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RESUMEN

Se destaca la importancia de los Juegos de Gamificacién como recurso didactico
fundamental para los docentes quienes enfrentan el desafio de formar a una generacion
inmersa en la tecnologia, es imperativo que los métodos de ensefianza estén a la par con
las tendencias actuales. Esta técnica incorpora elementos de los videojuegos a las
actividades ludicas de esta manera capturan el interés de los estudiantes y pueden aplicarse
en todos los ambitos de desarrollo y aprendizaje. Especialmente, se destacan en el
desarrollo de la autonomia al fomentar habitos de higiene, alimentacion y vestimenta,
metas esenciales del curriculo de Educacion Inicial. Al exponer a los nifios a experiencias
ludicas que requieren toma de decisiones y autorregulacion, se fomenta la adquisicion de
habitos de autonomia desde una edad temprana. El objetivo es determinar la contribucion
de los Juegos de Gamificacion para el desarrollo de Habitos de Autonomia en nifios y
nifias de 4 a 5 afios. La metodologia empleada sigue un enfoque cualitativo, combinando
la observacion directa de nifios y una encuesta dirigida a ocho docentes de Educacion
Inicial en los cantones La Libertad y Santa Elena. Los datos recabados fueron analizados
mediante el software ATLAS.ti 24. Se concluye que, existen juegos adecuados para que
los docentes promuevan habitos de autonomia, como el orden, la alimentacion saludable

y la higiene.

Palabras claves: Juegos, gamificacion, habitos de autonomia, aprendizaje, ensefianza.
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INTRODUCCION

En el ambito de la Educacién Inicial, el fomento de la autonomia en los nifios y
nifias de 4 a 5 afios es un aspecto crucial para su desarrollo integral. La autonomia,
entendida como la capacidad de tomar decisiones, resolver problemas y regular su
propio comportamiento, constituye la base para el crecimiento personal y el éxito en la
vida adulta. En este sentido, los juegos de gamificacién han emergido como una
estrategia pedagogica innovadora que podria ofrecer un enfoque efectivo para promover
la autonomia en este grupo etario, al integrar elementos ludicos, desafios y recompensas
en actividades de aprendizaje, los juegos de gamificacion tienen el potencial de captar la
atencion de los nifios y motivarlos a participar activamente en su proceso educativo. Sin
embargo, la investigacion sobre el uso de juegos de gamificacion para el desarrollo de
habitos de autonomia aln se encuentra en una etapa incipiente

Por lo tanto, esta tesis tiene como objetivo determinar la contribucion de los
Juegos de Gamificacion para el desarrollo de Habitos de Autonomia en nifios y nifias de
4 a5 afos con el fin de ampliar la literatura académica y proporcionar nuevas
perspectivas para la practica educativa en el contexto de la Educacion Inicial, ademas de
diagnosticar la situacion actual de la aplicacion docente de los juegos de gamificacion,
se pretende recopilar juegos adecuados para fomentar los habitos de autonomia en los
nifios de Educacion Inicial. Esta recopilacion de juegos se realizara con la finalidad de
proporcionar a los docentes y padres herramientas préacticas y efectivas que promueven
el desarrollo de habilidades de autonomia en los nifios de una manera ludica y motivado.
La recopilacion de juegos se llevara a cabo teniendo en cuenta los objetivos de
aprendizaje del habito de autonomia del curriculo de Educacion Inicial, asi como las

necesidades y caracteristicas especificas de los nifios de 4 a 5 afios



CAPITULO |
PRIMER MOMENTO SITUACION PROBLEMATICA

Situacion objeto de la investigacion

La educacién inicial juega un papel fundamental en el desarrollo integral de
los nifios en sus primeros afios de vida, es durante esta etapa temprana que se sientan
las bases para su crecimiento cognitivo, emocional, social y fisico; la calidad de la
educacion recibida en esta etapa influird en gran medida en su capacidad para
aprender, interactuar con su entorno y establecer relaciones significativas a lo largo
de su vida, las evidencias cientificas sefialan que el ser humano experimenta un
importante desarrollo cerebral entre los 0 a 5 afios, esta informacion la identifica
como una etapa trascendental para fomentar aprendizajes que incidiran a lo largo de
su vida (Santi-Leon, 2019).

La generacion “Alfa” corresponde a los nifios nacidos después del afio 2010,
se destacan por su inmersién en la tecnologia desde temprana edad una tendencia
impulsada por la superconectividad y el uso extendido de dispositivos digitales en su
entretenimiento diario (Quezada & Macfarland, 2019). Ademas, se ha evidenciado
que el incremento de menores de 5 afios que utilizan artefactos tecnologicos, como
medio de entretenimiento, es fomentado por sus cuidadores, con la finalidad de
mantenerlos controlados (Arias Rosales & Romero Herrera, 2021).

La Educacién Inicial tradicional se ha caracterizado mayormente por la
aplicacion de las diferentes técnicas grafo plasticas y juegos tradicionales con la
finalidad de conseguir los logros educativos aungue estos métodos de ensefianza son
imprescindibles, la generacion actual demanda la adaptacion de técnicas de
aprendizaje que potencien habilidades tecnoldgicas, esto es esencial para garantizar
el desarrollo integral y pertinente de los infantes preparandolos para enfrentar un
mundo cada vez mas tecnoldgico.

El confinamiento a nivel mundial provocado por la pandemia del virus
Covid19 tuvo repercusiones en lo referente a educacion, el informe realizado por la

Comision Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL) y la Organizacién



de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO),
titulado “La Educacion en Tiempos de Pandemia de Covid19” manifesto que de los
33 paises que conforman Ameérica latina y el Caribe, 26 de ellos establecieron la
modalidad de educacion a distancia via internet y solo cuatro paises ofrecieron clases
en vivo, uno de ellos fue Ecuador De Santiago, O. (2020), en este caso la pandemia
sac6 a relucir la necesidad y a su vez la importancia de establecer como estrategia de
ensefianza la aplicacion de herramientas tecnoldgicas virtuales.

Un estudio realizado por la revista electronica de educacion Redie, titulado:
“Percepciones de futuros docentes sobre el uso de tecnologia en educacion inicial”,
encontraron en los resultados de la encuesta dirigida a estudiantes de licenciatura en
Educacion Inicial, quienes reflexionaron sobre su practica profesional, ellos no veian
la importancia de incluir el uso de la tecnologia como herramienta didactica, lo que
claramente impide que el acto educativo sea innovador, ciertamente la gran mayoria
de educadores de la Etapa Inicial tedricamente estan a favor del uso de tecnologia,
pero en la practica se limitan al uso tradicional de la misma, por ejemplo la
presentacion de sus clases en diapositivas o canciones, esta falencia se relaciona con
la falta de procesos formativos en esta dimension (Ghitis Jaramillo & Alba Vasquez,
2019).

El juego es una actividad innata, de ahi que se utiliza como principal
estrategia en el proceso de ensefianza aprendizaje, para ello el docente aplica la
metodologia juego trabajo, propuesta en el curriculo de Educacion Inicial (2014),
donde el educador, organiza diferentes rincones o ambientes de aprendizaje segln
los intereses y necesidades del infante, brindandole oportunidades de aprender
jugando (Cubillos, 2020).

Es importante la planificacion que el docente realiza sobre el ambiente de
aprendizaje, ensefiando, supervisando y reforzando areas débiles que identifica, por
ejemplo, en el &ambito de identidad y autonomia el educador estimula la construccion
de la imagen personal del infante, su autoconocimiento y la generacién de acciones
y actitudes que le permitan ejecutar actividades que requieran paulatinamente de la
menor dependencia y ayuda del adulto (Curriculo de Educacion Inicial, 2014); estas

caracteristicas se ven reflejadas a través de la adquisicion de habitos de autonomia.



En educacion inicial, la autonomia, segin Bornas (1994) citado por Bravo,
(2018) se construye en su formacion como ser humano y se debe tomar en cuenta la
relevancia de los habitos de higiene, alimentacidn, convivencia; estos permiten a los
nifios y nifias manifestar su independencia, capacidad de pensar por si mismos y
libertad para elegir, por esta razon, el docente promueve actividades ludicas
relacionadas con la higiene, alimentacion y normas de convivencia, sin embargo, es
importante sefialar que la aplicacion de herramientas tecnolégicas para conseguir los
logros en el ambito de identidad y autonomia, no es tomada en consideracion por el
docente del Nivel Inicial, desaprovechando de esta forma los beneficios que aporta

esta metodologia a los nifios y nifias que cursan esta etapa.

Contextualizacion de la situacion objeto de investigacion

Durante la realizacion de las practicas pre-profesionales, en las Instituciones
Educativas en el nivel inicial del Canton Santa Elena, se pudo observar la falta de
aplicacion de herramientas tecnoldgicas que refuercen los objetivos curriculares
relacionados al &mbito de identidad y autonomia, de tal modo que todas las
actividades didacticas empleadas en el aula estaban limitadas a la usanza tradicional,
que si bien es cierto son indispensables, pero no posibilitan la estimulacion de
competencias tecnoldgicas acordes a los avances que esta experimentando la
sociedad actual.

Durante la pandemia de Covid-19, la falta de integracién de herramientas
tecnoldgicas para el desarrollo de habilidades y destrezas en el ambito de identidad y
autonomia en el Nivel Inicial tuvo un impacto significativo. EI cambio repentino de
la ensefianza presencial a la virtual afect6 la forma en que los nifios adquirian habitos
de autonomia, como el aseo, orden y la alimentacién, que se ensefiaban a través de la
observacién e imitacion en el aula. Los educadores se vieron obligados a adaptar
técnicas de ensefianza para el entorno virtual, siendo los juegos de gamificacién una
de las estrategias mas adecuadas para satisfacer las necesidades educativas de los
nifios en esta etapa.

Para este estudio se plantea a los juegos de gamificacién como una



herramienta tecnoldgica que el docente puede aplicar de manera virtual o presencial,
y consiste en emplear juegos de rol, donde el infante representa un personaje, quien
lleva a cabo tareas o metas propuestas por el docente, direccionadas a la consecucion
de los logros de aprendizaje, en el que puede ganar medallas o insignias con el
proposito de aumentar la motivacion del jugador, ademas, llevara a la
retroalimentacion necesaria para la adquisicion de los aprendizajes. Es asi como esta
herramienta didactica, puede servir para reforzar las experiencias educativas desde el
hogar, ademas de ser util como plan de contingencia en casos de existir
impedimentos para las clases presenciales, un ejemplo de esto fue la pandemia
provocada por el Covid19.

La variedad de beneficios que los Juegos de Gamificacion aportan a la
educacion incluye la capacidad de motivar a los participantes mediante la
incorporacion de elementos ludicos que despiertan el deseo de alcanzar objetivos
especificos, ademas, estos juegos fomentan la imaginacion al permitir que los nifios
adopten diversos roles durante la actividad. Los docentes pueden aprovechar esta
herramienta para reforzar los contenidos educativos a traves de una planificacion
cuidadosa y la seleccion adecuada de juegos, sin embargo, muchos educadores de
Nivel Inicial necesitan ampliar sus conocimientos sobre como aplicar esta técnica en
el ambito de identidad y autonomia mediante el uso plataformas educativas. Por lo
tanto, es esencial recopilar informacion que permita Determinar la contribucion de
los Juegos de Gamificacion para el desarrollo de Habitos de Autonomia en nifios y

nifias de 4 a 5 anos.

Inquietudes del investigador

Durante el desarrollo del presente estudio, se formularon diversas
interrogantes que direccionaron a su autora en la formulacion y alcance de los

objetivos de investigacion.

Pregunta general



¢ Cudl es la contribucién de los Juegos de Gamificacion al desarrollo de
Habitos de Autonomia en nifios y nifias de 4 a 5 afios?

Preguntas secundarias

¢ Cual es el sustento teorico de los Juegos de Gamificacion que contribuyen
al desarrollo de Habitos de Autonomia en nifios y nifias de 4 a 5 afios?

¢ Qué Juegos de Gamificacion utilizan los docentes del Nivel Inicial para el
desarrollo de Habitos de Autonomia en nifios y nifias de 4 a 5 afios?

¢Cual es la clasificacion de Juegos de Gamificacion que puede aplicar el
docente para el desarrollo de Habitos de Autonomia en nifios y nifias de 4 a 5 afios?

Propdsitos u objetivos de la investigacion

Objetivo general

Determinar la contribucién de los Juegos de Gamificacion para el desarrollo

de Habitos de Autonomia en nifios y nifias de 4 a 5 afios.

Objetivos especificos

Sustentar teéricamente la contribucion de los Juegos de Gamificacion para el

desarrollo de Habitos de Autonomia en nifios y nifias de 4 a 5 afios.

Diagnosticar la realidad actual de la aplicacion de Juegos de Gamificacion por

docentes, para el desarrollo de Habitos de Autonomia en nifios y nifias de 4 a 5 afios.

Clasificar los Juegos de Gamificacion adecuados para el desarrollo de Habitos de

Autonomia en nifios y nifias de 4 a 5 afios.



Motivaciones del origen de estudio

La sociedad en la que se desenvuelven los infantes que cursan la etapa inicial
ha experimentado avances tecnoldgicos agigantados en lo referente a educacion y su
vinculo con la conectividad, la virtualidad, razones por la cual el proceso de ensefianza
aprendizaje debe ir a la par de estas innovaciones, incorporando aquellas tecnologias
pertinentes para hacer del acto educativo un proceso de calidad, para esto es importante
levantar informacidn fidedigna que respalde tedricamente el aporte pedagdgico y
didactico que brindan estos avances al ambito educativo.

