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RESUMEN 

 

Esta investigación tuvo como propósito Analizar la importancia de la gamificación en el 

aprendizaje significativo en los niños de 4 a 5 años de edad en Educación Inicial, para lo 

cual se adoptó una metodología de investigación cualitativa, con aplicación del método 

inductivo, empleándose tres técnicas de recolección de datos: entrevista, grupo focal y 

registro anecdótico, los cuales fueron aplicados a la población que estuvo integrada por 

la Comisión pedagógica de la institución educativa abordada, tres (3) docentes y 15 

escolares de 4 y 5 años. Se ha evidenciado que de la entrevista se deduce que parece 

haber un desconocimiento sobre la gamificación como estrategia educativa por parte de 

las docentes entrevistadas, puesto que parece que confunden la gamificación con juegos. 

Del grupo focal se ha evidenciado dificultades en cuanto al internet en la institución 

educativa, lo que imposibilita el desarrollo de actividades de gamificación. Del registro 

anecdótico también se ha reportado fallas contantes del internet y este es uno de los 

recursos primordiales para aplicar algunas actividades de gamificación. A modo de 

reflexión final se plantea que la gamificación permite robustecer el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, dejando de lado los métodos y estrategias tradicionales y en 

lugar de ello incorporar actividades que permitan potenciar los resultados de tal proceso, 

conduciendo a un aprendizaje significativo que les brinde a los escolares la capacidad de 

aplicar lo aprendido en el aula, en la resolución de problemas que se presenten en su 

entorno. 

 

Palabras claves: Aprendizaje significativo, Gamificación, Educación Inicial. 
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INTRODUCCIÓN 

Es común observar que en el ámbito escolar se empleen los juegos como 

estrategias educativas porque sin lugar a dudas los juegos se perfilan como actividades 

atractivas para los niños en edad escolar, por ello, Pinilla (2020) ha precisado que 

“Desde que nacen, los niños y niñas utilizan el juego como la forma de relacionarse con 

el medio que les rodea” (p. 1). Sin embargo, no es la única estrategia que puede resultar 

cautivadora para los estudiantes, pues la gamificación también puede llegar a despertar 

el mismo nivel de interés de los escolares.  

 

En este punto, debe señalarse que en Ecuador la labor de los profesionales de la 

docencia del nivel de educación preescolar, debe ceñirse a lo expuesto en el Currículo 

de Educación Inicial (2014), pero luego de efectuar una revisión de este documento 

elaborado por el Ministerio de Educación, se puede concluir que en este no se ha 

contemplado a la gamificación como una estrategia educativa. Además, instituciones 

educativas como la Escuela Manuela Cañizares no cuenta con un manual o guía de 

actividades de gamificación para propiciar el aprendizaje significativo.  

 

Por tal motivo se ha desarrollado esta investigación con el propósito de analizar 

la importancia de la gamificación en el aprendizaje significativo en los niños de 4 a 5 

años de edad en Educación Inicial.  Esta investigación se dividirá en 4 capítulos, los 

cuales serán descritos a continuación: 

 

CAPÍTULO I SITUACIÓN PROBLEMÁTICA: En esta sección será descrito el 

problema abordado, para luego proponer los objetivos y presentar las inquietudes que 

han originado esta labor investigativa. Luego de ello se plantearán las motivaciones que 

justifican este estudio.  

 

CAPÍTULO II MARCO TEÓRICO: Es esta parte se expondrán las 

investigaciones previas que se han desarrollado a nivel nacional e internacional 

relacionadas con el tema abordado, para luego exponer los postulados teóricos que 

sustentan la investigación.  
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CAPÍTULO III ABORDAJE METODOLÓGICO: En este capítulo se describirá 

todo lo vinculado con el paradigma y el método de investigación utilizado, para luego 

especificar las técnicas e instrumentos de recolección de datos que fueron diseñados 

para abordar la población en estudio.  

 

CAPÍTULO IV PRESENTACIÓN DE LOS HALLAZGOS: En este apartado se 

expondrá la información que ha sido recopilada a partir de la aplicación de los 

instrumentos de recolección de datos que fueron diseñado y en función de ellos poder 

emitir las reflexiones finales. 
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CAPÍTULO I SITUACIÓN PROBLEMÁTICA 

 

Situación objeto de la investigación 

 La Educación Inicial representa una etapa trascendental en la vida de todo ser 

humano, puesto que es un periodo en el que se producen un cúmulo de cambios que dan 

lugar al desarrollo integral del niño (León-Ávila et al., 2020), específicamente el 90% 

del desarrollo cerebral se produce durante la primera infancia según afirmaciones de 

Peñas-Moreno et al. (2020), por tanto, la educación debe regirse por una planificación 

meticulosa, acertada y ajustada al nivel madurativo del alumno, para ello es necesario 

que se seleccionen las estrategias metodológicas que respondan tanto a los intereses del 

estudiante como a los objetivos y contenidos curriculares (León-Ávila et al., 2020). 

 

 En este particular, la Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la 

Ciencia y la Cultura (2018) ha establecido los Objetivos  de Desarrollo Sostenible, entre 

los que destaca el incremento del acceso a educación de calidad, fundamentada en la 

equidad y en metodologías de aprendizaje apropiadas y significativas. 

 

 Es por ello que, el juego es reconocido como el principal mecanismo favorecedor 

del proceso enseñanza aprendizaje en etapa preescolar, puesto que no requiere de 

conocimientos previos y por conllevar ventajas como la capacidad de promover la 

interacción entre pares, el desarrollo de la psicomotricidad, lo que le confiere gran 

relevancia en el desarrollo del niño en los aspectos físico, social y cognitivo, 

posibilitando tanto la recreación como la diversión del alumno de forma dinámica y 

amena (Peñas-Moreno et al., 2020). 

 

 Por otra parte, debe destacarse que con el devenir del tiempo se ha desarrollado 

un importante y vertiginoso incremento al acceso de medios digitales, lo que ha 

desencadenado grandes transformaciones en las diversas esferas de la vida del ser 

humano, modificando la forma en la que los individuos se interrelacionan. El ámbito 

educativo no escapa de tal realidad, es por ello que se torna ineludible que los 
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profesionales de la docencia, ajusten su práctica educativa a las exigencias actuales 

(Liberio-Ambuisaca, 2019a).  

 

 Entretanto, en la actualidad los niños son considerados los nativos digitales 

puesto que se encuentran inmersos en un mundo digital en el que disponen de equipos 

tecnológicos los cuales pueden ser empleados para optimizar el proceso académico 

mediante la implementación de estrategias educativas innovadoras y que resulten en el 

estímulo del estudiante. En este sentido, Córdova-Amache (2020) enfatiza que el 

docente cuenta con estrategias como la gamificación que cuenta con la ventaja de 

aumentar el interés y participación activa de los niños en las tareas escolares; al 

respecto, Coello-Morán & Gavilanes-Aray (2019) pormenorizan que hasta el 70% de los 

educadores afirman que el empleo de juegos digitales deriva en el aumento de la 

motivación del alumno. 

 

 La gamificación es pues, según Coello-Morán & Gavilanes-Aray (2019) una 

técnica que consiste en utilizar la mecánica del juego en el escenario educativo, 

permitiendo que los estudiantes aprendan la información por el docente de forma 

divertida. En otras palabras, la gamificación implica un conjunto de instrucciones de 

juego que se emplean en diversas esferas, aplicado al contexto académico se puede decir 

que se trata de una herramienta innovadora que permite potenciar el proceso de 

enseñanza aprendizaje (Liberio-Ambuisaca, 2019a). 

 

Debe denotarse que el proceso enseñanza aprendizaje es estimulado por la 

gamificación al incrementar la autonomía del niño, optimizar el nivel de concentración y 

atención en las actividades desplegadas por el docente, incrementar la capacidad de 

resolución de problemas a la vez que promueven la alfabetización digital (Córdova-

Amache, 2020), todo ello influye de forma positiva en el incremento del rendimiento 

académico del alumnado según aseveraciones de Lizano-Zambrano & Pinela-Cuzco 

(2018), quienes añaden que la gamificación representa una forma acertada de eliminar 

las prácticas monótonas y rutinarias de impartir conocimientos. 
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 A nivel mundial y, específicamente en Estados Unidos y España, se emplea la 

gamificación en el contexto áulico con el fin de incrementar la interactividad en las 

clases, lo que da cuenta del rol importante que poseen los medios digitales en la 

actualidad (Montaño-Correa, 2019). Según Liberio-Ambuisaca (2019b), en América 

Latina se ha incrementado la gamificación en el salón de clases mediante la 

incorporación de instrucciones para llevar a cabo actividades lúdicas, lo que conduce al 

incremento de la motivación de los estudiantes por ejecutar trabajo cooperativo que a su 

vez conlleva a efectos positivos en el rendimiento escolar (Liberio-Ambuisaca, 2019b).  

 

 El Currículo de Educación Inicial de Ecuador establece algunos requerimientos 

para potenciar el desarrollo y aprendizaje del niño, entre los que cabe mencionar: (a) el 

desarrollo de experiencias de aprendizaje significativo, (b) la organización de ambientes 

de aprendizaje que resulten estimulantes, (c) personal docente competente y 

comprometido con el proceso académico efectivo (Ministerio de Educación de Ecuador, 

2014). Con tal propósito instaura tres ejes fundamentales del desarrollo del alumnado 

(1) descubrimiento natural y cultural, (2) Expresión y comunicación y (3) desarrollo 

personal y social que se sustentan en el juego como metodología indispensable para 

lograr los objetivos curriculares. 

