recoleccion de datos evidenciaron que
los docentes reconocen la importancia de la gamificacion, pero enfrentan limitaciones
relacionadas con la falta de capacitacion y recursos tecnoldgicos, en este sentido, se
presentd la propuesta de actividades planificadas sin el uso de la tecnologica, sino
mediante el uso interactivo de materiales de facil acceso y la implementacion de misiones,
retos, logros e insignias, lo cual podria aumentar la motivacion, cooperacion y autonomia

en los estudiantes de 3 a 4 afos.

Finalmente, la participacion e inclusion de la familia también representa un factor
clave en el proceso, ya que su aportacion en la entrevista semiestructurada permitio
reconocer a la gamificacion no solo como una estrategia de ensefianza escolar, sino que
puede ser aplicada en todos los contextos donde se requiera aprender algo, en este sentido
es una herramienta valiosa para la educacidn, y es considerada en base a las referencias
tedricas, vital para las edades tempranas, ya que permite que el nifio fortalezca su interés

por aprender.
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RECOMENDACIONES

Al finalizar el presente estudio, se recomienda:

- Capacitar a los docentes en estrategias innovadoras como la gamificacion, para
que cuenten con los conocimientos sobre herramientas necesarias e incluirlas en
sus planificaciones y ser adaptadas a la edad o etapa en la que se encuentre el
estudiante.

- Promover la participacion de los padres a través de integraciones planificadas con
actividades gamificadas para fortalecer el vinculo entre la escuela y la familia y
en conjunto lograr el aprendizaje significativo de los nifios y nifias.

- Agregar el aprendizaje basado en la gamificacion dentro del plan institucional de
mejora continua, tras evidenciar por medio de la revision bibliografica que es una
herramienta efectiva para aumentar la motivacion, autonomia y cooperacion de

los estudiantes.
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