Desde una perspectiva tedrica, uno de los desafios que enfrentan los docentes, es
la falta de comprension sobre los beneficios que los Juegos de Gamificacion pueden
aportar al proceso de ensefianza especialmente en la formacion de habitos de autonomia,
Por lo tanto, es importante explorar las teorias de aprendizaje que respaldan el uso de
estos juegos y comprender como los nifios de esta edad desarrollan dichos habitos. Esto
permitird que los educadores reconozcan el valor pedagogico del presente estudio.

El levantamiento de informacion que permita conocer si los docentes del Nivel
Inicial del Canton Santa Elena, de la zona urbana, utilizan juegos de gamificacion para
conseguir los objetivos de aprendizaje direccionados al desarrollo de Habitos de
Autonomia, proporcionara un panorama de la realidad actual sobre la aplicacion de estos
Juegos de Gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje, ademas de ofrecer
informacion actual y relevante para la realizacion de nuevas investigaciones
relacionadas a la tematica en cuestion.

El valor practico que aporta la presente investigacion consiste en la recopilacion
y clasificacion de juegos de gamificacion que se pueden aplicar de manera presencial
como virtual, esta informacion servira como recurso didactico, que permitira al
educador del nivel inicial conocer méas sobre esta técnica de aprendizaje, a mas de
reforzar las experiencias educativas y de servir como plan de contingencia en momentos
que se requiera el uso de la educacion virtual. Cabe sefialar que no existen estudios
anteriores que aborten esta tematica.

El presente documento tiene respaldo legal segun los principios de la Ley

Organica de Educacion Intercultural (LOEI), en el Art. 2 literal h. manifiesta que el



interaprendizaje y multiaprendizaje se pueden aplicar como herramientas para
desarrollar las capacidades humanas, en este caso de los nifios y nifias de 4 a 5 afos, a
través de la cultura, el deporte, el acceso a la informacion y sus tecnologias, la
comunicacion y el conocimiento que permitan el desarrollo personal y colectivo de los
educandos; y fines de la educacion, que contemplan la formacién de personas con nivel

cientifico que convivan con los avances tecnoldgicos y los saberes de otros pueblo.



CAPITULO Il
ABORDAJE O MOMENTO TEORICO

Estudios relacionados con la temética

Los juegos de gamificacién se han convertido en una opcién viable dentro del
ambito educativo, puesto que facilitan el desarrollo de habilidades y destrezas en el nifio
y, para el docente representan una herramienta didactica emergente, esta técnica de
aprendizaje aporta multiples beneficios al proceso de ensefianza aprendizaje. A
continuacion, se presentan investigaciones precedentes, relacionadas al tema de estudio,

cuyos contenidos aportaron datos relevantes para el desarrollo del presente trabajo.

Nivel internacional

En el interés de los investigadores, Parra Gonzalez et al.,( 2019) quienes
realizaron un estudio en la Universidad de Granada en Espafia, el cual se baso en la
Produccidn Cientifica sobre Gamificacion en Educacion: un Anélisis Cienciométrico”,
donde se investigaron las publicaciones indexadas en la base de datos de impacto web
of Science (WoS), se realiz6 un andlisis exhaustivo sobre la productividad segun el tipo
de documento relacionado con la metodologia emergente de gamificacion en educacion,
centrandose en la productividad cronoldgica en diversas categorias educativas. asi como
la productividad institucional en este &mbito. los resultados demostraron el
acrecentamiento de la aplicacién de esta metodologia en el &mbito educativo,
corroborando asi la importancia de la gamificacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje, asi mismo, los autores identifican el aumento del interés en los estudiantes
en comparacion con otros métodos educativos.

La Gamificacion, en el &mbito educativo ha tomado relevancia por parte de los
educadores, quienes estan realizando investigaciones cientificas, enfocadas en
identificar los aportes de esta metodologia al proceso de ensefianza aprendizaje, y cada
vez, son mas los docentes que han constatado el compromiso y la motivacion que
promueve en los educandos, segun los resultados obtenidos por los investigadores, va en

aumento el nimero de docentes que prefieren capacitarse en cursos sobre gamificacion.
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Por otra parte, Garcia & Fernandez (2022) indican que la “ Intervencion
Educativa Mediante una Propuesta de Gamificacion Para Mejorar la Adhesion a la Dieta
Mediterranea en Estudiantes Gallegos de Primaria”, con edades comprendidas entre 6 y
7 afios, donde se seleccioné un grupo de control y un grupo experimental, en total
fueron 38 estudiantes de primer ciclo de educacion primaria, a los que se aplicaron
pretest y postest, dando como resultado en el grupo experimental un 64,7% de mejoras
en la adhesion a la dieta mediterranea y en el grupo de control un 61,9%, el objetivo de
esta investigacion fue evaluar los beneficios de una intervencion educativa de
Gamificacion en la mejora de adherencia a la dieta mediterranea, evidenciando que la
gamificacion aporta efectos positivos para optimizar los aprendizajes, en efecto esta
investigacion sefiala a esta metodologia como una herramienta util para desarrollar
habitos saludables como es la alimentacion sana.

El trabajo anteriormente mencionado, respalda a los Juegos de Gamificacion
como una técnica de aprendizaje propicia para la adquisicion de Habitos de Autonomia,
en este caso, los habitos de alimentacion saludables, a los grupos de estudio de la
investigacion citada previamente, se les aplicé un juego de gamificacion, utilizando la
modalidad presencial, puesto que el contenido, el reto y sus instrucciones se dieron en la
clase de educacidn fisica; también se utilizo una plataforma digital, donde los
estudiantes asumian el rol de guardianes de un personaje llamado “Weaky” al que tenian
que ayudar a alimentarse correctamente. Trasladando esta experiencia al marco de la
Educacién Inicial, los Juegos de Gamificacion pueden fomentar en el infante la
motivacion mediante la presentacion de retos, potenciar la imaginacién dado que los
nifios y nifias asumen roles, fortalecer las competencias tecnoldgicas en los alumnos y al
docente proporcionar una herramienta tecnolégica que refuerza los objetivos de
aprendizaje desde el hogar.

El trabajo de investigacion escrito por Cordova Amache, (2020) sobre “La
Gamificacion como Estrategia de Aprendizaje en nifios de Educacién Inicial: una
Revision Sistematica”, realizado en la Universidad César Vallejo de Perd, cuyo objetivo

fue analizar la informacion obtenida de los diferentes articulos cientificos sobre
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gamificacion como estrategia de aprendizaje en nifios de Educacion Inicial, sefial6 la
importancia de utilizar la gamificacion y sus herramientas tecnolégicas en el Nivel
Inicial, puesto que los nifios de esta edad son considerados nativos digitales, esta
metodologia capta la atencion del infante ademés de proveer al docente una
metodologia innovadora, util tanto en el aula virtual como en la presencial.

De acuerdo con los estudios expuestos, una excelente técnica de aprendizaje en
el Nivel Inicial serian los Juegos de Gamificacidn porque posee elementos de los
videojuegos, lo que produce interés y motivacion en los infantes de esta generacion. En
este sentido, estas caracteristicas deben ser utilizadas por los docentes para conseguir los

logros educativos y a su vez desarrollar habitos de autonomia en la etapa inicial.

Nivel nacional

La utilizacion de videojuegos que contengan elementos didacticos propicia el
desarrollo cognitivo, asi lo evidencia Liberio Ambuisaca, (2019) en su trabajo de
investigacion “El uso de técnicas de Gamificacion en el aula para desarrollar
habilidades cognitivas en nifios y nifias de 4 a 5 afos de Educacion Inicial”, el objetivo
de este estudio fue brindar aportes esenciales para la innovacion, usando la tecnologia
como herramienta inmersa en el sistema educativo, sostiene que es necesario mejorar la
practica docente aplicando la gamificacion como estrategia didactica, ya que genera
aprendizajes significativos que ayudan a enriquecer las capacidades cerebrales de los
nifios y nifias del nivel inicial.

En concordancia con el parrafo anterior, el docente del nivel inicial debe
afrontar los retos que presenta la era tecnoldgica, en la que se desenvuelven los infantes
gue cursan esta etapa, esto involucra dejar la zona de confort que enmarca la educacion
tradicional, y recurrir a la capacitacién en competencias tecnolégicas que utilicen
herramientas de aprendizajes innovadoras como son los juegos de gamificacion que
aportan al acto educativo una variedad de beneficios tanto para el docente como para el
estudiante.

En el estudio titulado "Gamificacion en Educacion: ¢Beneficios reales o
entretenimiento educativo?" realizado por Pacheco (2019), propuso analizar

exhaustivamente las revisiones pertinentes de investigaciones para delinear el discurso
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acerca de la eficacia de la gamificacion en el proceso educativo. A lo largo del trabajo,
se evidencia una controversia donde se destacan diversos beneficios de la aplicacion de
la gamificacion como herramienta pedagdgica, tales como la mejora en la resolucion de
problemas, fomento de la colaboracion y la comunicacién. Sin embargo, existen
detractores que argumentan que esta metodologia puede generar estrés innecesario y no
tener en cuenta las necesidades pedagdgicas individuales de ciertos alumnos. No
obstante, se subraya que es responsabilidad del docente saber aplicar de manera
adecuada los beneficios que ofrece la gamificacion, teniendo en consideracion los
objetivos educativos que desea alcanzar en sus estudiantes.

Los beneficios que aporta la Gamificacion al proceso de ensefianza aprendizaje
son mayores que los obstaculos que presenta, cabe sefialar que el docente es el indicado
en disefiar o escoger el Juego de Gamificacion adecuado a las necesidades educativas
de sus estudiantes y vincularlo al objetivo curricular que desea alcanzar, por ejemplo, el
desarrollo de habitos de autonomia, claro esta que el docente necesita estar
familiarizado con la aplicacion de esta metodologia para aprovechar al maximo sus
ventajas.

El estudio de investigacion titulado "La educacion de la autonomia en Nifios y
Nifas del Subnivel Inicial 2 de la Escuela Gabriela Mistral” llevado a cabo por Mero et
al. (2021), tuvo como objetivo principal disefiar actividades recreativas para estimular
el desarrollo de la autonomia en nifios y nifias del subnivel inicial 2. Durante el proceso
de investigacion se emplearon diversos métodos y técnicas, incluyendo analisis
historico-16gico, inductivo-deductivo, encuestas, observacion participativa y analisis
documental. Los resultados obtenidos revelaron deficiencias en la autonomia de los
nifios, por lo que se propuso fortalecer la educacion en este aspecto a través de
actividades ladicas recreativas.

En esta linea de pensamiento, la nocion de "ludica" se relaciona estrechamente
con el juego, estableciendo asi un vinculo intrinseco con la gamificacién. Por
consiguiente, resulta crucial la propuesta presentada por los investigadores para
fomentar la autonomia a través de actividades ladicas. Es importante destacar que,
durante la primera infancia, los nifios y nifias desarrollan su autonomia mediante la

internalizacion de habitos, los cuales pueden ser fortalecidos mediante juegos que
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incorporen elementos de gamificacion y hagan uso de herramientas tecnoldgicas en el
entorno educativo. Esta estrategia no solo promueve el desarrollo de habitos de
autonomia desde temprana edad, sino que también aprovecha el potencial educativo y

motivador de la tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Referentes Tedricos
Teoria sobre juegos de Gamificacion
Teoria de la instruccion intrinsecamente motivadora

Thomas W. Malone es un tedrico organizacional, nacido en Estados Unidos,
quien, en 1980 elabord un articulo titulado “Hacia una teoria de la instruccion
intrinsecamente motivadora”, la cual propone un aprendizaje divertido, presentando al
estudiante tareas que impliquen la resolucion de problemas y un contexto audiovisual
que estimule sus emociones. Ademas, identifica tres factores que influyen en la
motivacion intrinseca los cuales se detallan a continuacion:

Figura 1

Factores que Influyen en la Motivacion Intrinseca

Fantasia:

Nota. Adaptado de “Gamificacion en el aula ensenanza superior online: el uso de
Kahoot” (pp. 140-141), por Magadan Diaz et al., (2022) , Campus Virtuales: Revista
Cientifica Iberoamericana de Tecnologia Educativa.
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Teoria sobre Habitos de Autonomia.
Teoria del Desarrollo Moral Infantil segin Jean Piaget

Jean Piaget sustentd la teoria del desarrollo moral infantil en un documento
titulado “El Criterio Moral del Nifio” publicado en 1984, donde manifiesta que los
infantes desarrollan su juicio moral, a través de la interiorizacion de reglas o normas de
conducta, el tedrico se basé en el anlisis de las conductas y expresiones de un grupo de
nifios (Bedoya Vergara, 2018). Segin Basanta (2002), la teoria en cuestion esta

conformada por tres ejes interrelacionados, los cuales se detallan a continuacion:

Figura 2

Ejes de Desarrollo Moral del Nifio

el nifio interiroriza las
reglas del juego y su
obligatoriedad
(Marchesi,1989)

Nacarrnlln Aa I Conciancia Ao

el nIﬁO desal’rolla Su COﬂCienCia el nlﬁo debe pasar de una

moral , basandose en la conciencia moral Heterénoma a
consecuencia _de sus actos una conciencia moral auténoma
(Marchesi, 1989) (Carracedo, 1989

Nota. Adaptado de “Kant y Piaget: Revision sobre sus Teorias acerca de la Moralidad
Humana” (pp. 16-20), Basanta 2002 citado por Bedoya Vergara 2018, Universidad de
Antioquia, Facultad de Ciencias Sociales y Humanas, Medellin.