 

No obstante, existen algunas circunstancias que impiden o dificultan la 

implementación de la gamificación en el ámbito de educación, entre los cuales se 

pueden mencionar la falta de conectividad y de equipos digitales, las cuales son 

reportadas en países como Perú (Córdova-Amache, 2020). Por otro lado, tenemos las 

instituciones educativas en las que se lleva a cabo la enseñanza fundamentados en el 

enfoque tradicional que demanda del alumnado el aprendizaje a partir de la repetición y 

memorización de contenidos académicos (Davidson-Vera & Bórquez-Silva, 2021). 

 

 En otro orden de ideas, es oportuno indicar que autores como Lizano-Zambrano 

& Pinela-Cuzco (2018) recalcan que el empleo de medios tecnológicos y digitales en el 

entorno áulico permite fortalecer el Aprendizaje Significativo de los alumnos. Todo ello 

se ajusta a las demandas pedagógico – educativas, las cuales exigen que el proceso 
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académico sea desarrollado de acuerdo con el contexto social en el que se desenvuelve 

el estudiante, comprendiendo que la educación debe transformarse con la celeridad que 

la sociedad lo hace, siendo pertinente adecuar las metodologías implementadas en el 

salón de clases (Arias-Rosales & Romero-Herrera, 2021). 

 

 Se estima oportuno señalar que el término Aprendizaje Significativo hace 

alusión al proceso de integración de un nuevo conocimiento a la red de conocimientos 

alcanzados previamente por el alumno y que va seguido de una fase en la cual le 

atribuye un significado (Montaño-Correa, 2019). Tomando en cuenta la premisa de 

Peñas-Moreno et al. (2020) quienes aseveran que la gamificación es un recurso de 

naturaleza didáctica que favorece el desarrollo integral del alumno que debe ser 

empleado por los docentes para promover el aprendizaje efectivo, se plantea la presente 

investigación. 

 

Contextualización de la situación objeto de investigación 

A  nivel nacional, Liberio-Ambuisaca (2019b) reporta que en el entorno 

académico se subutiliza la tecnología, además, sostiene que el personal docente cuenta 

son insuficiente conocimiento y capacitación para desarrollar estrategias innovadoras 

como las técnicas de gamificación. En la Provincia de Guayas, según datos aportados 

por Lizano-Zambrano & Pinela-Cuzco (2018), es ínfimo el empleo de herramientas 

tecnológicas como elemento favorecedor del proceso enseñanza aprendizaje. 

 

 Resulta pertinente apuntar que la revisión tanto del Currículo de Educación 

Inicial (Ministerio de Educación de Ecuador, 2014) como de la Guía metodológica para 

su implementación (Ministerio de Educación de Ecuador, 2015), permiten conocer que 

no hacen mención a la gamificación como estrategia académica.  

 

No obstante, debe indicarse que puntualizan el fundamento teórico del diseño 

curricular, destacando la teoría de Aprendizaje Significativo propuesta por Ausubel, la 

cual sostiene que este se produce a partir de la construcción de nuevo conocimiento, 
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teniendo como punto de partida información o conocimientos adquiridos anteriormente, 

lo que implica que el docente debe conocer los intereses y motivaciones de los alumnos. 

 

Particularmente, la Escuela Manuela Cañizares, ubicada en el cantón Salinas 

parroquia Santa Rosa se ha evidenciado que los docentes de Educación Inicial llevan a 

cabo su práctica profesional enfocados en la metodología tradicional de enseñanza, 

generando desinterés en los alumnos por integrarse a las actividades desarrolladas, lo 

que acarrea ciertas dificultades de aprendizaje en los niños y niñas. Todo ello resulta 

contrario a lo formulado por Liberio-Ambuisaca (2019a) quien destaca la importancia 

del rol del docente en el desarrollo integral del alumnado, lo cual debe promover 

mediante su ejercicio proactivo, innovador y creativo, siendo las técnicas de 

gamificación una de las principales herramientas de las que dispone. 

 

Tomando en consideración las premisas detalladas con antelación, se estima 

acertado efectuar la presente investigación con la finalidad de implementar la 

gamificación como técnica de enseñanza que promueve el aprendizaje significativo. 

 

 

Inquietudes del investigador 

 

Pregunta Principal 

¿Cuál es la importancia de la gamificación en el aprendizaje significativo en los 

niños de 4 a 5 años de edad en Educación Inicial? 

 

Preguntas Secundarias 

¿Cuáles son los fundamentos teóricos de la gamificación en el aprendizaje 

significativo? 

 

¿Qué aporte brinda la gamificación en el aprendizaje significativo en niños de 4 

a 5 años de Educación Inicial de la Escuela Manuela Cañizares? 
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¿Qué actividades de gamificación pueden implementarse en niños de 4 a 5 años 

de Educación Inicial de la Escuela Manuela Cañizares? 

 

Propósitos u objetivos de la investigación 

Objetivo General 

Analizar la importancia de la gamificación en el aprendizaje significativo en los 

niños de 4 a 5 años de edad en Educación Inicial. 

 

Objetivos Específicos 

Determinar los fundamentos teóricos de la gamificación en el aprendizaje 

significativo.  

 

Identificar el aporte de la gamificación en el aprendizaje significativo en niños de 

4 a 5 años de Educación Inicial de la Escuela Manuela Cañizares. 

 

Especificar actividades de gamificación en niños de 4 a 5 años de Educación 

Inicial de la Escuela Manuela Cañizares. 

 

Motivaciones del origen del estudio 

La educación es un proceso que permite la formación integral de los escolares, 

pero para ello, es necesario que se efectúen innovaciones en el ámbito educativo que 

permitan irse adaptando a las nuevas demandas y cambios que se dan en la sociedad. 

Ahora bien, la gamificación, es sin lugar a dudas una de las estrategias que se perfilan 

como apropiadas para desarrollar habilidades y competencias en los niños, pero es 

trascendental desplegar investigaciones que permitan analizar la importancia de la 

gamificación en el aprendizaje significativo en los niños de au4 a 5 años de edad en 

Educación Inicial. 

 

Desde la óptica académica puede afirmarse que la principal motivación, es 

precisamente realizar una investigación orientada a determinar la importancia de la 
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gamificación en el aprendizaje significativo de los escolares de 4 a 5 años de la 

institución educativa seleccionada. 

 

Desde el punto de vista teórico puede aseverarse que esta investigación tiene 

motivación, debido a que busca realizar una revisión de literatura que permita ubicar las 

principales posturas teóricas, dentro de las cuales se encuentra la Teoría de Ausubel que 

aborda el aprendizaje significativo, que permita conocer sus principales aportes al 

respecto; así como también la teoría de Vigotsky respecto de la gamificación y en 

función de ellos ampliar dichos modelos teóricos. 

 

En cuanto al valor práctico puede aseverarse que con este estudio se busca 

identificar las principales actividades de gamificación para que los docentes de la 

institución educativa seleccionada puedan conocer que tiempo de actividades se pueden 

emplear partiendo de la gamificación y que puedan elevar el interés en el estudiantado 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje y con ello conducir al aprendizaje significativo. 

 

La investigadora también se ha visto motivada desde la perspectiva 

metodológica, debido a que, para el alcance de los objetivos previamente trazados, ha 

debido diseñar tres instrumentos de recolección de datos que son aportes significativos 

de tipo científico, que podrán ser aplicados en futuras investigaciones vinculadas a la 

gamificación y al aprendizaje significativo. 

 

Legalmente también existen motivos para desplegar esta investigación, debido a 

que el artículo 26 de la Constitución de la República del Ecuador (2008) ha consagrado 

el derecho a la educación, mientras que el artículo 27 estipula que la educación debe 

procurar un desarrollo holístico y pleno del ser humano y es precisamente ello lo que se 

procura con esta investigación que se logre un desarrollo integral de los niños en el 

sistema educativo, que implique un aprendizaje significativo por medio de la 

gamificación. 
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La Ley Orgánica de Educación Intercultural (2011) contempla en su artículo 40 

que el nivel de educación inicial debe ser visualizado como aquel en el que se debe 

ofrecer un acompañamiento a los niños en edades comprendidas entre los tres (3) a 

cinco (5) años edad en todo lo vinculado a aspectos cognitivos procurando el desarrollo 

de todas sus capacidades, lo que debe estar orientado a propiciar un aprendizaje 

significativo por medio de estrategias como la gamificación. 

 

Por otra parte, el Código Orgánico de la Niñez y Adolescencia (2003) establece 

en su artículo 18  que se debe promover el desarrollo integral de todas las capacidades y 

competencias del niño y el adolescente, considerando que se trata de un sujeto en pleno 

desarrollo y para ello los docentes deben aplicar las estrategias pedagógicas pertinentes 

para tales efectos, entre las cuales puede mencionarse la gamificación. Por lo que se 

puede afirmar que este texto normativo ofrece sustento a esta investigación. 