Segun esta teoria el ser humano inicia el desarrollo de su autonomia, desde la
primera infancia, tomando en cuenta los cuatros estadios del desarrollo cognitivo,

propuestos por Piaget, el primero seria el sensoriomotor, donde el infante aprenderd a



15

dominar su motricidad paulatinamente, el segundo seria el preoperacional, en que los
nifos y nifias aprenden lo que se debe hacer y lo que no, mediante el establecimiento de
reglas o habitos que puede delimitar el educador o cuidador, utilizando el juego u otra
actividad, en primera instancia el educando pasara por la adquisicién de habitos o
normas que en cierta manera lo hardn menos heterdnomo, para después llegar a tener
una conciencia moral en la cual los nifios y nifias reconozcan no solo lo bueno y o malo

para su beneficio, sino para los demas (Bedoya Vergara, 2018).

Teoria de los Juegos de Gamificacion para el Desarrollo de Habitos de Autonomia.

Teoria del Aprendizaje Social

La teoria del aprendizaje social fue formulada por el psicélogo estadounidense
Albert Bandura, quien fue considerado el padre del movimiento cognitivo, su estudio se
baso en el cambio de conducta que un grupo de nifios de una guarderia reflejo, luego de
observar una pelicula presentada por el teérico antes mencionado, en ella se podia
observar a una mujer golpeando con un martillo y maltratando verbalmente a un mufieco
bobo, actuacion que luego reprodujeron los infantes al encontrarse con el mismo
juguete, de esta manera demostro que el ser humano aprende observando a otros.

En la Tabla 1 se detallan los elementos que intervienen en el Aprendizaje social
y su relacion con los componentes de los juegos de gamificacion (Morinigo & Fenner,
2021). Al aplicar esta metodologia para reforzar aprendizajes, en este caso los habitos de
autonomia, se capta la atencién del jugador, lo que permite que los contenidos sean
retenidos. Ademas, se promueve la motivacion a través de la aplicacion de recompensas,
generando en los infantes el deseo de seguir jugando o, mas bien, practicando. Esto, a su

vez, afianzara los conocimientos deseados.

Tabla 1
Elementos que intervienen en el aprendizaje social y su relacion con los componentes
de Juegos de Gamificacion.

Aprendizaje Social Juegos de Gamificacién
» Para que se dé, el . Dentro de las
Atencion aprendizaje, lo que Dinamicas dinamicas, se

observa el infante, le identifica las
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Retencidén

Motivacion

Reproduccion.

debe llamar la
atencion.

Se activa mediante los
recuerdos de aquello
que vieron o se les
ensefd, lo repasan en
su mente.

Consiste en refuerzos
que son recompensas
que el estudiante desea
0 castigos que el
infante quiere evitar.

Consiste en llevar a la
practica lo que se
observo o aprendio, y
hacerlo repetidas
Veces, para que se
desarrolle las
habilidades deseadas.

Retroalimentacion

Puntos
Insignias
recompensas

Pruebay error

narrativas que
consisten en el
contexto que rodea
al juego, el cual es
disefiado con la
finalidad de captar la
atencion.

Consiste en brindar
refuerzo de la
informacion
necesaria, para que
el jugador acierte los
procesos.

Son logros del
jugador que le
permiten subir de
nivel en el juego,
ademas, de generar
satisfaccion.

Este apartado
permite al jugador
realizar la tarea mas
de una vez, esta
actividad permite
afianzar
conocimientos y
formar habitos.

Nota. Adaptado de “Teorias del Aprendizaje” (pp. 21-22), por Morinigo & Fenner, 2021,
Minerva Magazine of Science.

Primera Categoria: Juegos de Gamificacion

Definicion del Juego

Segun Carrion (2020) el juego es una actividad innata en el ser humano que

produce placer y satisfaccidn, por esta razon es utilizado como principal estrategia en

Educacién Inicial para conseguir los logros de aprendizaje. Ademas, es Util para que los

infantes desarrollen su autonomia e independencia pues, de acuerdo con Osorio Idrogo

(2020) a través del juego los nifios y nifias interiorizan habitos los cuales se pueden

premiar o corregir por el educador segun fuere el caso.
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Tipos de Juegos

Segun Gallardo-Ldpez et al. (2018), Piaget distinguia al juego como el medio
que utilizan los nifios para generar aprendizaje al interactuar con su entorno, de esta
manera, la actividad ludica contribuye al desarrollo integral del infante. El célebre
doctor en biologia, en su teoria sobre la interpretacion del juego, distingui6 cuatro
categorias esenciales donde los infantes desarrollan las habilidades y destrezas propias
de la etapa evolutiva que cursan mientras juegan. En la Figura 3 se especifican cada una
de ellas:
Figura 3

Tipos de Juego segun Piaget

Juego Simbdlico:

Aparece alrededor de los

S(?Onnrgos\i/r']”l];ﬁ r}fg Sasg]grlﬁ: ' 2 afos y se caracteriza por
P ! el uso simbdlico de los

(0-2 afios) . objetos.
(2-7 afos)

Juego de Ejercicio :

Juego de Reglas: Juegos de construccion:

Aparecen entre los(4y 7 Aparecen al rededor del
afios) como juegos con primer afo y estan
reglas simples y entre los (7 presentes en todos los
y 12 afios) como reglas estadios del desarrollo
complejas. infantil.

Nota. Adaptado de “Teorias del Juegos y su Importancia como Recurso Educativo para
el Desarrollo Integral Infantil” (p.44 — 45), por Gallardo-L6pez et al. (2018) a.
Universidad de Sevilla Espafia.

Se puede identificar que los cuatros tipos de juegos formulados en la teoria de
Piaget, estan inmersos en la etapa de la primera infancia, todos ellos fundamentales
para la adquisicion de los logros de aprendizaje, sin embargo, los avances tecnoldgicos
que se han dado en la actualidad demandan la transformacion de los juegos que

conlleven el adaptarse a los nuevos mecanismos con los que el ser humano interactua,
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aprende y se recrea, estos son aspectos relevantes para el docente que busca innovar las
metodologias de ensefianza con el fin de optimizar las experiencias educativas de los

nifios y nifas del nivel Inicial.

Origen de la Gamificacion

Martinez & Ostua (2019) manifiesta que las experiencias, descubrimientos e
innovaciones actuales, son la continuidad de hallazgos anteriores, es asi como la
gamificacion tiene su origen en la década de los 80 a inicios de la era digital con la
aparicion de los videojuegos, donde las grandes empresas direccionadas por los
profesionales del marketing, tomaron elementos de los videojuegos con el fin de captar
la atencion de los clientes hacia sus productos, obteniendo excelentes resultados en el
ambito empresarial.

En la actualidad, se reconocen a los elementos del juego en las estrategias de
algunas empresas para captar la atencion del cliente y aumentar su consumo, por
ejemplo, regalan puntos por compras o millas de viajero en el caso de aerolineas, brinda
obsequios por acumulacion por cierta cantidad de puntos, o algunas marcas de snacks,
proponen desafios a sus consumidores todo con la finalidad de promocionar su
producto. Estos métodos, similares a los presentes en los videojuegos, se han adaptado
para alcanzar objetivos no relacionados con el juego en si. Al transcurrir el tiempo, esta

mecanica fue trasladada al ambito educativo.

Definicion de la gamificacion

La gamificacion implica la implementacion de elementos, principios y dindmicas
caracteristicos de los juegos en contextos no recreativos, con el proposito de estimular a
los estudiantes para que logren los objetivos establecidos esta estrategia innovadora
aprovecha la naturaleza ladica inherente a los juegos para transformar el proceso de
aprendizaje en una experiencia mas participativa y estimulante (Méndez & Juanias,
2023). Ademas, fomenta el estimulo en los estudiantes, dado que es una metodologia en
crecimiento gracias a la integracion de elementos de juego en situaciones no
tradicionalmente asociadas a la diversion, como, por ejemplo, en el &mbito educativo.

De igual forma, para Liberio Ambuisaca (2019) la gamificacién sirve como estrategia
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didactica que aporta a la motivacion y mejoramiento de la conducta en el nifio, ademas,
crea ambientes propicios para la participacion y promueve el fortalecimiento de la
inteligencia emocional.

Mientras que, Parra Gonzélez et al. (2019) la define con el término ludificacion,
que consiste en aplicar los principios y la estructura de los juegos a &mbitos que no estan
inherentemente vinculados a ellos. Desde este enfoque, esta técnica aporta elementos
significativos que influyen en la formacion de habitos o comportamientos en quienes
participan (Martinez& Ostua, 2019). Por ello, se debe planificar la clase encaminando
los juegos de gamificacion a la obtencion de los objetivos de aprendizaje, por ejemplo,
en el ambito de identidad y autonomia, se pueden establecer desafios que conduzcan a la
adquisicion de habitos de orden.

Juegos de gamificacion en el ambito educativo

Para Laro Gonzalez (2020), el sistema educativo debe estar en continua
transformacion, rumbo a la innovacion, tanto las instituciones de ensefianza como los
docentes deben reconocer el alcance de la evolucion digital con miras a la actualizacion
de sus conocimientos y aptitudes para aportar al proceso de ensefianza aprendizaje,
eficiencia y eficacia, mediante la aplicacion de metodologias apropiadas segun las
necesidades educativas del estudiantado y el contexto social en el que se desenvuelven,

En los Gltimos afios ha ido en aumento, el interes del profesorado por conocer la
aplicacion de esta técnica de gamificacion, asi lo evidencio el ministerio de educacion y
formacion profesional de Espafia, quienes indicaron que el segundo curso mas solicitado
por los docentes es el de “gamificacion en el aula” (Parra Gonzalez et al., 2019). Es en
este punto donde radica la importancia de que el educador reconozca en esta
metodologia el abanico de beneficios que aporta al proceso de ensefianza aprendizaje,
pero también es vital que el Ministerio de Educacion como ente rector promueva cursos
de capacitacion direccionados a su socializacion y aplicacion.

Segun la UNESCO (2019), el docente debe adquirir tres niveles de competencias
en materias de Tics, las cuales no estan enfocadas en manejar puramente las
herramientas tecnoldgicas, sino mas bien en como adaptarlas para la adquisicién del

aprendizaje en los diferentes bloques curriculares, de esta manera el objetivo sefialado
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para la educacion es que tanto los profesores como los educandos sean creadores de
conocimiento. A continuacion, en la Figura 4 se especifican estos constructos:

Figura 4

Niveles de conocimientos de los docentes en tics.

Adquisicion de Profundizacion de Creacion de
Conocimientos Conocimientos Conocimientos

Implementacién de Aplicacion optima Utiliza las TICs para
recursos de las TICs crear conocimiento y
tecnologicos en el vinculadas con los anima a los

aula, para contenidos estudiantes a
potenciar la curriculares, para reflexionar en forma
ensefnanza. lograr el critica.

aprendizaje del
P aiumno. >

Nota. Adaptado de Marco de Competencias de los Docentes en materia de Tics (p.20-
22), por (UNESCO, 2019).

El proceso de formacion del docente en el uso de las TICs en el ambito
educativo es fundamental para potenciar su practica pedagégica, como lo indica la
Figura 4 inicialmente, se enfoca en la adquisicion de conocimientos es decir la
alfabetizacion digital, donde el educador adquiere habilidades basicas para manejar
herramientas tecnoldgicas y medios virtuales, esenciales para enriquecer el entorno de
aprendizaje, luego se avanza hacia la profundizacion de conocimientos, en este punto se
reconoce al docente cuando ha desarrollado una sélida comprensién sobre como
emplearlas para mejorar significativamente el proceso de ensefianza-aprendizaje, el
docente no solo las domina, sino que las integra de manera efectiva en el curriculo para
alcanzar los objetivos de aprendizaje.

Extrapolando este concepto a los juegos de gamificacion, el docente de
Educacién Inicial aprovecharia al maximo esta técnica para enriquecer los diferentes
ambitos de aprendizaje del curriculo. Este enfoque innovador no solo promoveria la
participacion de los estudiantes, sino que también estimularia su creatividad asi como la
adquisicion de habitos de autonomia, por Gltimo, la tercera fase, consiste en la creacion

de conocimiento hacia la cual se aspira que todos los docentes evolucionen, implica la
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capacidad de generar conocimiento que contribuya de manera tangible a mejorar
continuamente el proceso de ensefianza-aprendizaje, adaptandose a las necesidades

cambiantes de los estudiantes y de la sociedad en general.

Elementos de los Juegos de Gamificacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Para el presente estudio, se tomard en cuenta los elementos de la gamificacion,
planteados en el modelo de Werbach & Hunter (2012), citado por (Acosta Medina et al.,
2020) en el que se especifican tres constructos preponderantes con sus respectivos
ejemplos. Es importante sefialar que, el docente tiene la potestad de escoger que
elementos incorporara a la actividad ladica que aplicara en su clase, la seleccion que
realice estara vinculada a los objetivos curriculares que desee potenciar. Mediante estos
datos, se puede puntualizar su utilidad en el proceso de ensefianza aprendizaje a las que

el docente puede aplicar para potenciar las habilidades y destrezas en los educandos.

Tabla 2
Elementos de Juegos de gamificacion

Elementos de Juegos de Gamificacion Caracterizacion

Avatar: pueden ser una imagen, icono,
dibujo, figura geomeétrica o cuadro
artistico, los cuales permiten al estudiante,
asumir un personaje, potenciando su
autonomia e imaginacion.
. Puntos: se visualizan mediante nimeros,
Componentes: Son Utiles para fomentar )
) que representan, el progreso del jugador,
determinadas conductas en los educandos. ) _
ademas de motivarlo, para el docente
proporciona datos para evaluar los
resultados de aprendizaje.
Insignias: Son iconos que indican, logros,
reconocimientos, habilidades e influyen en

el comportamiento del jugador.
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Desbloqueo de Contenido: se puede
acceder a ellos cuando el jugador a
alcanzado ciertos objetivos o metas, por lo
que produce motivacion.