 

Finalmente, se puede sostener que este estudio se hace motivado a la necesidad 

de beneficiar a los escolares de 4 a 5 años de Educación Inicial de la Escuela Manuela 

Cañizares al identificar estrategias de gamificación que puedan conducir al aprendizaje 

significativo, lo que a su vez conlleva a que los docentes de estos escolares también sean 

beneficiarios puesto que en este estudio encontrarán actividades en relación a la 

gamificación. 

 

 

 

 

 

 



11 

 

CAPÍTULO II MARCO TEÓRICO 

 

Estudios relacionados con la temática 

 

A Nivel Internacional 

 Córdova-Amache (2020) realizó una investigación en Perú, denominada “La 

gamificación como estrategia de aprendizaje en niños de Educación Inicial: Una 

revisión sistemática”, bajo el enfoque documental en el que se realizó la revisión de 

artículos de revista en las siguientes bases de datos: Dialnet, Atlantiss Press, ProQuest, 

Redalyc, EBSCO y Scielo. Durante la revisión preliminar obtuvieron un total de 74 

documentos, de los cuales fueron seleccionados 15 que cumplieron con los criterios 

establecidos para tal fin. 

 

 El autor concluye que la gamificación es una estrategia de aprendizaje idónea e 

innovadora en Educación Inicial que genera un impacto motivador en los estudiantes. 

Además, el autor identifica los elementos fundamentales de la implementación de la 

gamificación en el aula de clases, los cuales son los dinámicos o también conocidas 

como recompensas, y constituyen las motivaciones que llevan al niño a participar en las 

actividades curriculares; y las mecánicas, que hacen referencia a la forma en la que se en 

marcha las tareas efectuadas y que presuponen un reto para el alumno. 

 

 Por su parte, Jaimes-Delgadillo (2019) desarrolló un estudio en Colombia con el 

título “El juego como mediador del aprendizaje significativo en aulas polivalentes”, 

cuyo objetivo fue elaborar una propuesta fundamentada en el juego como promotor del 

aprendizaje significativo. La metodología según la cual se llevó a cabo responde al 

enfoque cualitativo, guiada por la Acción - Investigación, cuya población de estudio 

estuvo conformada por 40 alumnos de Educación Inicial que fueron estudiados mediante 

la técnica de observación participante. 
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 Se logró evidenciar que el juego constituye la principal estrategia metodológica 

empleada en el aprendizaje significativo de los alumnos, así como el desarrollo de 

habilidades y destrezas de los niños y niñas. 

 

A Nivel Nacional 

 León-Ávila et al. (2020) desplegaron un estudio denominado “Metodologías 

activas para la enseñanza-aprendizaje en educación inicial: Una experiencia con 

Golescogami”, con la finalidad de analizar los retos y propuestas para la 

implementación de metodologías activas en el proceso educativo. Los autores concluyen 

que es apropiado el empleo de metodologías activas en Educación Inicial como la 

gamificación, el juego de roles y el aprendizaje colaborativo, sugiriendo la 

incorporación de actividades escolares en plataformas tales como TikTok, Genially, 

Quizizz, Educandy, WhatsApp y Classcraft. 

 

 Peñas-Moreno et al. (2020) publicaron un artículo titulado “Gamificación en 

Centros de Desarrollo Infantil”, con el objetivo de determinar la influencia de la 

gamificación en niños de Educación Inicial, para lo cual se realizó una investigación de 

enfoque cuantitativo en la que se aplicó una encuesta a 20 docentes de Educación 

Inicial. Los autores aseveran que la mayoría de los profesionales de la docencia 

abordados en el estudio cuentas con conocimientos sobre gamificación y que estiman 

importante innovar en el entorno áulico, tal premisa se estima acertada desde la 

perspectiva adoptada en la presente investigación en la que plantea emplear la 

gamificación como estrategia para promover el aprendizaje significativo. 

 

 Quishpi-Pilamunga & Fernández-Assán (2018) esbozaron una investigación a la 

que titularon “La gamificación en el desarrollo del aprendizaje significativo. Propuesta: 

diseño de una aplicación multimedia educativa basada en la gamificación”, con el 

propósito de identificar el efecto de la gamificación en el aprendizaje significativo del 

alumnado. Diseñada de acuerdo con el enfoque mixto, de campo, descriptiva y 

exploratoria, fundamentada en la Investigación – Acción Educativa. 
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 La población estudiada estuvo conformada por 1 docente a quien se le realizó 

una entrevista y 195 alumnos que fueron encuestados y observados; los hallazgos 

arrojan que las actividades curriculares se tornan monótonas, los alumnos se muestran 

desinteresados en participar en las tareas realizadas, determinando el deficiente 

aprendizaje significativo en los estudiantes. Se desarrolló e implementó una propuesta 

de gamificación que favoreció el incremento del aprendizaje significativo. 

 

Tomando en consideración tales afirmaciones, la autora de la investigación 

desarrollada considera acertado resaltar la importancia de que el docente efectúe una 

práctica profesional fundamentada en la innovación educativa y que se ajuste a los 

requerimientos de los alumnos, siendo la gamificación una estrategia académica idónea 

que incrementa el interés y motivación de los niños en participar en las actividades 

desarrolladas en el entorno áulico, favoreciendo el aprendizaje significativo. 

 

Referentes teóricos 

 

Gamificación 

Definición 

 La gamificación es visualizada por Mallitasig & Freire (2020) como una 

estrategia innovadora, que está destinada a tornar interesante las actividades 

desarrolladas por el profesional de la docencia. Bajo esta perspectiva se entiende que la 

gamificación es una estrategia de enseñanza, que permite al docente incrementar los 

niveles de interés y motivación en su grupo de escolares, impulsándoles a desarrollar 

con éxito el proceso educativo. 

 

 Para Sánchez (2020) la gamificación es una estrategia educativa de reciente data, 

que comprende el empleo de elementos de un juego en un entorno diferente al juego. En 

este sentido, debe acotarse que la gamificación suele generar confusión y aún son 

asociados con diversa modalidad de juegos como los juegos serios, haciendo mucho más 

necesario que los docentes procuren recibir la capacitación que les permita diferenciar a 

la gamificación de otras actividades educativas. 
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 En la actualidad se ha venido implementado la gamificación por medio de 

cuestionarios interactivos (Badoiu et al., 2020), todo derivado del contexto de 

penetración de la tecnología en todos los ámbitos de la vida humana, entre ellos el 

educativo. Pero además la pandemia mundial por COVID-19 y sus diversas variantes ha 

obligado la implementación de la enseñanza a distancia a través de medios electrónicos, 

lo que ha demandado el replanteamiento de las formas de aprendizaje, perfilándose la 

gamificación como una estrategia pertinente para tales efectos. 

 

Objetivos 

 La gamificación es implementada con el propósito de lograr los objetivos que se 

presentan en la Figura 1. 

 

Figura  1. Objetivos de la gamificación 

Objetivos de la gamificación 

 

Nota. Adaptado de “El uso de las técnicas de gamificación en el aula para desarrollar 

las habilidades cognitivas de los niños y niñas de 4 a 5 años de Educación Inicial” (p. 

394), por Liberio-Ambuisaca, 2019a, Conrado, 15(70). 

 

Estimular la 
interrelación con los 

pares

Promover el 
aprendizaje activo
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motivación e interés 
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Optimizar la 
vinculación del 

estudiante con el 
contenido 
presentado

Aumenta el nivel de 
participación del 

niño
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Importancia de la Gamificación en el Contexto Educativo 

 La principal importancia de la gamificación tiene que ver con que se trata de una 

estrategia innovadora que rompe los esquemas del proceso de enseñanza-aprendizaje 

tradicional (Badoiu et al., 2020). De manera tal que la gamificación es importante 

porque viene a introducir nuevos elementos al proceso educativo. 

 

 Asimismo, se puede sostener que la gamificación es de importancia en el 

contexto educativo debido a que ofrece ambientes interactivos e interesantes a los 

escolares (García-Casaus et al., 2020), lo que sin lugar a dudas es apropiado para que el 

docente ofrezca las condiciones pertinentes para que se lleve a cabo el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

 

En este mismo orden de ideas ha expuesto Fernández et al., (2018) al señalar que 

la gamificación está orientada a generar los mismo niveles de motivación que 

desencadenan los juegos, sin que se diseñe, planifique e implemente ningún tipo de 

juego. Bajo esta óptica, se entiende que la gamificación se torna importante por su 

diseño resulta atractivo para los escolares. 

 

Se considera además que la gamificación es una herramienta que puede ser 

empleada para combatir el estrés que puede generarse en el ámbito educativo (Badoiu 

et al., 2020), puesto que con esta se brindas contextos educativos interesantes y 

atractivos para los escolares, lo que a su vez les permite relajarse en el desarrollo de las 

actividades implementadas por el docente. 

 

Igualmente, se puede decir que la gamificación es importante porque permite 

robustecer los procesos educativos de la enseñanza tradicional, potenciando los 

resultados que de esta se obtienen (Gamboa et al., 2020), configurándola en una 

metodología de la cual los docentes deben echar mano e implementar en sus aulas. 

 

Finalmente, se puede sostener que a criterio de la investigadora la gamificación 

es una estrategia de enseñanza importante en el contexto educativo mundial que se ha 
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desencadenado producto de la propagación del virus que ha sido denominado COVID-

19, debido a que este ha exigido que los profesionales de la docencia se replanteen los 

métodos de enseñanza tradicionales y de realizar los cambios y ajustes curriculares y de 

planificación académica, en función de garantizar un proceso educativo exitoso, a través 

de metodologías como la gamificación. 

 

Fundamentos de la gamificación  

 Mallitasig & Freire (2020) han planteado que existen tres fundamentos 

principales de la gamificación y que han sido identificados por Werbach y que serán 

precisado en la Figura 2. 

 

Figura  2. Fundamentos de la gamificación 

Fundamentos de la gamificación 

 

Nota. Adaptado de “Gamificación como técnica didáctica en el aprendizaje de las 

Ciencias Naturales” (pp. 164-181), por Mallitasig, A., & Freire, T. (2020), Revista Docu 

INNOVA Research Journal, 5. 

 

Las dinámicas tienen que ver con la estructuración del juego, mientras que la 

mecánica está relacionado con los procesos necesarios para que se lleve a cabo el juego: 

y finalmente los componentes están vinculados con las exigencias específicas que se 

derivan tanto de las dinámicas como de las mecánicas como niveles, equipos, insignias, 

entre otras (Mallitasig & Freire, 2020 y Gaviria, 2021). 

Las dinámicas

Las mecánicas

Los componentes 
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Gamificación en el Proceso Enseñanza Aprendizaje 

 La gamificación en el proceso enseñanza aprendizaje consta de siete etapas que 

se precisan en la Figura 3. 

 

Figura  3. Gamificación en el entorno áulico 

Gamificación en el entorno áulico 

 

Nota. Adaptado de “Didáctica de la ortografía: la gamificación como herramienta de 

aprendizaje” (pp. 122-123), por Davidson-Vera & Bórquez-Silva, 2021, Revista 

Documentos Lingüísticos y Literarios UACh, 40. 

 

En líneas generales, se puede decir que la gamificación en el ámbito educativo se 

ha asociado con la integración de la lúdica y el aprendizaje con el propósito de que el 

• Tomando en cuenta las habilidades, destrezas, competencias y
debilidades del alumno

Establecer el objetivo

• Adecuar el contenido al juego a desarrollar

Transformar la información a impartir en juego

• El reto debe desafiar a los alumnos

Realizar un reto en particular

• Establecer las normas que rigen la actividad

Dar a conocer las reglas

• Dar a conocer los logros de cada uno de los alumnos

Diseñar un sistema de recompensa

• Estimular al alumno a contribuir en el logro del objetivo común

Promover el espíritu de motivación por competir

• La dificultad debe presentarse de forma creciente para mantener al
alumno concentrado en la actividad

Definir los niveles de dificultad
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escolar adquiera el conocimiento y posteriormente pueda ponerlo en práctica en la 

resolución de conflictos que se le presenten (Mallitasig & Freire, 2020). 

Teorías sobre Gamificación 

 

Teoría de Flujo 

 Este modelo teórico fue creado por Mihály Csíkszentmihályi a mediados de la 

década de los setenta, dando origen a la gamificación que plantea que un individuo 

cuando siente satisfacción de realizar algo, se enfoca en el proceso más allá del 

resultado (Mallitasig & Freire, 2020). De forma tal que para esta teoría la gamificación 

es una estrategia que busca que los individuos se vean interesados y motivados a realizar 

determinada actividad, que les resulta placentera y que les atrae realizar. 

 

Aprendizaje Significativo 

 

Definición 

 El aprendizaje significativo es observado como aquel en el que el escolar además 

de adquirir un conocimiento, logra otorgar un significado a dicho aprendizaje que le 

permitirá emplear en su vida diaria (Montaño-Correa, 2019). En este orden de ideas, se 

entiende que el aprendizaje significativo es aquel que permite al estudiante desarrollar 

habilidades y competencias que puede poner en práctica en la resolución de problemas 

que se le presenten. 

 

 Otro aspecto a destacar del aprendizaje significativo es que este es el que 

posibilita que el alumno, conecte conocimientos previos o antiguos, con los saberes 

nuevos que va obteniendo del proceso educativo, tal como se visualiza en la Figura 4. 
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Figura  4. Aprendizaje Significativo 

Aprendizaje Significativo  

 

Nota. Adaptado de “La gamificación en el aprendizaje significativo en lengua y 

literatura” (p. 18), por Montaño-Correa, C. S., 2019. 

 

Teoría de Aprendizaje Significativo de Ausubel 

 De acuerdo con Ausubel (1983) el aprendizaje es un proceso complejo que va 

más allá de la transformación de la conducta tal como lo vislumbran la corriente 

conductista, por el contrario, se trata de una serie de etapas que culminan por generar un 

cambio en el significado que le adjudica el individuo a la experiencia. Debe considerarse 

que existen factores que inciden en el proceso enseñanza aprendizaje, entre los que vale 

acotar: (a) el docente y la forma en la que adelanta el proceso educativo, (b) los 

contenidos curriculares y la forma en la que son presentados, y (c) el contexto social en 

el que se efectúa el proceso académico. 

 

Por otra parte, debe mencionarse que tal autor ha planteado una teoría sobre el 

Aprendizaje Significativo por medio de la cual instaura que se trata de un proceso que 

permite asociar una información o contenido a proposiciones, ideas, símbolos o figuras 

previamente aprendidas por el alumno, dando lugar a la modificación y evolución de tal 

información. De igual modo afirma que la asociación se establece de forma no 

arbitraria. 

Aprendizaje 
significativo

Conocimientos 
antiguos 

Saberes nuevos
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La teoría de Ausubel contempla tres tipos de Aprendizaje Significativo, los 

cuales son esbozados mediante la Figura 5. 

 

Figura  5. Tipos de Aprendizaje Significativo de acuerdo con Ausubel 

Tipos de Aprendizaje Significativo de acuerdo con Ausubel 

 

Nota. Adaptado de “Teoría del aprendizaje significativo” (pp. 5-6), por Ausubel, 1983, 

Fascículos de CEIF, 1. 

  

 Conviene destacar que Ausubel advierte de la relevancia del aprendizaje 

mecánico, es decir, no solo determina su existencia, sino que además los denomina 

organizadores anteriores que posibilitan que se dé el aprendizaje significativo (Sánchez, 

2020). Desde esta perspectiva, se entiende que para Ausubel existen dos tipos de 

aprendizaje, el mecánico que son aquellos que se dan desde el nacimiento del individuo 

y que no derivan de una educación formal y el aprendizaje significativo que es la 

adquisición de saberes por medio de estrategias que buscan que capte dichos saberes, los 

almacene en su área cognitiva, para su posterior uso en el futuro. 

• Constituye el principal tipo de aprendizaje.

• Consiste en atribuir un significado a ciertos
símbolos.

De representaciones

• Este tipo de aprendizaje permite que el niño
identifique conceptos, es decir, eventos,
situaciones u objetos según las características
de estos.

De conceptos

• Consiste en interpretar, distinguir y asimilar
el significado de la informaión que es
expresada a manera de proposiciones

De proposiciones
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Teoría de Aprendizaje Significativo de Novak 

Joseph Novak propuso un modelo teórico en función del cual el aprendizaje 

significativo que se deriva de la fusión de tres elementos (Chalá & Sangoquiza, 2021), 

los cuales se muestran en la Figura 6. 

 

Figura  6. Elementos del Aprendizaje Significativo de acuerdo con Novak 

Elementos del Aprendizaje Significativo de acuerdo con Novak 

 

Nota. Adaptado de “Desarrollo de los hábitos de estudio de acuerdo a la teoría del 

aprendizaje significativo de David Ausubel y Joseph Novak” (p. 19), por Chalá, J., & 

Sangoquiza, R., 2021. 

 

 Para Novak el aprendizaje significativo es el resultado de la incorporación de lo 

que piensa el escolar, además los sentimientos que este experimenta y la actuación de 

este en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Bajo esta perspectiva, el aprendizaje 

significativo depende exclusivamente del escolar, por lo que, a criterio de la 

investigadora, esta postura teórica no es la más acertada porque el docente y el ambiente 

educativo puede incidir positivamente para que se propicie un aprendizaje significativo. 

 

Pensamiento

SentimientoAcción 
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Fundamentos Teóricos de la Gamificación en el Aprendizaje Significativo 

 

Teoría de Piaget 

Piaget es un psicólogo de renombre que generó grandes aportes en el ámbito 

educativo, uno de los cuales plantea que existe dos principios básicos de enseñanza, 

como se muestran en la Figura 7. 

 

Figura  7. Principios básicos de la enseñanza se acuerdo con Piaget 

Principios básicos de la enseñanza se acuerdo con Piaget 

 

Nota. Adaptado de “Las estrategias de aprendizaje colaborativo en la didáctica 

docente” (p. 30), por Ramírez, L., 2016. 

 

 Bajo este modelo teórico, el aprendizaje activo se da cuando el estudiante recibe 

información y con ello adquiere conocimiento; mientras que en el aprendizaje completo 

se verifica una interacción del escolar que les permite interiorizar el aprendizaje.  