Limite de Tiempo: se impone para el
cumplimiento de un desafio o nivel, y
promueve la atencidn en el estudiante,
(Biel & Garcia Jiménez, 2016).

Niveles: son bloque, que mientras el
jugador avanza, la dificultad aumenta, se
presentan diferentes misiones o retos,
(Teixes, 2015).

Misiones: son labores establecidas que
otorgan beneficios y recompensas, tienen
un objetivo especifico y diferentes formas
de solucion, y sus respectivas
recompensas, se pueden jugar en grupo o
individualmente, (Aldemir et al., 2018)
Tablas de Clasificacion: visualizan a los
participantes segun sus logros, conforme
los criterios del docente, promueve la
competitividad y la motivacion, (Aldemir
etal., 2018).

Barras de Progreso: Informa sobre el
desempefio del jugador, facilitan
retroalimentacion visual de las tareas

realizadas, (Biel & Garcia Jiménez, 2016).

Mecanicas: son las reglas 0 normas de

funcionamiento del juego.

Competicidn: se establecen ganadores y
perdedores, se lo puede hacer de forma
individual o grupal, (Teixes, 2015).

Coleccidn: Su proposito es recolectar
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puntos, objetos, elementos o logros, el
jugador que alcance la mayor cantidad
serd el ganador, (Teixes, 2015)
Cooperacidn: representa trabajar en
grupo, con la finalidad de alcanzar una
meta, este apartado fomenta el aprendizaje
y6 las habilidades de trabajar en grupo,
(Teixes, 2015)

Construccién: el propdsito central es la
construccion de ciudades, parques, etc.
Genera conocimiento, sobre la relacion de
la ciudad con sus habitantes y los
problemas que se presentan.

Desafios: se basan en tareas que requieren
de esfuerzos, que pueden provocar
sorpresa o diversion, los desafios deben
estar a la par de las habilidades del
jugador, (Sepehr & Head, 2013).
Recompensas: son premios que se
adquieren al conquistar los retos
propuestos.

Pruebay Error: este apartado permite al
participante realizar la tarea mas de una
vez, lo que genera en el jugador confianza,
participacion y aprendizaje, ademas de
animarlo a tomar riesgos, (Biel & Garcia
Jiménez, 2016).

Suerte: se plantea el azar como parte del
juego, este aspecto estimula el interés.
Turnos: permite establecer una secuencia

y alternar la participacion de los
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jugadores.

Dinamicas: se trata del contexto en el que

se desarrolla el juego de gamificacion.

Narrativa: Ubica a los participantes en
una historia o contexto.

Emociones: busca generar emociones en
el jugador mediante el juego.

Progresion: Corresponde al avance o
evolucion del jugador, esto le permite
desarrollar habilidades, (Teixes, 2015)
Restricciones: consiste en establecer
limites importantes en todos los sistemas
gamificados, (Ramirez, 2014).
Retroalimentacion: proporciona una
respuesta ante el desempefio general o
parcial del jugador, esto mejora el proceso
de ensefianza, (Biel & Garcia Jiménez,
2016).

Relaciones Sociales: Establece
interaccion social entre los jugadores, esto
promueve la cooperacion, compaferismo
y participacion entre jugadores, (Teixes,
2015).

Nota. Adaptado de “Analisis de la Gamificacion en relacion a sus Elementos”, (p. 3-7),
por Werbach & Hunter, (2012) citado por Acosta-Medina et al., (2020).

Importancia de los Juegos de Gamificacion en Educacion Inicial

Segun el Curriculo de Educacion Inicial (2014), el juego se destaca como la

estrategia principal en el proceso educativo, dando lugar a la metodologia conocida

como Juego Trabajo, la cual se utiliza en las aulas, aquello implica que el docente

organice diversos espacios de aprendizaje, llamados rincones, disefiados para ser

atractivos para los nifios. Estos pueden abarcar diferentes temas, como hogar,

construccidn, cuentos, aseo, entre otros, y pueden ubicarse tanto dentro como fuera del

salon de clases, en este contexto, se considera ideal la incorporacion de un rincon de
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tecnologia, donde los nifios puedan desarrollar habilidades tecnoldgicas mediante juegos
de gamificacion, esta estrategia tiene el potencial de fortalecer todos los aspectos del
curriculo, incluyendo la promocion de habitos de autonomia en los nifios.

La técnica de gamificacion se puede aplicar mediante la utilizacion de
herramientas tecnoldgicas, en juegos virtuales, pero también se utiliza a través de
actividades ludicas motrices, gruesas y finas, a las que el docente incorpora los
elementos de gamificacion descritos en la Tabla 2 de acuerdo a las necesidades
educativas de los estudiantes y conforme a los objetivos curriculares que desee alcanzar,
puesto que, esta metodologia no es propiamente un juego, sino que, traslada la mecéanica
de los videojuegos al contexto educativo, en este caso especifico, en el nivel inicial.

En este sentido, los juegos de gamificacion en el contexto de la Educacion Inicial
representan una estrategia metodologica que permite al docente, incorporar en el acto
educativo herramientas tecnoldgicas que ofrecen nuevas formas de aprendizajes acordes
al contexto en que se desenvuelven los nifios y nifias de la generacion actual,
aprovechando esta etapa sensible para la adquisicion de aprendizajes y sentando bases
fuertes en el desarrollo de habilidades y destrezas, mediante las experiencias educativas,
con la meta de preparar a los infantes parta afrontar los nuevos retos que se presentaran
en los siguientes niveles académicos.

Una de las estrategias didacticas que propone el Curriculo de Educacion Inicial
(2014), son las experiencias de aprendizaje, que consisten en un conglomerado de
vivencias y acciones gque establecen un reto para los nifios, despertando su interés y
alegria, todo esto previamente planificado por el docente. De acuerdo con esta
definicion los juegos de gamificacién cumplen con las caracteristicas antes expuestas,
porgue aproximan al infante a un escenario virtual que despierta una serie de emociones
y procesos cognitivos significativos.

Por otra parte, el juego simbolico segun Piaget sefialado en la Figura 4, es
importante para que los nifios y nifias desarrollen creatividad e imaginacion, estas se
puede estimular mediante los juegos de gamificacion, a través de los avatares (Tabla 2),
componente que permite al infante asumir un rol predeterminado por el educador, como lo

afirma Martinez & Ostua (2019) el jugador asumira una identidad relacionada con el escenario

virtual en el que se encuentra, ademéas cumplira funciones que lo conducirén a interiorizar pautas
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de comportamiento concretas, de esta forma se genera aprendizaje aplicando actividades ltdicas
placenteras para los infantes.

Segunda Categoria: Habitos de Autonomia
Definicion de Habitos

Los hébitos se refieren a las pautas de comportamiento que guian y orientan el
aprendizaje, Pérez Saldafia et al. (2018), Estas rutinas y conductas regulares son
fundamentales para el desarrollo integral de los individuos, ya que establecen una base
solida para la adquisicién de conocimientos y habilidades. En el contexto de la
Educacién Inicial, cultivar habitos positivos es esencial para formar infantes con
mayores niveles de independencia. Desde la alimentacion y la organizacion hasta la
vestimenta, los habitos proporcionan la estructura necesaria para que los estudiantes

puedan alcanzar sus metas académicas y personales de manera efectiva

Definicion de Autonomia

La nocion de autonomia desemperfia un papel fundamental en el pensamiento
occidental del siglo XX en diversos &mbitos como la filosofia, la psicologia, la politica y
la educacion. En filosofia y psicologia, se refiere a la habilidad del individuo para actuar
como un miembro responsable dentro de la sociedad, mientras que en el &mbito
educativo se vincula con la formacion del individuo como un elemento central en la
construccién de una sociedad democratica. Del Castillo, (2020)

Segun Pérez Saldafia et al. (2018), los nifios potencian su autonomia a través de la
adquisicion de habitos, los que a su vez les generan confianza y seguridad, el establecer
rutinas tanto en los centros educativos como en la familia. Durante el periodo de la
primera infancia es fundamental para que interioricen aprendizajes basicos que le
permitiran paulatinamente desenvolverse con facilidad en interactuar con su entorno y

de esta forma el infante alcanzara mayor independencia.

Destrezas del Ambito de Identidad y Autonomia en Educacion Inicial
Segun el Curriculo de Educacion Inicial (2014) el &mbito de Identidad y

Autonomia tiene como uno de los objetivos de aprendizaje que los infantes alcancen un
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mayor grado de independencia en lo relacionado a las actividades cotidianas para sentar
bases solidas en la formacion de seres autdbnomos, capaces de tomar decisiones propias y
seguros de si mismos. Asi mismo, se destaca la importancia de que el docente planifique
actividades ludicas relacionadas con la practica de habitos de aseo y alimentacion,
donde los nifios y nifias de 4 a 5 afios dejen la heteronomia paulatinamente.

En la Tabla 3 se presentan los habitos de autonomia y su vinculacion con las
destrezas del ambito de desarrollo y aprendizaje en cuestion.
Tabla 3

Habitos de Autonomia y su vinculacion con las Destrezas del Ambito de Identidad y
Autonomia

Destrezas del Ambito de
Objetivo de aprendizaje  Habitos de Autonomia Identidad y Autonomia en
infantes de 4 a 5 afios.

Practicar con autonomia habitos
de higiene personal como lavarse
Aseo las manos, los dientes y la cara.

Realiza independientemente
normas de aseo, al ir al bafio.

Vestirse y desvestirse de manera
independiente con prendas de

Adaquirir niveles de vestir sencillas.

independencia en la )

ejecucion de acciones Vestimenta Seleccionar las prendas de vestir
cotidianas a través de la de acuerdo con el estado climético
practica de habitos de (prendas para el frio/prendas para
higiene y orden. el calor).

Utilizar la cuchara, el tenedor y el
Alimentacion vaso cuando se alimenta de
manera autbnoma.

Practicar habitos de orden,
Orden ubicando los objetos en el lugar
correspondiente.

Nota. Adaptado de “Curriculo de Educacion Inicial” (pp. 33), por Ministerio de
Educacion del Ecuador, 2014.



CAPITULO Il
ABORDAJE METODOLOGICO

Conceptualizacion ontoldgica y epistemoldgica del método

La metodologia propuesta para esta investigacion consiste en la aplicacion de
encuestas dirigidas a docentes del Nivel Inicial y guia de observacién a nifios y nifias de
4 a 5 afios mientras utilizan juegos de gamificacion disponibles en linea, con el objetivo
de determinar la contribucién de los Juegos de Gamificacién para el desarrollo de
Habitos de Autonomia en nifios y nifias de 4 a 5 afios. Este enfoque metodoldgico se
basa en una conceptualizacion ontologica que reconoce la interaccion compleja entre los
agentes educativos y los recursos pedagogicos. Aguilar et al. (2020) consideran a los
juegos de gamificacion como actores activos que influyen en la formacién de habitos de
autonomia en los nifios, desde esta perspectiva, se valora la diversidad de experiencias y
contextos individuales que afectan las practicas educativas. La metodologia busca ir mas
alla de la simple descripcion de los fendmenos, profundizando en la comprensién de las
relaciones subyacentes entre los elementos involucrados.

A través del andlisis de las encuestas dirigidas a docentes del Nivel Inicial, se
pretende, diagnosticar la realidad actual de la aplicacion de Juegos de Gamificacion por
docentes, para el desarrollo de Habitos de Autonomia en nifios y nifias de 4 a 5 afios,
ademas, identificar mediante la observacion a infantes, patrones y tendencias que
puedan arrojar luz sobre la efectividad y pertinencia del objeto de estudio, esta
aproximacion ontologica reconoce la dindmica y la co-construccion de significados que
caracterizan el proceso educativo, fomentando una reflexion sobre el impacto mutuo
entre las practicas pedagdgicas y los entornos digitales en el desarrollo de los nifios
(Aguilar et al. 2020).

De manera paralela, la seleccion de juegos de Gamificacion en linea se apoya en
la premisa de que estos recursos actlan como portadores de conocimiento y valores
culturales, lo que influye en la percepcién de los docentes y en su seleccion de
herramientas para promover habitos de autonomia. Esta perspectiva epistemoldgica
reconoce la importancia de considerar maltiples perspectivas y contextos en la

investigacién educativa, lo cual fomenta una comprension mas holistica y enriquecedora



del fendmeno investigado informacion fidedigna para el posterior anélisis de datos.
Aguilar et al. (2020)

A partir de esta posicion epistemoldgica, surge como teoria de aprendizaje, la
instruccion intrinsicamente motivadora, de Thomas Malone (1980), la cual sugiere un
aprendizaje divertido, el cual se fundamenta en tres factores, directamente alineados con
los juegos de gamificacion, estos son: desafio, curiosidad sensorial y cognitiva, ademas
de propiciar un entorno de fantasia que despierta el interés de los nifios y nifias de 4 a 5
afios, y brinda al educador la oportunidad de utilizar recursos tecnolégicos para reforzar
Hébitos de Autonomia.

Naturaleza o paradigma de la investigacion

La naturaleza de la presente investigacion se basa en el paradigma
constructivista, la cual segin Mejia-Rivas (2022), manifiesta que el conocimiento se
funda vinculado a los sujetos a estudio, sin la necesidad de que el investigador realice
cambios en la estructura social ya establecida. Desde esta perspectiva, se busca
comprender como los docentes y estudiantes perciben y construyen significados en el
contexto especifico de la investigacion, para esto la investigadora aplicara la
observacién y el analisis permitiendo asi una comprensién mas profunda y
contextualizada del fendmeno estudiado, los juegos de Gamificacion promueven en los
infantes la construccion de su propio aprendizaje, estimulando la toma de decisiones, la
adquisicion de habitos que los hardn mas independientes.