 

El aprendizaje activo

El aprendizaje completo
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En este sentido, puede afirmarse que el aprendizaje completo se asocia con el 

aprendizaje significativo en el que el alumno logra aplicar sus conocimientos en el 

contexto en el que se desenvuelve, pero para ello deben ponerse en marcha estrategias 

que promuevan la interacción como la gamificación.  

  

Teoría de Vigotsky (1974) 

 Vigotsky concibe el desarrollo humano como un proceso sociocultural paulatino 

que se ve influenciado por dos categorías de factores que incluyen: (a) la interacción que 

establece el niño con el entorno que le rodea, lo que le faculta para las relaciones que 

establecerá a lo largo de la vida y (b) el contexto histórico y sociocultural, es decir, el 

entorno en el que se desarrolla el individuo, permitiéndole o no acceder a determinadas 

herramientas (Ministerio de Educación de Ecuador, 2014).  

 

Partiendo de tal axioma, se puede aseverar que el desarrollo integral del niño 

varía según la interacción que establece con su entorno familiar, social y educativo, 

siendo este último determinante en el proceso de construcción del conocimiento. Y la 

gamificación es una estrategia que posibilita la interacción del escolar con su entorno de 

una forma atractiva y motivadora. 
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CAPÍTULO III ABORDAJE METODOLÓGICO 

 

Conceptualización ontológica y epistemológica del método 

 El método implica un “conjunto de procedimientos que, valiéndose de los 

instrumentos o técnicas necesarias, examina y soluciona un problema o conjunto de 

problemas de investigación” (Behar-Rivero, 2008, p. 59), teniendo en consideración tal 

premisa, debe indicarse que el fundamento ontológico según la perspectiva de Gurdián 

(2007), están determinados por la visión que adopta el investigador respecto a la 

realidad problemática, la cual está representada en el presente estudio por la puesta en 

marcha en la Escuela Manuela Cañizares, del proceso educativo arraigado en modelos 

tradicionales, con estrategias que llevan a la monotonía en el aula de clases. 

 

 Entretanto, el fundamento epistemológico es definido como “el modelo de 

relación que seleccione la investigadora-el investigador para relacionarse con lo 

investigado” (Gurdián, 2007, p. 67), tal relación puede establecerse en la distancia o tal 

como ha sido realizado en el presente trabajo en el que se ha entablado relación estrecha 

con la realidad problemática y los sujetos de investigación, los cuales están 

representados como se presenta en la Tabla 1. 

 

Tabla 1. Población estudiada 

Población estudiada 

Sujetos Número de participantes 

Niños de 4 a 5 años 15 

Docentes 03 

Comisión pedagógica 04 

Total 22 

Fuente: Mejillón (2022). 

 

Naturaleza o paradigma de investigación 

 El paradigma bajo el cual fue realizada la investigación es el cualitativo, el cual 

según Cerda (2011), “utiliza múltiples fuentes, métodos e investigadores para estudiar 

un solo problema o tema, los cuales convergen en torno a un punto central del estudio 

(principio de triangulación y convergencia)” (p. 48), en la presente investigación se 
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emplearán tres técnicas diferentes para recopilar información que proviene de tres 

fuentes diferentes. 

 

a. Métodos y sus fases 

 Debe advertirse que el método que da sustento a la presente investigación es el 

inductivo, el cual “crea leyes a partir de la observación de los hechos, mediante la 

generalización del comportamiento observado” (Behar-Rivero, 2008, p. 40). 

 

b. Técnicas de recolección de la información 

 Las técnicas empleadas en la etapa de recolección de datos están representadas 

por la observación, la entrevista y el focus group. La observación “es una técnica que 

consiste en visualizar o captar mediante la vista, en forma sistemática, cualquier hecho, 

fenómeno o situación que se produzca en la naturaleza o en la sociedad, en función de 

unos objetivos de investigación preestablecidos” (Arias, 2016, p. 69). 

 

Para ello se ha empleado como instrumento, el registro anecdótico (Ver Anexo 

A), el cual constituye un formato en el que se registran hechos, comportamientos, 

actitudes y procedimientos efectuados  (Ramírez, 2017), mediante el cual se han 

apuntado las observaciones realizadas en 15 niños de Educación Inicial 2 de la Escuela 

Manuela Cañizares, y que se relacionen con las variables estudiadas. En segundo lugar, 

la entrevista la cual se encuentra “orientada a establecer contacto directo con las 

personas que se consideren fuente de información” (Bernal, 2006, p. 194), en este caso 

estuvo dirigida a los docentes de Educación Inicial 2 de la Escuela Manuela Cañizares, 

cuyo instrumento ha sido la guía de entrevista que, tal como lo expresa Arias (2016) 

contiene las preguntas que orientan al investigador durante el curso de la entrevista (Ver 

Anexo B). 

 

 El Focus group o grupos de enfoque como le denomina Hernández-Sampieri 

et al. (2014) tiene su basamento en “reuniones de grupos pequeños o medianos (tres a 10 

personas), en las cuales los participantes conversan a profundidad en torno a uno o 

varios temas” (p. 408), tal como se ha realizado en el presente estudio en el cual se ha 
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puesto en práctica esta técnica para abordar la temática de estudio en conjunto con 

cuatro miembros de la Comisión pedagógica de la Escuela Manuela Cañizares. El 

instrumento empleado, fue la guía de animación (Ver Anexo C) “herramienta o 

instrumento que permite la planificación del grupo focal, usada por el moderador” 

(Ñaupas et al., 2018, p. 305), con el propósito de mantener el nivel de atención de los 

participantes. 

 

c. Técnicas de interpretación de la información 

 Las técnicas de interpretación son aquellos procedimientos que permiten al 

investigador “darle o asignarle un significado a una cifra, un concepto, a un fenómeno o 

a un signo, o quizás percibir el sentido o el significado de éstos” (Cerda, 2011, p. 308). 

En tal sentido es preciso detallar que, una vez recopilados los datos, se procedió a 

realizar la transcripción de la entrevista y grupo focal, luego se realizó la lectura de la 

totalidad de la información, lo que permitió agruparla según la categoría a la cual hacen 

referencia. 

  

d. Categorización y triangulación 

 La categorización es el proceso sistemático por medio del cual las 

transcripciones de la información recolectada, son agrupadas en categorías o unidades 

temáticas (Guillén et al., 2019; Gurdián, 2007), determinando de esta forma las 

categorías de la presente investigación, las cuales se mencionan: (a) Gamificación y (b) 

Aprendizaje Significativo. Posteriormente, los datos agrupados en unidades temáticas 

son sometidas a triangulación que consiste bien sea en la “complementación de 

diferentes procedimientos metodológicos y técnicos a objeto de fortalecer la 

investigación social” (Canales, 2006, p. 243) o recopilar datos “que provienen de 

diversas fuentes de información” (Gurdián, 2007, p. 242).  
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Tabla 2. 

 

Construcción de categorías y subcategorías apriorísticas 

Ámbito 

teórico 

Problema de 

investigación 

Inquietud del 

investigador 

Propósito 

General 

Propósito Específicos Categorías Subcategorías 

 

 

Gamificación 

y 

Aprendizaje 

significativo   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Falta de 

interés y 

motivación 

en las clases 

de los niños 

en el área de 

educación 

inicial.  

¿Cuál es la 

importancia de la 

gamificación en el 

aprendizaje 

significativo en los 

niños de 4 a 5 años 

de edad en 

Educación Inicial? 

 

Analizar la 

importancia 

de la 

gamificación 

en el 

aprendizaje 

significativo 

en los niños 

de 4 a 5 años 

de edad en 

Educación 

Inicial. 

 

Determinar los 

fundamentos teóricos 

de la gamificación en 

el aprendizaje 

significativo 

 

- Gamificaciòn:  

 

- Importancia  

- Actividades  

- Dificultades  

- Frecuencia 

- Utilización  

- Estrategias  

-   

¿Cuáles son los 

fundamentos 

teóricos de la 

gamificación en el 

aprendizaje 

significativo? 

 

 

 

Identificar el aporte 

de la gamificación 

en el aprendizaje 

significativo en 

niños de 4 a 5 años 

de Educación Inicial 

de la Escuela 

Manuela Cañizares 

- Aprendizaje 

significativo 

- Importancia  

- Aporte  
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¿Qué aporte 

brinda la 

gamificación en el 

aprendizaje 

significativo en 

niños de 4 a 5 

años de Educación 

Inicial de la 

Escuela Manuela 

Cañizares? 

 

 

¿Qué actividades de 

gamificación 

pueden 

implementarse en 

niños de 4 a 5 años 

de Educación Inicial 

de la Escuela 

Manuela Cañizares? 

 

 

 

 

  Especificar 

actividades de 

gamificación en 

niños de 4 a 5 años 

de Educación Inicial 

de la Escuela 

Manuela Cañizares. 
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Debe indicarse que se han empleado tres técnicas de recolección de datos 

diferentes y se ha recabado información a partir de tres fuentes distintas. El proceso de 

codificación y categorización se llevó a cabo mediante el empleo del software de 

análisis cualitativo Atlas.ti versión 7.5.10. 

 

CAPÍTULO IV PRESENTACIÓN DE LOS HALLAZGOS 

 

Reflexiones críticas 

En esta sección se presentan los hallazgos derivados de la aplicación de los 

instrumentos de recolección de datos, atendiendo a las categorías analizadas en esta 

investigación:  

  

Hallazgos de la entrevista 

A continuación, se presentan los hallazgos alcanzados mediante la aplicación de 

la entrevista a docentes de Educación Inicial 2 de la Escuela Manuela Cañizares, los 

cuales se detallan en la Figura 8. 

 

Figura  8. Hallazgos de la entrevista: Categoría Gamificación 

Hallazgos de la entrevista: Categoría Gamificación  
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Fuente: Mejillón (2021) 

 

 

 

Primera categoría: Gamificación 

 Conviene precisar que la gamificación ha sido entendida por Sánchez (2020) 

como una estrategia educativa que comprende el empleo de elementos de un juego en un 

entorno diferente al juego. En este contexto de ideas, se entiende que la gamificación, 

aunque tiene elementos propios de los juegos, no puede ser confundida con estos puesto 

que se vinculan con el uso de cuestionarios y herramientas interactivas que resultas 

atractivas para los escolares. 

 

Esta categoría se ha subdividido en tres subcategorías que se mencionarán y abordan 

a continuación: Actividades, dificultades y corda: 

 

1. Subcategoría Actividades 

La Docente 1 entrevistada sostiene que las actividades de gamificación que se 

implementan en niños de 4 a 5 años de Educación Inicial de la Escuela Manuela 
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Cañizares son los “Juegos recreativos” (C. de la A, comunicación personal, 2022), 

mientras que la docente 2 “ sostuvo utilizan “computadoras con juegos en los diferentes 

ámbitos para e implementas audios, vídeos que nos ayudan como docente a dar a 

entender nuestra clase” (M. de la Torre, comunicación personal, 2022) y la docente 3 

expuso que “Juegos con recompensas, vídeos dinámicos educativos” (C. Mera, 

comunicación personal, 2022) 

 

En este orden de ideas, puede sostenerse que parece haber un desconocimiento sobre 

la gamificación como estrategia educativa por parte de las docentes entrevistadas, puesto 

que parece que confunden la gamificación con juegos. Lo mismo ocurre otras 

instituciones educativas del país como lo ha puntualizado León-Ávila et al. (2020), 

según el cual en el contexto escolar que ha abordado se hace necesaria la incorporación 

de actividades escolares en plataformas tales como TikTok, Genially, Quizizz, 

Educandy, WhatsApp y Classcraft. 

 

En este sentido, debe considerarse que Fernández et al., (2018) ha señalado 

acertadamente que la gamificación está orientada a generar los mismo niveles de 

motivación que desencadenan los juegos, sin que se diseñe, planifique e implemente 

ningún tipo de juego. 

 

2.  Subcategoría Dificultades   

 La Docente 1 ha puntualizado que “La I.E. posee en algunos casos el dinamismo 

y las herramientas necesarias para implementar” la gamificación” (C. de la A, 

comunicación personal, 2022). Sin embargo, la Docente 3 sostiene que “No contamos 

con internet, que nos llegue a todas las aulas y tampoco con los medios tecnológicos” 

(C. Mera, comunicación personal, 2022). 

 

 De manera que existe una discrepancia al respecto, puesto que una docente 

afirma que se cuenta con los recursos para implementar la gamificación en la institución 

educativa, mientras que otra manifiesta que no tienen los medios tecnológicos para 

llevar a cabo la gamificación en dicho contexto educativo. 
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 En este sentido, puede advertirse que Peñas-Moreno et al. (2020) han afirmado 

que en la escuela que abordaron la mayoría de los profesionales de la docencia 

abordados en el estudio cuentas con conocimientos sobre gamificación y que estiman 

importante innovar en el entorno áulico, sin embargo, debe considerarse que, para la 

implementación de actividades de gamificación, es necesario que se cuenten con los 

recursos necesarios para ello. 

 

3. Subcategoría Frecuencia   

La docente 2 ha precisado que “siguiendo un horario” (M. de la Torre, comunicación 

personal, 2022) mientras que la Docente 3 ha señalado que “la mayor parte del tiempo” 

(C. Mera, comunicación personal, 2022). pone en práctica la gamificación como 

estrategia fortalecedora del proceso enseñanza aprendizaje. 

 

En este sentido, puede afirmarse que los entrevistados coinciden en precisar que el 

empleo de la gamificación la realizan con frecuencia, aunque no indican con certeza si 

la ejecutan a diario, semanal, mensual o trimestralmente. En este contexto de ideas, debe 

considerarse que Córdova-Amache (2020) plantea que la gamificación es una estrategia 

de aprendizaje idónea e innovadora en Educación Inicial que genera un impacto 

motivador en los estudiantes, por lo que se hace necesario que su implementación sea 

recurrente. 

 

Figura  9. Hallazgos de la entrevista: Categoría Aprendizaje significativo 

Hallazgos de la entrevista: Categoría Aprendizaje significativo 
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Fuente: Mejillón (2021) 

 

Primera categoría: Aprendizaje significativo 

 Primeramente, debe considerarse que el aprendizaje significativo ha sido 

definido por Montaño-Correa (2019) como aquel en el que el escolar además de adquirir 

un conocimiento, logra otorgar un significado a dicho aprendizaje que le permitirá 

emplear en su vida diaria. En otras palabras, se puede decir, que el aprendizaje 

significativo tiene que ver con la adquisición de nuevos saberes, los cuales podrán ser 

utilizados en la cotidianidad del escolar en la toma de decisiones y resolución de 

problemáticas. 

 

Esta categoría se ha subdividido en dos subcategorías que se mencionarán y abordan 

a continuación: Importancia y aporte. 

 

1. Subcategoría Importancia  

La Docente 1 entrevistada sostiene que la gamificación “Es fundamental para 

alcanzar el éxito no sólo en la infancia si no en la vida es una herramienta de formación 

cuidado y reflexión” (C. de la A, comunicación personal, 2022), mientras que la docente 

2 “ sostuvo que “Es importante debido a que incrementa en ellos el nivel de atracción 
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por el querer aprender y eso como docente da gusto saber que estas en el camino 

correcto para que ellos aprendan” (M. de la Torre, comunicación personal, 2022). En 

este sentido se ha manifestado Badoiu et al. (2020) al patentizar que la gamificación es 

importante porque una estrategia innovadora que rompe los esquemas del proceso de 

enseñanza-aprendizaje tradicional. 

 

Por su parte la docente 3 expuso que “Es importante ya que se ve la manera de como 

los niños logren cumplir el objetivo de aprendizaje que tenemos con ellos y nosotros 

debemos ver cómo lograrlo” (C. Mera, comunicación personal, 2022). En este orden de 

ideas, Quishpi-Pilamunga & Fernández-Assán (2018) realizaron una investigación en la 

que se desarrolló e implementó una propuesta de gamificación que favoreció el 

incremento del aprendizaje significativo, denotando la importancia de utilizar la 

gamificación porque esta ayuda a incrementar la motivación e interés de los escolares 

por adquirir conocimientos y en definitiva permite cumplir con éxito el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

 

2.  Subcategoría Aporte  

 Respecto del aporte brinda la gamificación en el aprendizaje significativo en niños 

de 4 a 5 años de Educación Inicial, la Docente 1 ha puntualizado que “Es una técnica de 

aprendizaje que traslada la mecánica de los juegos para absorber un mejor conocimiento” 

(C. de la A, comunicación personal, 2022). En este orden de ideas, ha expuesto García-

Casaus et al., (2020) que la gamificación es de importancia en el contexto educativo 

debido a que ofrece ambientes interactivos e interesantes a los escolares y que por 

supuesto se traduce en un contexto apropiado para que se dé un aprendizaje significativo. 

 

La Docente 3 sostiene que “Es muy productivo tanto para nosotros las docentes 

que como para los niños” (C. Mera, comunicación personal, 2022). En este sentido, 

Mallitasig & Freire (2020) han enfatizado que la gamificación es una estrategia 

innovadora, que está destinada a tornar interesante las actividades desarrolladas por el 

profesional de la docencia y con ello permitir un aprendizaje significativo en los escolares. 
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Hallazgos del Grupo focal: Comisión pedagógica 

 

Figura  10. Hallazgos del Grupo Focal: Categoría Gamificación 

Hallazgos del Grupo Focal: Categoría Gamificación  

 

Fuente: Mejillón (2021) 

 

En este instrumento se abordó la categoria gamificación, la cual se ha subdividido 

en cuatro subcategorias siendo las siguientes: Utilizacion, dificultades, estrategias e 

importancia. 

 

1. Subcategoría Utilización  

En el Grupo Focal la P1 Y p2 se ha advertido que “los niños ya son tecnologías” 

(Grupo focal: Comisión pedagógica, 2022). En este sentido, puede acotarse que 

actualmente se ha venido implementado la gamificación por medio de cuestionarios 

interactivos (Badoiu et al., 2020), todo derivado del contexto de penetración de la 

tecnología en todos los ámbitos de la vida humana, entre ellos el educativo, además de 

que los recursos tecnológicos pueden sacarse provecho en el ámbito escolar por medio 

de actividades como la gamificación. 
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2.  Subcategoría Dificultades 

 Respecto a las dificultades que para realizar actividades de gamificación, en el 

grupo focal se ha enfatizado  la P 2 y P3 que “el internet de la institución no es tan 

bueno y no tiene alcance para todas las aulas” (Grupo focal: Comisión pedagógica, 

2022). En este orden de ideas, se puede afirmar que para utilizar la gamificación es 

necesario contar con los recursos tecnológicos necesarios. 