Con la finalidad de afianzar la informacion obtenida mediante la revision tedrica
y empirica en cuanto a los juegos de Gamificacion para el desarrollo de habitos de
autonomia, se abordo desde enfoque cualitativo que consiste en indagar el aspecto social
del objeto de investigacion Aguilar et al. (2020). En este sentido, este enfoque permitio,
recopilar datos no nimeros de las categorias establecidas: juegos de gamificacion y
hébitos de autonomia.

Ademas, tuvo un alcance de tipo descriptivo-interpretativo que busco representar
detalladamente el contexto y la situacién, desde la subjetividad del sujeto que investiga
se empled la interaccion social con los participantes para explorar no solo como se

utilizan los juegos de gamificacidn, sino también cémo se perciben y experimentan por



parte de los nifios y de los docentes, resultando en una comprension més profunda y rica

de su impacto en el desarrollo de hébitos de autonomia en la primera infancia.

Poblacion

La poblacién segun Condori-Ojeda (2020) son componentes que estan ubicados
en el &rea donde se ejecuta la investigacion y que el sujeto que investiga puede acceder y
analizar con la finalidad de generar conocimiento. En este caso, la poblacion estuvo
conformada por la Unidad Educativa "Antonio Issa Yazbek", ubicada en Manantial de
Guangala y de tipo fiscal. La eleccion de esta poblacion de estudio responde a la
necesidad de acceder a informacion relevante que permita generar nuevos

conocimientos en el area de interés.

Muestra

Segun Condori-Ojeda (2020) la muestra es una fraccion tomada de la poblacion
objeto de estudio, con las mismas tipologias es decir es representativa y (til para el
analisis de datos. En esta investigacion, se opto por un muestreo no probabilistico por
conveniencia. Esta técnica de muestreo se selecciono debido a la accesibilidad y
disponibilidad de los participantes. Al tratarse de una muestra de conveniencia, los
sujetos fueron elegidos por su facil acceso y proximidad al investigador, lo que facilito

el proceso de recoleccion de datos. La Tabla 4 evidencia la distribucion:

Tabla 4
Muestra de Estudio
Orden Detalle Muestra
1 Docentes 8
2 Niflos de 4 a 5 afios 6
Total 14

Elaboracién: Monica Andrade Cagua (2024).
Meétodo y sus fases

En el presente trabajo se emplea el método inductivo que se basa en la
observacion detallada de casos particulares para extraer conclusiones generales. Este

método inductivo inicia con la recopilacion y revision exhaustiva de investigaciones



previas, articulos académicos y otros recursos relevantes. A través del analisis
bibliografico, se buscé identificar tendencias y hallazgos comunes relacionados con el
uso de juegos de gamificacion en el desarrollo de habitos de autonomia. Asi mismo,
permitié establecer una comprension sélida del estado actual del conocimiento en el area
de estudio, proporcionando una base concreta en la orientacion de la investigacion.
Posteriormente, en la fase de recoleccion de datos, se dirigi6 a profesores de
Educacion Inicial con el fin de explorar sus percepciones y practicas en el uso de juegos
de gamificacion. Ademas, se realizaron observaciones directas a infantes de 4 a 5 afios
durante su interaccion con juegos de Gamificacion. En la etapa subsiguiente, se procedid
a la transcripcion y analisis de las encuestas a profesores, asi como de las observaciones
a nifios, con el proposito de identificar patrones y areas de mejora. Luego, en la fase de
clasificacion de juegos, se reviso y catalogo los juegos de gamificacion disponibles
segun su idoneidad para el desarrollo de habitos de autonomia en nifios de 4 a 5 afos.
Por ultimo, en la fase de interpretacion y conclusiones, se integraron los hallazgos de
todas las fases para identificar tendencias generales y formular reflexiones finales para

el uso efectivo de los Juegos de gamificacion en la Educacion Inicial.

Técnicas de recoleccion de informacion

En esta investigacion, se emplearon dos técnicas fundamentales para la
recoleccion de informacion: la encuesta y la observacion.

La encuesta, como técnica de investigacion, permitio recopilar datos sobre la
percepcion, practicas y experiencias de los profesores de educacion inicial en relacién
con el uso de juegos de gamificacion. A través de un cuestionario, disefiado con 10
preguntas estructuradas, se indago sobre la frecuencia de uso, las preferencias, asi como
las percepciones sobre la eficacia de estos juegos en el desarrollo de habitos de
autonomia.

Por otro lado, la técnica de observacion proporciond una perspectiva directa de
las interacciones de los nifios con los juegos de autonomia. Esta técnica permitio
registrar aspectos como el nivel de participacion, la actitud hacia las actividades
propuestas y cualquier comportamiento relevante durante la interaccion con los juegos a

través de la una ficha de observacion con 8 items.



Es asi como, la combinacion de estas dos técnicas brindd una vision integral y
detallada sobre la contribucion de los juegos de gamificacion en el desarrollo de habitos

de autonomia.

Categorizacion y Triangulacion

Jiménez (2020) resalta que la triangulacion implica utilizar diversas técnicas de
recoleccion de datos para examinar un Gnico problema, y se ha observado que esto
resulta beneficioso para corroborar los descubrimientos, obtener datos méas exhaustivos,
incrementar la validez y lograr una comprension méas profunda del fenémeno bajo
estudio (pp. 77-78). Ademas, Soto, (2022), menciona que el propdsito principal de esta
estrategia es aumentar la credibilidad y confiabilidad de los datos al cotejar y confrontar

la informacidn proveniente de distintas perspectivas o meétodos de investigacion.

En este estudio, la triangulacion de datos fue una estrategia util. En primer lugar,
la revision teorica exhaustiva sobre el concepto de gamificacion permitio explorar sus
fundamentos, principios y aplicaciones en el ambito educativo. Esta investigacion
documental proporciond una base solida para comprender como los juegos pueden

contribuir al desarrollo de habitos de autonomia en la Primera Infancia.

La aplicacion de instrumentos como la encuesta a la muestra de docentes de
Educacién Inicial facilitd recopilar sus percepciones y experiencias respecto al uso de
juegos de gamificacion para desarrollar habitos de autonomia en los nifios. Lo que
facilité obtener valiosa informacion sobre las practicas pedagogicas actuales y las
percepciones de los profesionales en el campo. De igual forma, la ficha de observacion
para registrar y analizar el comportamiento de los nifios durante su participacion en
juegos de gamificacion disefiados para fomentar habitos de autonomia mediante la
técnica de observacion directa proporciond informacion detallada sobre cémo los nifios
interactuaban con los juegos y como estos influian en sus comportamientos y actitudes

hacia la autonomia.

Al combinar los tres elementos que se evidencian en la Figura 5, se logr6 obtener
una perspectiva completa y enriquecedora sobre el tema, lo que fortalecid la validez y la

fiabilidad de los hallazgos.



Figura 5 Triangulacion

Instrumentos Contexto

Nota: Elaborado por Ménica Andrade

En el contexto de la investigacion, la categorizacion se refiere al proceso de
clasificar y organizar datos, informacién o fendmenos en grupos o categorias con base
en caracteristicas comunes o criterios especificos, este proceso es fundamental en todas
las etapas de la investigacion, desde la recopilacion y el analisis de datos hasta la
interpretacion y la presentacion de los resultados (Varela & Sutton, 2021). En
consecuencia, se elabord la Tabla 5, la cual presenta las categorias y subcategorias junto

con el problema de investigacion correspondientes a las variables en este trabajo.
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Tabla 5
Construccién de Categorias y subcategorias Aprioristicas

Ambito Problemade Inquietud del Investigador Propoésito  Propositos Categorias Subcategorias
Tedrico Investigacion General Especificos
Sustentar tedricamente la
¢Cual es la contribucion de los contribucidn de los
juegos de gamificacion al juegos de gamificacion
desarrollo de habitos de para el desarrollo de
autonomia en nifios y nifias de 4 habitos de autonomia en - Definicion
Falta de a 5 afos? ni~ﬁos ynifiasde 4 a5 - Importancia
aplicacion de anos. 3 q - Elementos
Juegos de herramientas Determinar la Diaanosticar la realidad Ga:]nei%ic::z\cieén - Actividades
Gamificacion tecnolégicas s L. contribucion g A - Desafios
Y para el (,Cu_al esel sustent_o. teoplco de de los juegos gctual de la ap!lgacu_)p de - Utilizacion
Habitos de desarrollo de los juegos de gamificacién que de juegos de gamificacion - Estrategias
Autonomia hébitos de cqn;rlbuyen al desa(rollo C!(E gamificacion por docentes para el
. habitos de autonomia en nifios y desarrollo de habitos de
autonomia en o o para el . o
. . nifias de 4- 5 afios? autonomia en ninos y
nifios y nifias de desarrollo de nifias de 4 a 5 afios
4 a5 afios. hébitos de '
¢ Qué juegos de gamificacion al{[onomlien
utilizan los docentes del nivel NINOS y Ninas - Definicion
inicial para el desarrollo de dedasafos.  cpasificar los juegos de - Importancia
habitos de autonomia en nifios y gamificacion adecuados - Destrezas
nifias de 4 a 5 afios? para el desarrollo de Habitos de - Habitos de
¢ Cual es la clasificacién que habitos de autonomia en Autonomia  Alimentacion
puede aplicar el docente para el nifios y niflasde 4a 5 - Habitos de
desarrollo de habitos de afios. vestimenta

autonomia en nifios y nifias de 4
a 5 afos?

Habitos de orden
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CAPITULO IV

PRESENTACION DE LOS HALLAZGOS

Reflexiones criticas

Este capitulo se concentra en la presentacion y evaluacion de los datos obtenidos
a través de los instrumentos utilizados, que incluyen una encuesta administrada a 8
docentes de la escuela de educacion basica “Rumifiahui” de la comuna Colonche, asi
mismo, una ficha de observacion aplicada a 6 infantes de 4 a 5 afios. El proposito de este
analisis fue dar respuesta al objetivo de la investigacion, centrado principalmente en el
estudio de las categorias de Juegos de Gamificacion y Habitos de Autonomia. Para

llevar a cabo el andlisis de estos instrumentos, se empled el software Atlas.Ti.24.

Analisis de la encuesta dirigida a docentes del Nivel Inicial

En la encuesta compuesta por 10 preguntas se analizaron las categorias de
Juegos de Gamificacion y el desarrollo de Habitos de Autonomia en nifios y nifias de 4 a
5 afios. Para el analisis de la informacion, se empleo la nube de palabras y la red
semantica, mediante la aplicacion del software Atlas.Ti.24.

Figura 6

Nube de palabras: Encuesta a docentes del canton Libertad y Santa Elena

expresion

identidad frecuencia desafio dizaje
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|og ro reforzar

lenguaje desarrollar =3 i
JuegoO asmbito v ves

participaciéon video acordar

gamificacion eee &

jugar CcoONsecucion )
o herramienta _ o
construccion practico formacion

comprension alimentacion ambitos

Nota: Extraido de Atlas Ti. 24, encuesta a docentes.
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Una mirada detenida a la nube de palabras producto de la encuesta dirigida a
docentes del Nivel Inicial revela la prominencia del término “Gamificacién” como una
metodologia novedosa pero poco conocida por el cuerpo docente, a su vez la presencia
destacada de la palabra “juego” indica la importancia de abordar el aprendizaje como
una actividad placentera que desafie a los participantes, despierte su curiosidad y le
brinde un entorno de fantasia, factores que estan implicitos en la teoria de la instruccion
intrinsicamente motivadora de Thomas Malone, (Svendsen et al., 2020); reconociendo el
potencial del juego como una herramienta poderosa para el desarrollo de destrezas y
habilidades en los educandos.

El Término “aprendizaje” emerge como el fundamento que sustenta toda esta
interaccion entre gamificacion y juego, por tal motivo Garcia & Fernandez (2022)
animan a todos los educadores a integrar la gamificacion en sus enfoques pedagogicos
debido a que esta metodologia incorpora instrucciones y reglas que fomentan la
adquisicion de habitos, toma de decisiones con sus respectivas consecuencias,
suscitando en el infante la autonomia moral que le permitira reconocer acciones que
deben hacer y las que no, como sostiene la teoria del desarrollo moral infantil de Piaget,
(Galindo Olaya, 2012), destacando la importancia de que el aprendizaje sea relevante,
estimulante y significativo para los estudiantes.

Finalmente, se enfatizan las palabras "Recurso, herramienta y video" como
indicadores que resaltan la importancia de incorporar herramientas tecnologicas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, dado que la generacion actual muestra una notable
respuesta a estos estimulos (Quezada & Macfarland, 2019). Este enfoque coincide con la
teoria de Albert Bandura, quien sostiene que los nifios tienden a reproducir lo que
observan, cuando se involucran imagenes coloridas y personajes con los que ellos se
identifiquen, puesto que son idoneos para captar su atencion, (Morinigo & Fenner,
2021) , lo cual indica la necesidad de adaptar las practicas pedagdgicas a las formas de

aprendizaje preferidas por los estudiantes contemporaneos.
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Anélisis de la red seméntica de la encuesta

La construccion de la red semantica se llevo a cabo mediante el empleo de la
herramienta Atlas.Ti 24, utilizando como base los cddigos y categorias de investigacion
Figura 7

Red semantica: interpretacion de los datos de la encuesta.