 

3. Subcategoría Estrategias 

En este sentido, se ha señalado la P2 y P4 que “cada día hay que innovar actualizarse 

como el tiempo lo amerita en este caso mis estudiantes se siente felices por las caritas 

felices” (Grupo focal: Comisión pedagógica, 2022). En este mismo orden de ideas ha 

expuesto Córdova-Amache (2020) que la gamificación es una estrategia de aprendizaje 

idónea e innovadora en Educación Inicial que genera un impacto motivador en los 

estudiantes, de modo tal que implementar la gamificación comprende poner en marcha 

una estrategia innovadora como lo demanda el contexto actual propiciado por el 

COVID-19. 

 

4.  Subcategoría Importancia  

Al respecto, se ha señalado la P1 y P3 “Este año si se han implementado estrategias 

para poder llegar a los niños con esta monotonía de utilizar el zoom de estar escuchando 

en el zoom y despertar el interés, ya sea con incentivos” (Grupo focal: Comisión 

pedagógica, 2022). De forma semejante, Mallitasig & Freire (2020) han precisado que la 

gamificación es una estrategia innovadora que incrementa los niveles de interés y 

motivación en su grupo de escolares. 

 

Hallazgos de la Ficha anecdótica  

De la interpretación de las anécdotas del contexto educativo abordado, se reitera la 

falla de internet que se traduce en una problemática que afecta la posibilidad de aplicar 

actividades de gamificación dirigida a los escolares, haciendo necesario que se apliquen 

las medidas requeridas para que se pueda implementar una estrategia tan relevante como 

la gamificación
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Tabla 3. 

Preguntas para la guía de entrevista, ficha anecdótica y grupo focal  

Subcategorías Autor  Preguntas de 

entrevista a sujetos 

pertenecientes al 

estamento docente de 

aula  

Aspectos para evaluar a 

sujetos pertenecientes al 

estamento estudiante 

Preguntas de discusión 

a sujetos 

pertenecientes al 

estamento docente. 

Aporte  Ausubel, 1983 De acuerdo con su 

criterio, ¿qué aporte 

brinda la gamificación 

en el aprendizaje 

significativo en niños 

de 4 a 5 años de 

Educación Inicial? 

- Falta de interés 

en clases  

- Comportamiento  

- Motivación  

- Atención  

Ustedes creen posible 

que los niños de 

educación inicial 

manejen programas 

como por ejemplo 

quizz, rompecabezas, 

adivinanzas. 

Importancia  Badoiu, 2020  Según su experiencia, 

¿cuál es la importancia 

de la gamificación en el 

aprendizaje 

significativo en los 

niños de 4 a 5 años de 

edad en Educación 

Inicial? 

Para ustedes es 

importante usar, aplicar 

la gamificación en los 

niños de educación 

inicial en sus clases 

Dificultades  Liberio-Ambuisaca En su opinión, ¿qué 

dificultades posee la 

institución en la que 

Ustedes se le ha tornado 

difícil realizar alguna 
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ejerce como docente 

para implementar la 

gamificación? 

actividad relacionada 

con gamificación 

Frecuencia  Córdova -Amache, 

2020 

En su práctica docente, 

¿con qué frecuencia 

pone en práctica la 

gamificación como 

estrategia fortalecedora 

del proceso enseñanza 

aprendizaje? 

Como comisión 

pedagógica ustedes 

estarían dispuestos a 

proponer estrategias o 

técnicas diferentes a los 

docentes para que 

lleguen al aprendizaje 

significativo en los 

niños de educación 

inicial. 

Actividades  León-Ávila, 2020 ¿Qué actividades de 

gamificación 

implementa en niños de 

4 a 5 años de Educación 

Inicial de la Escuela 

Manuela Cañizares? 

Cuáles de las siguientes 

plataformas ha usado 

con los niños, y cuál ha 

sido su experiencia( 

quizz, geneally,tick 

tock, educandy)   
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Tabla 4. 

Respuestas de la guía de entrevista  

Indicadores  Docente 1 Docente 2 Docente 3 

De acuerdo con su criterio, 

¿qué aporte brinda la 

gamificación en el 

aprendizaje significativo en 

niños de 4 a 5 años de 

Educación Inicial? 

Es una técnica de aprendizaje 

que traslada a mecánica de los 

juegos para absorber un mejor 

conocimiento 

Hoy en día se han visto varios 

cambios con respecto a la 

educación y se han 

incrementado nuevas 

estrategias de enseñanza uno 

nunca termina de aprender y es 

por esto que con respecto a la 

gamificación algo que salió a 

revolucionar la educación el 

aporte que brinda es bueno y 

muy significante para los niños 

y docentes 

Es muy productivo tanto para 

nosotros las docentes que 

como para los niños pero a 

nosotros se nos torna un poco 

difícil porque a veces no 

podemos manejar los medios 

tecnológicos. 

Según su experiencia, ¿cuál 

es la importancia de la 

gamificación en el 

aprendizaje significativo en 

los niños de 4 a 5 años de 

edad en Educación Inicial? 

Es fundamental para alcanzar 

el éxito no sólo en la infancia 

si no en la vida es una 

herramienta de formación 

cuidado y reflexión 

Es importante debido a que 

incrementa en ellos el nivel de 

atracción por el querer 

aprender y eso como docente 

da gusto saber que estas en el 

Es importante ya que se ve la 

manera de como los niños 

logren cumplir el objetivo de 

aprendizaje que tenemos con 



40 

 

camino correcto para que ellos 

aprendan. 

 

ellos y nosotros debemos ver 

cómo lograrlo. 

En su opinión, ¿qué 

dificultades posee la 

institución en la que ejerce 

como docente para 

implementar la 

gamificación? 

La I.E. posee en algunos caso 

el dinamismo y las 

herramientas necesarias para 

implementar 

En la actualidad no contamos 

con dispositivos tecnológicos 

de alta gama para poder 

realizar ciertas actividades 

pero con nuestra creatividad 

nos ingeniamos en crear 

ambientes de aprendizaje 

usando un poco la 

gamificación. 

No contamos con internet, que 

nos llegue a todas las aulas y 

tampoco con los medios 

tecnológicos pero si realizamos 

materiales didácticos como 

juegos y recompensas para 

incentivar al niño. 

En su práctica docente, ¿con 

qué frecuencia pone en 

práctica la gamificación 

como estrategia 

fortalecedora del proceso 

enseñanza aprendizaje? 

En cada una de las actividades 

y ámbitos como juegos donde 

se transforma el aprendizaje al. 

Juego. 

Siguiendo un horario pero con 

frecuencia cuando nos toca ver 

estos 2 ámbitos de aprendizaje 

como lógica matemática y 

expresión oral y escrita los 

cuales necesitan un poco más 

de atención y preparación 

La mayor parte del tiempo 

pero más cuando se trata del 

ámbito lógico matemático 
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¿Qué actividades de 

gamificación implementa en 

niños de 4 a 5 años de 

Educación Inicial de la 

Escuela Manuela Cañizares? 

Establece una norma de juego 

Juegos recreativos Uso de 

técnicas Normas de juego 

Utilizamos computadoras con 

juegos en los diferentes 

ámbitos para e implementas 

audios, vídeos que nos ayudan 

como docente a dar a entender 

nuestra clase. 

Juegos con recompensas, 

vídeos dinámicos educativos. 
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Aportes del investigador 

 Alcanzada la investigación tanto en el punto de vista, docentes, estudiantes y 

comisión pedagógica triangulando la información recopilada de los diversos 

instrumentos de recolección de datos, constatándolos además con la revisión 

bibliográfica realizada, se puede afirmar que los docentes a pesar de que se aplica la 

gamificación en niños de 4 a 5 años de Educación Inicial de la Escuela Manuela 

Cañizares, no es menos cierto que no existe certeza en cuanto a la frecuencia con la cual 

se le emplea, a pesar de tratarse de una estrategia educativa importante para los 

estudiantes, que brinda gran apoyo en el desarrollo del proceso de enseñanza-

aprendizaje y que puede ser de gran utilidad considerando el contexto propiciado por el 

COVID-19 según lo comentado por la comisión pedagógica  en el que se hace necesario 

el empleo de recursos tecnológicos, además de que la incorporación de la tecnología a 

las actividades humanas es una realidad y el contexto escolar no debe escapar a esta 

realidad. 
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REFLEXIONES FINALES 

A continuación, se presentarán las reflexiones finales derivadas del desarrollo de 

esta investigación, las cuales se expondrán en función de las metas propuestas: 

 

 Una vez que se han determinado los fundamentos teóricos relacionados con la 

gamificación en el aprendizaje significativo son los expuestos por los siguientes 

expertos. 