I Interpretacion de la encuesta

uO> OpRINOse B)sd

Juego de gamificacion

I Recursos didacticos
Percepcion

| | Nivel de de participacion |

=

I | Frecuencia I || Aplicacion I H Capacitacion |

Diversos dmbitos

Nota: Interpretacion datos de la encuesta. Obtenido por el software Atlas.ti

Al descifrar el codigo nivel de participacion en las respuestas recabadas de los
encuestados, se observa un alto nivel de participacion por parte de los estudiantes al
utilizar juegos de gamificacion, la percepcién de los docentes encuentra respaldo en los
principios de la teoria de la instruccion intrinsecamente motivadora de Thomas Malone,
debido a que Los nifios encuentran en estos juegos, actividades desafiantes que
despiertan su curiosidad y fantasia al interactuar con escenarios coloridos,
contribuyendo significativamente a fomentar un mayor nivel de participacion en este
tipo de actividades, (Svendsen et al., 2020). Promoviendo en los educandos un mayor
compromiso con la ejecucion de las tareas asignadas.

Cadigo desafios: En este cddigo, los docentes manifestaron que se enfrentaban a
desafios significativos, entre los cuales destacan la carencia de recursos o herramientas
idoneas para la implementacion de los juegos, asi como la dificultad para encontrar
aplicaciones apropiadas para cultivar los habitos de autonomia en los nifios. Como lo
manifiesta, Boza Aguirre & Torres Quiridumbay (2021) ,los recursos didacticos de tipo

digital como audiovisual proporcionan multiples formas de representacion del



38

conocimiento por lo que es importante para el docente tener facil acceso a ellos, ademas
las (TIC) han demostrado ser instrumentos destacados para el progreso y la
transformacion de las comunidades, en consecuencia, la educacion debe adaptarse de
manera responsable a estos cambios, desarrollando propuestas educativas que
favorezcan y faciliten la implementacion de estos juegos para garantizar una experiencia
de aprendizaje éptima (Olivera & Rosell, 2023).

Cadigo frecuencia: Con relacion a la frecuencia de aplicacion de los juegos de
gamificacion, la gran mayoria de los docentes indicaron que los utilizan diariamente en
el aula. Sin embargo, destacaron que aquellos juegos que se emplean con artefactos
tecnoldgicos no son aplicados con la misma regularidad, respecto a estas declaraciones
Boza Aguirre & Torres Quiridumbay (2021), consideran la necesidad de incorporar
elementos tecnologicos al proceso de ensefianza aprendizaje con la finalidad de brindar
una ensefianza de calidad, que prepare a los estudiantes con habilidades y destrezas para
afrontar las demandas de la generacion actual, es fundamental fusionar la educacién
tradicional con la integracion gradual de las nuevas tecnologias para que los docentes las
incorporen de manera progresiva en sus actividades académicas.

Cadigo aplicacion: Se ha constatado que los docentes encuestados hacen uso de
juegos de gamificacion en una variedad de contextos. Sin embargo, es relevante sefialar
que, entre los ocho docentes encuestados, solo uno de ellos emplea estos juegos con el
propdsito explicito de promover habitos de autonomia entre sus estudiantes. En este
sentido Martinez & Ostua (2019) , afirman que los video juegos con fines educativos
estimulan significativamente el aprendizaje de los estudiantes, los investigadores
recomiendan integrarlos en el aula ya que pueden personalizar la experiencia educativa
en todo tipo de contenidos curriculares, estas caracteristicas lo presentan como un
poderoso aliado para la adquisicion del conocimiento.

Cadigo capacitacion: Los docentes expresaron que no reciben una capacitacion
formal para implementar juegos de gamificacion, en su lugar, optan por un enfoque
autodidacta para adquirir las habilidades necesarias en esta area; lo expresado
anteriormente se relaciona con la falta de aplicacién de juegos de gamificacién mediante
el uso de dispositivos tecnoldgicos por parte de los docentes, puesto que el

desconocimiento sobre cdmo emplear estos juegos en el entorno virtual constituye un
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impedimento para el desarrollo de competencias tecnoldgicas, asi como para ofrecer una
educacion actualizada (Ghitis Jaramillo & Alba Vasquez, 2019).

Segun el documento titulado “Marco de Competencias de los Docentes en
Materia de TICS” publicado por la (UNESCO, 2019) detalla que, la utilizacion creativa
de estos dispositivos puede fomentar la equidad en la educacion, aumentar la eficiencia
y productividad en el aula, y facilitar la ensefianza personalizada (p. 14). En este sentido,
las tecnologias maviles brindan a educadores y estudiantes una forma de aprendizaje
mas adaptable, que permite aprender en cualquier momento y lugar sin embargo se
requieren estrategias y herramientas que integren de manera fluida las tecnologias
moviles con el conjunto de tecnologias utilizadas tanto por docentes como por alumnos
(Laro Gonzélez, 2020).

Cadigo percepcion: La percepcion de los docentes entrevistados sobre los
juegos de gamificacion es altamente positiva y entusiasta, puesto que, reconocen su
eficacia para captar la atencion del nifio, lo expuesto por los educadores esta en
consonancia con los elementos fundamentales de la teoria del aprendizaje social, segun
Albert Bandura, la atencion, retencion y motivacion, son elementos que deben estar
incluidos en toda estrategia pedagodgica para conseguir los logros educativos (Morinigo
& Fenner, 2021), es por ello que, los juegos de gamificacion, se erigen como una
herramienta poderosa para involucrar y motivar a los estudiantes, en el desarrollo de
habitos de autonomia.

Cadigo recursos didacticos: En lo referente al uso de recursos didacticos, los
docentes compartieron que encuentran obstaculos para implementar juegos de
gamificacion en el aula, debido a la insuficiencia de recursos disponibles, ademas la
mayoria de ellos opta por llevar a cabo dichas actividades, sin hacer uso significativo de
dispositivos tecnologicos que puedan potenciar los beneficios de la metodologia antes
mencionada en el informe de la UNESCO De Santiago, O. (2020). Las percepciones de
los educadores ponen de manifiesto un desconocimiento generalizado sobre las amplias
posibilidades que esta técnica ofrece para el aprendizaje de los nifios, como lo
manifiesta Ghitis Jaramillo & Alba Vasquez (2019) la necesidad urgente de
proporcionar capacitacion al cuerpo docente sobre los beneficios de la tecnologia en

Educacién Inicial, asi como proveer recursos didacticos y tecnologicos adecuados para
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aprovechar al maximo el potencial de los juegos de gamificacion.

En este sentido, la categoria de juegos de gamificacion se erige como un
terreno fértil para la investigacion, respaldada por diversas teorias educativas y
psicoldgicas que validan su eficacia en la promocién del aprendizaje y la motivacion.
La gamificacion que se nutre de conceptos provenientes del constructivismo, la
teoria del aprendizaje social de Albert Bandura y la teoria de la instruccion
intrinsecamente motivadora de Thomas Malone, entre otras corrientes, es un enfoque
innovador para potenciar la participacion y el compromiso de la comunidad
educativa. Este enfoque, al incorporar elementos ltdicos y motivadores, tales como
desafios, recompensas y competencia, busca no solo generar un ambiente de
aprendizaje dindmico y estimulante, sino también fortalecer la adquisicion de

conocimientos y habilidades de manera significativa y duradera.

Analisis de la ficha de observacion aplicada a Infantes de 4 a 5 afios.

Figura 8

Nube de palabras: ficha de observacion
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Nota: Extraido de Atlas Ti. 24, ficha de observacion

En el analisis de la nube de palabras generada a partir de la observacion de nifios
y nifias de 4 a 5 afios, destaca la relevancia del término "jugar”, el cual desempefia un
papel crucial en el proceso de aprendizaje infantil. Esto quedd patente durante la
participacién de los nifios en juegos de gamificacion, donde demostraron un elevado

nivel de interés y comprensién, como lo menciona, Malone (1981) el disefio de un buen
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juego educativo debe incorporar elementos que promuevan desafio, curiosidad y
fantasia asi los estudiantes lograran su motivacion intrinseca fomentando un aprendizaje
placentero, citado por (Martinez & Ostla, 2019).

Ademas, la frecuencia del término "aplicacion” resalta la diversidad de
experiencias que ofrecen los videojuegos, evidencias que fueron constatado en la
habilidad de los nifios para manejar sus dispositivos con facilidad y en su evidente
interés por continuar jugando; como lo indican Quezada & Macfarland (2019) ,la
generacion actual de nifios en el Nivel Inicial tiene una afinidad natural con la
tecnologia, por tanto subraya la importancia de aprovechar este recurso para fomentar el
aprendizaje, especialmente en el desarrollo de habitos de autonomia.

Por ultimo, el término "diente™ hace referencia al juego de gamificacion
denominado "Diente"”, que resulté ser el favorito de los nifios entre los tres juegos
disponible; la acogida que los infantes mostraron sefialan el potencial que posee esta
metodologia para promover un aprendizaje divertido, en este sentido las dindmicas
inherentes en los videojuegos fomentan la creacion de habitos mediante la
interiorizacion de reglas asi lo afirma Sicart (2009), los sistemas basados en reglas
generan valores que solo pueden ser comprendidos mediante su utilizacion, en este
contexto, los videojuegos promueven ciertos comportamientos a traves de sus reglas, y
el sentido de estos comportamientos definen la ética del disefio en dichos entornos,
citado por (Martinez & Ostua, 2019)

Figura 9

Red Semantica: Interpretacion de datos de Guia de Observacion
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Nota: Interpretacién de datos de guia de observacion. extraido por el software Atlas.Ti
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Se realizo el andlisis de la ficha de observacion para nifios de 4 a 5 afios, a través
de juegos de gamificacion centrados en habitos de autonomia como son la alimentacion
con el juego "Dientes”, el aseo con el juego “cepilla esos dientes™, el orden “jugar a
organizar”; Esta metodologia proporciona una vision integral del desempefio y la
participacion de los nifios. La Figura 10 representa los siguientes resultados:

El criterio de satisfaccion se centra en evaluar el nivel de disfrute del nifio en el
transcurso de su participacion en el juego, asi como su reaccion ante las recompensas o
el progreso de niveles, es asi como se observo el alto grado de satisfacciéon que los
infantes experimentaron al interactuar con el juego, en concordancia con lo expuesto,
Gallardo-Lopez et al. (2018) confirman que las actividades ladicas generan placer
estimulando en los estudiantes un aprendizaje significativo en cualquier contexto en el
que se utilicen motivo por el cual esta técnica es apropiada para promover habitos de
autonomia en el Nivel Inicial.

La comprension del juego y de las instrucciones constituye un aspecto crucial
en los criterios de evaluacion, durante la observacion, se analiz6 como los nifios
interiorizaban las reglas y los objetivos del juego facilmente, ademas la mayoria de los
nifios mostr6 comprensién sélida de las instrucciones, siendo capaces de seguir las
directrices del juego y comprender las acciones debian realizar para avanzar; lo
expuesto anteriormente tiene respaldo en la teoria del aprendizaje social de Albert
Bandura, como expresa Morinigo & Fenner (2021) ,los nifios aprenden a traveés de la
observacion de aquellos elementos que captan su atencidn, generan motivacion y se
repiten con regularidad.

El criterio de interés se centra en evaluar el nivel de atraccion y compromiso
que el nifio muestra hacia el juego; durante la observacién se pudo apreciar el alto grado
de curiosidad que los nifios manifestaron al participar en la actividad de gamificacion,
donde la mayoria de ellos demostrd un considerable interés en el juego, evidenciado por
signos de atencidn, involucramiento activo y deseos de continuar participando; ademas,
se constatd que los infantes buscaban explorar y descubrir nuevas facetas de la
aplicacidn, en relacién con lo expuesto se puede identificar que los componentes de los

juegos de gamificacion despiertan curiosidad en sus usuarios, acerca de esta declaracion,
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Magadan Diaz et al. (2022) manifiestan que la teoria de la instruccion intrinseca de
Thomas Malone, reconoce dos tipos de curiosidad: la sensorial que se estimula mediante
la musica, colores, el audio y la retroalimentacion, asi como la cognitiva que se da,
cuando el estudiante piensa que no sabe lo suficiente (Malone 1981).

Los resultados del criterio manejo del dispositivo ofrecen una perspectiva
reveladora sobre la capacidad del nifio para interactuar efectivamente con el dispositivo
electrénico, en el transcurso de la observacion se logrd constatar que la mayoria de los
nifios son capaces de utilizar el dispositivo de manera autbnoma o con minima
asistencia, la demostracion de esta habilidad sugiere un solido dominio tecnolégico en
este grupo etario, por tal motivo estos resultados no solo confirman la inclinacién
natural de los nifios de esta generacion hacia la tecnologia, sino que también destacan la
importancia de integrarla de manera efectiva en los metodos de ensefianza (Quezada &
Macfarland, 2019). Al reconocer esta afinidad tecnoldgica, se subraya la necesidad de
adaptar los enfoques educativos para aprovechar plenamente el potencial de los
dispositivos tecnologicos como herramientas de aprendizaje en el aula.

En relacion con la comprension de nociones, los nifios demostraron un buen
entendimiento de conceptos clave relacionados con la actividad ludica; durante el juego
lograron distinguir entre alimentos saludables y no saludables, aprender la técnica
adecuada para cepillarse los dientes y adquirir conocimientos sobre la organizacion y el
orden; estos hallazgos respaldan la efectividad de los juegos de gamificacion para
promover el aprendizaje, asi lo indican Castillo-Mora et al., (2022) la gamificacion
puede involucrar a los estudiantes y facilita la introduccion y consolidacion de nuevos
conceptos ademas refuerza los conocimientos previamente aprendidos, en consecuencia
motiva a los estudiantes para alcanzar su completo dominio.

Figura 10

Red semantica: relacion entre la encuesta y la ficha de observacion
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Nota: Red semaéntica de palabras de entrevista y ficha de observacion

La relacion establecida entre la encuesta dirigida a los docentes y la observacion
de los nifios resalta la eficacia de los juegos de gamificacion para promover habitos de
autonomia, en efecto Magadan Diaz et al. (2022) confirman que los juegos educativos
desafian a los nifios, estimulan su curiosidad y crean un entorno de fantasia, elementos
fundamentales en la teoria de la instruccion intrinsecamente motivadora de Thomas
Malone. Sin embargo, el principal obstaculo, segun los educadores radica en la falta de
recursos didacticos, especialmente tecnologicos, como tabletas o teléfonos celulares
necesarios para implementar aplicaciones especificas con este tipo de juegos, acerca de
las percepciones de los docentes encuestados, Delgado-Coberia et al. (2023) manifiestan
que es fundamental incluir mas recursos didacticos digitales, ya que existe una gran
variedad de ellos que pueden complementar los utilizados tradicionalmente y aplicarse
en las diversas dimensiones del proceso de aprendizaje.

Ademas, la mayoria de los educadores sefialan la falta de capacitacion formal en
la aplicacion de esta técnica, dependiendo en gran medida del aprendizaje autodidacta,
lo que contrasta con lo expuesto en el Marco de Competencias de los Docentes en
Materia de TIC segun el informe de la UNESCO De Santiago, O. (2020); Es
fundamental fomentar el desarrollo profesional continuo de los educadores para
fortalecer sus habilidades practicas en la implementacion de una pedagogia apoyada en
las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), esto incluye la gestion eficaz
del aula, la aplicacion adecuada de los curriculos, la evaluacion del desempefio
estudiantil y la colaboracion con otros docentes.

Por otro lado, la observacion a los nifios en sus hogares revel6 que todos
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contaban con dispositivos tecnoldgicos para implementar estos juegos, mientras
utilizaban la aplicacion se evidencié la facilidad con la que los nifios manejaban los
dispositivos, destacando la importancia de una educacion actualizada acorde a los
requisitos de la generacion actual (Quezada & Macfarland, 2019); por otro lado, se
constato la facil comprension de conceptos sobre orden, aseo y alimentacién en los
infantes y una gran parte de ellos, los relaciond con sus experiencias personales, sobre el
tema Morinigo & Fenner (2021), afirman que la teoria del aprendizaje social de Albert
Bandura respalda que un alto nivel de comprension de las actividades didacticas

aumenta el interés por seguir jugando.

Aportes del investigador

Tras analizar los resultados de la encuesta aplicada a los 8 docentes como las
observaciones realizadas a los nifios, se han identificado puntos importantes entre los
cuales se encuentra la falta de conocimiento profundo sobre los juegos de gamificacion
y su implementacion entre los docentes constituye un desafio importante en el contexto
educativo actual. Ghitis Jaramillo & Alba Vasquez (2019) menciona que esta carencia
limita la capacidad de los educadores para aprovechar plenamente el potencial de estas
herramientas innovadoras en el desarrollo de habitos de autonomia en nifios y nifias de 4
a 5 afos.

Ademas, la escasa utilizacion de herramientas tecnologicas, como teléfonos
celulares y tabletas, por parte de los docentes, refleja una brecha en la integracion de la
tecnologia en el aula. Esto es particularmente preocupante dado que la generacion actual
de nifios esta inmersa en un entorno digital desde una edad temprana (Quezada &
Macfarland, 2019). En este sentido, es esencial que los educadores reconozcan la
importancia de utilizar la tecnologia como recurso didactico desde el Nivel Inicial.

Por lo tanto, es fundamental que se brinde formacién y capacitacion adecuadas a
los docentes para que adquieran las habilidades y el conocimiento necesarios para
integrar de manera efectiva los juegos de gamificacién y las herramientas tecnologicas
en su practica pedagdgica (Ghitis Jaramillo & Alba Vasquez, 2019). Esto no solo
beneficiara el desarrollo de habitos de autonomia en los nifios, sino que también

preparara a las nuevas generaciones para enfrentar los desafios de un mundo cada vez
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maés digitalizado y tecnol6gicamente avanzado.

Dado que se ha identificado una falta de conocimiento profundo sobre los juegos
de gamificacion adecuados para fomentar los habitos de autonomia entre los educadores,
resulta relevante proporcionarles una opcion de recurso que les permita acceder a esta
informacion de manera fécil y accesible. Como manifiesta Olivera & Rosell (2023), la
tecnologia en el ambito educativo proporciona beneficios como el desarrollo profesional
del docente.

Por ello, a continuacién, se presenta una lista de enlaces sobre juegos adecuados
para fomentar habitos de autonomia como opcidn efectiva y conveniente que ayude a los
educadores a acceder a recursos de calidad y a promover el desarrollo de los habitos de

orden, aseo y alimentacion.

Juegos habitos de alimentacion

El fomento del habito de una alimentacion saludable es fundamental para el
desarrollo integral de los nifios. Para lograr este objetivo, es util la implementacion del
juego denominado “Batidos Abby” el cual se observa en la Figura 11, que ademas de
promover una dieta equilibrada, integra elementos de los colores y la clasificacion. Este
enfoque ludico no solo facilita la comprension de la importancia de una buena nutricion,
sino que también ayuda a los nifios a desarrollar habilidades cognitivas relacionadas con
el reconocimiento y la organizacion de los alimentos por colores y categorias, haciendo
del aprendizaje una experiencia interactiva y divertida.

Figura 11

Juego “Batidos Abby”
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Nota: Imagen tomada del sitio web Plaza sésamo, seccion juegos, batidos de Abby
(Sesamo, 2024)

El juego “Siembra tus colores” ayuda a los nifios a reconocer las verduras y
frutas, animando a una alimentacion saludable al mismo tiempo que refuerza el
conocimiento de los colores como se puede visualizar en la Figura 12. A través de
actividades interactivas, los pequefios aprenden a identificar y clasificar diversos
alimentos, asociandolos con sus respectivos colores. Este enfoque educativo no solo
promueve habitos alimenticios positivos, sino que también enriquece su aprendizaje
visual y cognitivo, facilitando el desarrollo de habilidades esenciales desde una edad
temprana.

Figura 12

’

Juego “Siembra tus colores’

JARDIN

CAT COMUNIDAD

Nota: Imagen tomada del sitio web Plaza sésamo, seccion juegos, siembra tus colores
(Plaza Sésamo, 2024)

Juegos habitos de aseo

Entre los juegos que se encontraron para fomentar los habitos de aseo, destacan
"Cepilla esos Dientes" y "Dientes". En el primero que representa la Figura 13, los nifios
aprenden la técnica adecuada para cepillar los dientes frontales, traseros y de en medio,
asi como la lengua. Este juego interactivo les ensefia paso a paso como realizar una

limpieza bucal efectiva, convirtiendo la higiene dental en una actividad divertida y
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educativa. En el segundo juego, "Dientes”, con el logo que muestra la Figura 14, los
nifios, a traves de avatares que juegan a ser dentistas, participan en diversas actividades
relacionadas con el cuidado dental. Estas actividades no solo les ensefian la importancia
de mantener una buena salud bucal, sino que también desarrollan habilidades précticas
en el cuidado de sus dientes, promoviendo habitos de higiene desde temprana edad.
Figura 13

Juego “Cepilla esos dientes”

Nota: Imagen tomada del sitio web Plaza sésamo, seccion juegos, “Cepilla esos dientes”
(Sesamo, 2024)

Figura 14

Juego “Dientes juego bebe”

Nota: Imagen tomada de la aplicacion play store, logo del juego “Dientes” (Play store,
2024)
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Juegos hébitos de orden

Para los juegos que fomentan habitos de orden, se encontraron "A Organizar"y
"Bunny Rabbit: House Cleaning". El primero representado en la Figura 15 ensefia a los
nifios a mantener organizado su cuarto, a clasificar y colocar sus cuadernos en su lugar,
y a desechar la basura correctamente. Este juego ayuda a desarrollar la responsabilidad y
la capacidad de mantener un entorno limpio y ordenado. Por otro lado, "Bunny Rabbit:
House Cleaning" instruye a los nifios sobre cdmo organizar toda la casa, incluyendo
colocar los platos en su lugar y gestionar la basura como ilustra la Figura 16. A través de
estas actividades, los pequerfios aprenden la importancia del orden y la limpieza en su
entorno diario.

Figura 15

Juego “a organizar”

|/

Nota: Imagen tomada de la aplicacion play store, del juego “a organizar” (Play store,
2024)

Figura 16

Juego “Bunny Rabbit: House Cleaning”
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Nota: Imagen tomada de la aplicacion play store, logo del juego “Bunny Rabbit: House
Cleaning” (Play store, 2024)

Juegos que ensefian varios habitos de autonomia

Otros de los juegos identificados en la investigacion y clasificacion realizadas
que ensefian autonomia en los nifios son " Seguridad y habitos del Panda " y " Habitos
Diarios del Panda Bebé ". " Seguridad y habitos del Panda” incentiva la toma de
decisiones y el autocuidado, al involucrar a los pequefios en la eleccion y organizacion
de su vestimenta diaria. Ambos juegos no solo promueven la autonomia, sino que
también contribuyen al desarrollo de habilidades practicas y de vida, esenciales en su

crecimiento y formacion integral.

Figura 17
Juego “Seguridad y habitos del Panda”™
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Nota: Imagen tomada de la aplicacion play store, logo del juego “Seguridad y héabitos
del Panda” (Play store, 2024)

Por otro lado, el juego “Habitos Diarios del Panda Bebé” como se muestra en la
Figura 18, familiariza a los nifios con la rutina de ir al bafio y otros hébitos de
autonomia, como vestirse por si mismos. A través de este juego interactivo, los nifios
aprenden de manera atractiva. Ademas, al seguir las actividades del panda bebé, los
pequefios imitan y practican acciones cotidianas que les ayudan a ganar confianza y
destreza en sus actividades diarias, promoviendo asi su desarrollo integral y autonomia

personal.

Figura 18

Juego “Habitos Diarios del Panda Bebé”

&
#

Nota: Imagen tomada de la aplicacion play store, del juego “Habitos Diarios del Panda
Bebé” (Play store, 2024)

Reflexiones Finales
En este apartado, se expondran las reflexiones finales, enfocadas en los objetivos

planteados de la presente investigacion:

En la revision tedrica se identificd que al analizar en profundidad tanto la teoria
del desarrollo cognitivo de Piaget como la metodologia de la gamificacion, se puede

concluir que, los distintos tipos de juegos propuestos por Piaget estan inherentemente
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presentes en los juegos de gamificacion. Este autor postulaba que los juegos son una
herramienta fundamental para el aprendizaje y el desarrollo de los nifios, Meza
Fernandez (2023) ya que les permite explorar, experimentar y asimilar conceptos de
manera activa y significativa. De manera similar, la gamificacién emplea una variedad
de actividades ludicas y motivadoras para involucrar a los participantes en procesos de
aprendizaje, estimulando su pensamiento critico, su creatividad y su capacidad para
resolver problemas. Por lo tanto, los juegos de gamificacion representan una aplicacion
practica y contemporanea de los principios tedricos de Piaget en el contexto educativo y
de desarrollo infantil.

El diagndstico de la realidad actual de la aplicacion de los juegos de
gamificacion por parte los docentes del Nivel Inicial del canton Santa Elena y Libertad
revela que los profesionales se encuentran en una fase inicial en términos de adquisicion
de conocimientos sobre tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC), segun
los niveles de competencia definidos por la UNESCO en el informe De Santiago, O.
(2020). Este estadio se caracteriza por un nivel basico de comprension y uso de las TIC,
sin profundizacion ni creacion de conocimientos en esta area. Uno de los hallazgos
significativos es que los encuestados informaron que no han recibido capacitacion por

parte del gobierno en lo que respecta a juegos de gamificacion.

Esta falta de formacion resulta en una aplicacion limitada de esta estrategia
pedagdgica por parte de los docentes, ya que carecen de las habilidades y conocimientos
necesarios para integrar efectivamente los juegos de gamificacion en su practica
educativa. Esta situacion subraya la necesidad urgente de proporcionar capacitacion y
apoyo profesional a los docentes en el uso de juegos de gamificacion y otras
herramientas tecnoldgicas en el aula. La formacion en estos temas no solo permitira a
los docentes ampliar su repertorio de estrategias pedagdgicas, sino que también les
equipara con las herramientas necesarias para adaptarse a un entorno educativo en
constante evolucion y preparar a los estudiantes para el mundo digitalizado en el que

viven.
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Para el tercer objetivo, se ha llevado a cabo la identificacion y clasificacion de
una serie de juegos aprobados por docentes y padres, que cumplen con los requisitos
pedagogicos y estan alineados con los logros curriculares. Estos juegos estan disponibles
de manera gratuita en diversas plataformas digitales, lo que los hace facilmente
accesibles tanto para su uso en el aula como en el hogar. La clasificacion de estos juegos
se basé en los objetivos de aprendizaje del area de identidad y autonomia del curriculo

de Educacion Inicial.

Teniendo en cuenta aspectos como la adecuacion de los contenidos, la
interactividad, la accesibilidad para nifios de 4 a 5 afios y la Relevancia pedagdgica en el
desarrollo de habitos relacionados con la autonomia. Entre los juegos identificados se
incluyen aquellos que fomentan el reconocimiento de la alimentacion saludable, el
cuidado personal, poner en orden las cosas, la toma de decisiones, la resolucion de
problemas, la expresion personal y la independencia en la realizacion de tareas
cotidianas. Tanto docentes como padres han valorado positivamente estos juegos por su
capacidad para involucrar y motivar a los nifios, asi como por su contribucion al

desarrollo de habitos de autonomia.
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DATOS SOBRE LA INVESTIGACION

Titulo de investigacion

“Juegos de Gamificacion para el desarrollo de
Haibitos de Autonomia en nifios v nifias de 4 a

5 afios™
Categoria Juegos de Gamificacion
Categoria Habitos de Autonomia

Instrumento de recogida de
informacidn.

Ficha de observacién

Se presenta para su validacion el formato de ficha de observacion, cuyo objetivo es

“Determinar la contribucién de los Juegos de Gamificacién para el desarrollo de Habitos de

autonomia en nifios de 4 a 5 afios™.

Instrucciones

Leer minuciosamente el instrumento
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Para evaluar el instrumento, asigne una X en los casilleros conforme a los criterios
sefialados a continuacion 1 no cumple, 2 mejorar y 3 si cumple.

De considerarlo necesario, coloque observaciones en el tltimo casillero

1 No cumple 2 Ivejorable 3 Si cumple

Ademas de su valoracion, si lo considera pertinente por favor agregue las

observaciones que contribuyan a mejorar la pregunta.



INSTRUMENTO DE FICHA DE OBSERVACION
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CRITERIOS Pertinencia Claridad Coherencia .
OBSERVACION
Ne ACTIVIDAD N S E
1 ¢El nifio muestra entusiasmo y disposicion para X X X
participar en el Juego de Gamificacion?
2 ¢El nifo comprende las reglas del juego? X X X
(El nifio demuestra habilidad para completar las tareas X X X
3 dentro del juego relacionadas con el orden, aseo y
alimentacion?
4 ¢ El nifio muestra determinacion y perseverancia al X X X
enfrentarse a desafios dentro del juego?
5 (El nifio experimenta emociones positivas (alegria, X X X
3 satisfaccion) durante el juego?
6 (El nifio muestra autonomia en la ejecucién de las X X X
actividades del juego?
(El niflo es receptivo a la retroalimentacién X X X
7 proporcionada por el juego o por el adulto supervisando
la actividad?
(El nifio es capaz de reflexionar sobre su propio X X X
8 desempefio v expresar sus impresiones sobre como
afecta sus hébitos de aseo. alimentacion y orden?
Total: Firma

Evaluado por:

MSc. Janina Rosalia Tomala Suarez.

ANTNA ROSALIA
TOMALA SUAREZ
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UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
CARRERA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS

Fecha:

CARRERA DE EDUCACION INICIAL

FICHA DE OBSERVACION

Institucion:

Grado:

Edad:

Nombre:
Tema: Juegos de Gamificacion y el desarrollo de Habitos de Autonomia.
Observadora: Mdnica Andrade Cagua
Objetivo: Obtener Informacion Referente a los Juegos de Gamificacion y como este
contribuye al desarrollo de Habitos de Autonomia en nifios y nifias de 4 a 5 afios.

Guia de Observacion

Aspectos a Evaluar

Si

no

a veces

1)

Maneja adecuadamente el dispositivo
tecnologico.

2)

Le resulta facil seguir las instrucciones del
juego.

3)

Muestra interés por el juego.

4)

Muestra satisfaccion con las recompensas
ganadas en el juego.

5)

Necesita ayuda para realizar el juego

6)

Durante la aplicacion del juego “Cepilla
esos dientes”, el infante realizo
correctamente el cepillado de los dientes.

7)

Durante la aplicacion del juego “Dientes” el
estudiante identifica los alimentos que
dafan los dientes y aquellos que no.

8)

Durante la aplicacion del juego “Jugar a
Ordenar” el infante coloca cada elemento en

su lugar.




HOJA DE REGISTRO PARA VALIDACION DE EXPERTOS

Estudiante: Moénica Mercedes Andrade Cagua

DATOS DEL EXPERTO

Nombre y Apellidos

Jamna Rosalia Tomala Suarez

Formacion profesional

Licencia en Ciencias de la Educacion
Especializacion: Educadores de Parvulos.

Magister en Tecnologia e Innovacion Educativa.

Institucidn de adscripeion

Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena

Cargo

Docente

Teléfono celular

0960996885

Direccion de correo

Jtomalas@upse edu.ec

DATOS GENERALES DEL ESTUDIANTE

Nombre y Apellidos

Monica Mercedes Andrade Cagua

Formacion en curso

Tercer nivel

Titulo a obtener

Licenciatura en Educacion Inicial

DATOS SOBRE LA INVESTIGACION

Titulo de mvestigacion

Juegos de Gamificacién para el desarrollo de
Habitos de Autonomia en mifios y niflas de 4 a

5 afios.
Categoria Juegos de Gamificacion
Categoria Habitos de Autonomia

Instrumento de recogida de
informacion.

Encuesta- Semiestructurada
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HOJA DE REGISTRO PARA VALIDACION DE EXPERTOS

Estudiante: Moénica Mercedes Andrade Cagua

DATOS DEL EXPERTO

Nombre y Apellidos

Janina Rosalia Tomala Suarez

Formacion profesional

Licencia en Ciencias de la Educacién
Especializacion: Educadores de Parvulos.

Magister en Tecnologia e Innovacién Educativa.

Institucion de adscripeion

Umversidad Estatal Peninsula de Santa Elena

Cargo

Docente

Teléfono celular

0960996885

Direccion de correo

Jtomalas@upse.edu.ec

DATOS GENERALES DEL ESTUDIANTE

Nombre y Apellidos

Monica Mercedes Andrade Cagua

Formacion en curso

Tercer nivel

Titulo a obtener

Licenciatura en Educacion Inicial

DATOS SOBRE LA INVESTIGACION

Titulo de investigacion

Tuegos de Gamificacion para el desarrollo de
Habitos de Autonomia en nifios v nifias de 4 a

5 afios.
Categoria Tuegos de Gamificacion
Categoria Habitos de Autonomia

Instrumento de recogida de
informacion.

Encuesta- Semuestructurada

Se presenta para su validacion el formato de encuesta para docente, cuyo objetivo es
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“Determinar la contribucion de los Juegos de Gamificacion para el desarrollo de Habitos
de Autonomia en nifios y nifias de 4 a 5 afios.”

Instrucciones

e Leer minuciosamente el instrumento

e Para evaluar el instrumento, asigne una X en los casilleros conforme a los

criterios sefialados a continuacion 1 no cumple, 2 mejorar y 3 si cumple.

e De considerarlo necesario, coloque observaciones en el tltimo casillero



INSTRUMENTO DE ENCUESTA SEMIESTRUCTURADA A DOCENTE

CRITERIOS
PREGUNTAS

Pertinencia

1
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2

3

Claridad

2

3

Coherencia

1

2

OBSERVACION

JUtilizas juegos de ganuficacion como herranmenta
educativa en tu practica docente?

a) Si

b) No

X

X

En caso afirmativo, jcon qué frecuencia implementas
juegos de gamificacion en tus actividades de ensefianza?
a) Dianamente
b) Varias veces por semana
c) Una vez por semana
d) Ocasionalmente
e) Nunca

L

.Queé tipo de juegos de gamificacion has utilizado
especificamente para fomentar habitos de autonomia?
(Selecciona todas las opciones que correspondan)

a) Juegos de alimentacion saludable
b) Juegos de higiene personal (aseo)
c) Juegos de organizacion y orden
d) Juegos de toma de decisiones

e) Otros (Especificar)

Como percibes la respuesta y participacion de los nifios v
nifias durante la implementacion de los juegos de
gamificacion relacionados con el desarrollo de habitos de
autonomia?

a) Alta participacion v enfusiasmo
b) Participacion moderada
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c) Baja participacion o falta de mterés
d) No aplica (No he utilizado juegos de gamificacion)

Ln

iDesde tu expeniencia, jcuales consideras que son los
principales beneficios de utilizar juegos de ganuficacion?
a) Mayor motivacion y compromiso de los estudiantes

b) Facilita el aprendizaje de manera ludica v divertida

c) Ayuda a internalizar habitos de manera mas efectiva
d) Fomenta el trabajo en equipo v la cooperacion

e) Otros (Especificar)

i Qué obstaculos has enfrentado al implementar juegos de
gamificacion en el aula para el desarrollo de habitos de
autonomia?

(Por favor, menciona los principales desafios que has
experumentado)

iHas recibido capacitacion o formacion especifica por
parte del gobiemo o mstituciones educativas sobre el uso
de juegos de gamificacion?

a) Si

b) No

En caso afirmativo, jconsideras que esta capacitacion ha
sido suficiente para aplicar efectivamente los juegos de
gamificacion en tu practica docente?

a) Si

b) No

c) No aplica

i Qué sugerencias o recomendaciones podrias brindar para
mejorar la implementacion de juegos de gammficacion en el
aula para el desarrollo de habitos de autonomia en nifios y
mifias de 4 a 5 afios?

10

A implementado juegos de gamificacion utilizando
recursos tecnologicos (tabletas, celulares, laptops) para
impartir las clases?
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a) Dianamente

b) Vanias veces por setana
c) Una vez por semana

d) Ocasionalmente

e) Nunca

Total:

Evaluado por:

MSc. Janina Rosalia Tomala Suarez.
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Encuesta a Docentes del Nivel Inicial

Estimado/a Docente,

Gracias por participar en esta encuesta, la cual tiene como objetivo determinar la
contribucion de los juegos de gamificacion en el desarrollo de habitos de autonomia
en nifios y nifias de 4 a 5 afios en el contexto de Educacion Inicial.

Para esto se considera pertinente incluir la definicion de juegos de gamificacion: los
cuales consisten en actividades didacticas que incorporan elementos de los
videojuegos tales como, recompensas, puntos, retroalimentacion, avatares, entre otros
con la finalidad de captar la atencién, subir el interés y el nivel de compromiso de los
estudiantes y asi fomentar su aprendizaje.

Datos Informativos

Nombres y Apellidos:

Institucion Educativa en que labora:

Nivel educativo en que imparte clases:

Institucion particular o fiscal:

1) ¢Utilizas juegos de gamificacion como herramienta educativa en tu practica
docente?

a) Si

b) No

2) En caso afirmativo, ¢con qué frecuencia implementas juegos de gamificacion en
tus actividades de ensefianza?

a) Diariamente

b) Varias veces por semana

c) Una vez por semana

d) Ocasionalmente

e) Nunca

4) ¢Qué tipo de juegos de gamificacién has utilizado especificamente para fomentar
habitos de autonomia? (Selecciona todas las opciones que correspondan)

a) Juegos de alimentacion saludable

b) Juegos de higiene personal (aseo)

¢) Juegos de organizacion y orden

d) Juegos de toma de decisiones

e) Otros (Especificar)

5) ¢Como percibes la respuesta y participacion de los nifios y nifias durante la
implementacion de los juegos de gamificacion relacionados con el desarrollo de
hébitos de autonomia?
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a) Alta participacion y entusiasmo

b) Participacion moderada

c) Baja participacion o falta de interés

d) No aplica (No he utilizado juegos de gamificacion)

6) Desde tu experiencia, ¢cuales consideras que son los principales beneficios de
utilizar juegos de gamificacion?

a) Mayor motivacion y compromiso de los estudiantes

b) Facilita el aprendizaje de manera ludica y divertida

c) Ayuda a internalizar habitos de manera mas efectiva

d) Fomenta el trabajo en equipo y la cooperacion

e) Otros (Especificar)

7) ¢Qué obstaculos has enfrentado al implementar juegos de gamificacion en el aula
para el desarrollo de habitos de autonomia?
(Por favor, menciona los principales desafios que has experimentado)

8) ¢Has recibido capacitacion o formacion especifica por parte del gobierno o
instituciones educativas sobre el uso de juegos de gamificacion?

a) Si

b) No

8) En caso afirmativo, ¢consideras que esta capacitacion ha sido suficiente para
aplicar efectivamente los juegos de gamificacion en tu practica docente?

a) Si

b) No

c) No aplica

9) ¢Qué sugerencias o recomendaciones podrias brindar para mejorar la
implementacion de juegos de gamificacién en el aula para el desarrollo de habitos de
autonomia en nifios y nifias de 4 a 5 afios?

10) ¢A implementado juegos de gamificacion utilizando recursos tecnologicos
(tabletas, celulares, laptops) para impartir las clases?

a) Diariamente

b) Varias veces por semana

c) Una vez por semana

d) Ocasionalmente

e) Nunca
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EVIDENCIA FOTOGRAFICA

Aplicacion de instrumentos: ficha de observacion
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gamificacién a la obtencitn de los objetivos de aprendizaje, por ejemplo, en el mbito
de identidad y aulonomia, se pueden establecer desafios que conduzcan a la adquisicion
de habitos de orden.

Juegos de gamificacion en el dmbito educativo

Para Laro Gonzalez (2020), el sistema educativo debe estar en continua
transformacién, rumbo a la innovacién, tanto las institiciones de ensefianza como los
docentes deben reconocer el alcance de la evolucion digital con miras a la actualizacién
de sus conocimientos y aptitudes para aportar al proceso de ensefianza aprendizaje,
eficiencia y eficacia, mediante la aplicacion de metodologias apropiadas segin las
necesidades educativas del estudiantado y el contexto social en el que se desenvuelven.

En los dltimos afios ha ido en aumento, el interés del profesorado por conocer la
aplicacién de esla lécnica de gamificacion, asi lo evidencid el ministerio de educacién y
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