 

Figura  11. Fundamentos teóricos 

Fundamentos teóricos   

 

Fuente: Mejillón (2021) 

 

 Piaget en su teoría ha hecho alusión respecto del aprendizaje completo cuya 

definición se relaciona con la del aprendizaje significativo, puesto que sostiene que el 

aprendizaje significativo es aquel en el que se verifica una interacción del estudiante que 

le permite interiorizar el aprendizaje. Ahora bien, la interacción del estudiante puede 

darse por medio de la gamificación. 

 

Piaget

Vigotsky
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Por su parte, Vigotsky propone un modelo teórico en el que se señala que el 

desarrollo integral del niño varía según la interacción que establece con su entorno 

familiar, social y educativo. Desde esta perspectiva, se entiende que en el entorno 

escolar se deben desplegar estrategias educativas como la gamificación que conduzcan a 

un aprendizaje significativo y con ello propiciar el desarrollo holístico del escolar. 

 

 La gamificación permite robustecer el proceso de enseñanza-aprendizaje, 

Identificando el aporte de la gamificación en el aprendizaje significativo en niños de 4 a 

5 años de Educación Inicial de la Escuela Manuela Cañizares. dejando de lado los 

métodos y estrategias tradicionales y en lugar de ello incorporar actividades que 

permitan potenciar los resultados de tal proceso, conduciendo a un aprendizaje 

significativo que les brinde a los escolares la capacidad de aplicar lo aprendido en el 

aula, en la resolución de problemas que se presenten en su entorno. 

 

 Otro aporte de la gamificación en el aprendizaje significativo es que permite 

generar los mismos niveles de motivación que desencadenan los juegos. Cabe denotar 

que los juegos son unas estrategias atractivas para los niños, puesto que aprenden de 

manera divertida y ello también se puede lograr con la gamificación, es decir, que los 

niños deseen aprender de forma interactiva, haciendo uso de herramientas tecnológicas. 

 

 Se ha señalado, además, que a través de la gamificación se puede lograr que los 

escolares combatan el estrés que se puede desencadenar del proceso de enseñanza-

aprendizaje, por lo que es considerado como un aporte importante para garantizar un 

ambiente escolar propicio y que posibilite que los niños puedan obtener un aprendizaje 

significativo. 

 

 De la revisión de la literatura abordada se ha podido identificar y 

especificar actividades de gamificación en niños de 4 a 5 años de Educación Inicial de la 

Escuela Manuela Cañizares, algunas actividades de gamificación que podrían ser 

empleadas en niños de 4 a 5 años de Educación Inicial de la Escuela Manuela Cañizares, 

las cuales serán mencionadas a continuación: 
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Figura  12. Actividades de gamificación 

Actividades de gamificación  

 

Fuente: Mejillón (2021) 

 

Sin embargo, estas no son las únicas plataformas con las que se pueden aplicar 

actividades de gamificación, pero las mismas deben ser seleccionadas según el objetivo 

que se persigue. 

 

 

TikTok

Genially

QuizizzEducandy

WhatsApp 

Classcraft
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ANEXOS 

 

Anexo A. Registro anecdótico 

 

Registro anecdótico 

Información 

general 

Fecha ______/_______/_______ 

Hora de inicio  

Hora de término  

Observador  

Grado  

Actividad evaluada (Aspecto de la 

actividad que es objeto de 

evaluación) 

 

Contexto (Lugar y condiciones en 

las que se desarrolla la actividad) 

 

Descripción de lo 

observado 

(A modo de 

relato, sin 

opiniones 

personales) 

 

________________________________________________ 

________________________________________________ 

________________________________________________ 

________________________________________________ 

________________________________________________ 

 

Interpretación 

de lo observado 

 

 

________________________________________________ 

________________________________________________ 

________________________________________________ 

________________________________________________ 

________________________________________________ 

________________________________________________ 

________________________________________________ 

________________________________________________ 
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Anexo B. Guía de entrevista 

Guía de entrevista 

Inicio Buen día, mi nombre es Mejillón De La A Lidia 

Elizabeth, soy estudiante de la Facultad de Ciencias de 

Educación e Idiomas de la Universidad Estatal 

Península de Santa Elena, curso la carrera de Educación 

Inicial. 

 

Estoy realizando el Trabajo Especial de Grado titulado 

“Gamificación en el aprendizaje significativo en niños 

de 4 a 5 años de educación inicial”, siendo necesario 

llevar a cabo la presente entrevista cuyo objetivo 

principal es analizar la importancia de la gamificación 

en el aprendizaje significativo en los niños de 4 a 5 años 

de edad en Educación Inicial. 

 

A continuación le plantearé un conjunto de interrogantes 

a las que debe responder según su criterio, es necesario 

recalcar que no existen respuestas incorrectas y que la 

información recolectada será empleada con fines 

académicos. 

Desarrollo Pregunta Respuesta 

1 De acuerdo con su criterio, ¿qué aporte 

brinda la gamificación en el aprendizaje 

significativo en niños de 4 a 5 años de 

Educación Inicial? 

 

2 Según su experiencia, ¿cuál es la 

importancia de la gamificación en el 

aprendizaje significativo en los niños de 

4 a 5 años de edad en Educación Inicial? 

 

3 En su opinión, ¿qué dificultades posee la 

institución en la que ejerce como docente 

para implementar la gamificación? 

 

4 En su práctica docente, ¿con qué 

frecuencia pone en práctica la 

gamificación como estrategia 

fortalecedora del proceso enseñanza 

aprendizaje? 

 

5 ¿Qué actividades de gamificación 

implementa en niños de 4 a 5 años de 

Educación Inicial de la Escuela Manuela 

Cañizares? 

 

Fin Agradezco su tiempo y disposición en atender la 

entrevista. 

 



 

Anexo C. Guía de animación 

Guía de animación  

Inicio Buen día, Mi nombre Lidia Elizabeth Mejillón de la A. 

Actualmente me encuentro realizando la investigación llamada 

gamificación y aprendizaje significativo.  

Antes de iniciar les daré lectura al consentimiento informado. 

Autorizan ustedes a participar en el grupo focal realizado el 03 de 

febrero del 2022, permitiendo a la vez el uso de grabaciones, 

reproducciones o imágenes recopiladas dentro del proceso de 

investigación con fines académicos y educativos.  

De forma individual me pueden decir si están de “acuerdo” 

 

Entendiendo que esta sesión está siendo grabada por favor mantener el 

audio encendido y la cámara encendida.  

El mecanismo va hacer como generar un poco de discusión para que la 

información que se recopile sea lo más fidedigna posible. 

Desarrollo Pregunta Respuesta 

1 Para ustedes es importante usar, aplicar la gamificación en 

los niños de educación inicial en sus clases 

 

2 Como comisión pedagógica ustedes estarían dispuestos a 

proponer estrategias o técnicas diferentes a los docentes 

para que lleguen al aprendizaje significativo en los niños 

de educación inicial 

 

3 Ustedes creen posible que los niños de educación inicial 

manejen programas como por ejemplo quizz, 

rompecabezas, adivinanzas. 

 

4 Ustedes se le ha tornado difícil realizar alguna actividad 

relacionada con gamificación  

 

5 Cuáles de las siguientes plataformas ha usado con los niños, 

y cuál ha sido su experiencia (quizz, geneally,tick tock, 

educandy)   

 

Fin Agradezco su tiempo y disposición en atender este grupo focal. 

  

 



 

Anexo D. Carta aval 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Anexo E. Cronograma de actividades 

 

 

ACTIVID

ADES  

 

SEPTIEM

BRE  

2021 

OCTUBRE NOVIEMBRE 

2021 

DICIEMBRE ENERO FEBRERO 

3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1.Recepción de 
aceptación del 
docente tutor 

    X                  

2. Situación 
objeto de 
investigación 

    X  X X                

3.  Abordaje o 

momento teórico 

    X X X X X X             

4. Abordaje o 

momento  

metodológico   

     X X X X X X X           

5. Presentación 
de los 
Hallazgos/ 
Aportes del 
investigador 
(casuística) 

        X X X X X X X X       

6. Reflexiones 

finales 

        X  X X X X X X X       

7.Convocatoria 

de entrega del 

trabajo de 

integración 

curricular  

           X   X        

8. Designación 

docentes 

especialistas  

           X   X X       

9.Revisión del 

Proyecto de 

investigación. 

              X X  X      

10. Entrega de 

los trabajos de 

titulación con las 

observaciones y 

sugerencias  

               X  X X     

11.Sustentación 

del Proyecto de 

Investigación 

                X  X  X    

12. Ceremonia 
de incorporación  

                     X 



 

Anexo F. Ficha de tutoría 

 

Nº Fecha  Hora  Link Observaciones  

1 04 noviembre 

del 2021 

18:00 https://cedia.zoom.us/j/84889874234 Primera 

reunión para 

organizar 

horarios. 

2 11 Noviembre 

del 2021 

19:15 https://cedia.zoom.us/j/84889874234 Revisión 

marco teórico    

3 15 Noviembre 16:00 https://cedia.zoom.us/j/84889874234 Como realizar 

introducción, 

lecturas de 

ejemplos.  

4 25 Enero del 

2022 

21:00 https://cedia.zoom.us/j/84889874234 Revisión de 

marco teórico 

avances 

5 02 Febrero 

del 2022 

15:15 https://cedia.zoom.us/j/84889874234 Instrumentos 

de evaluación.  

6 03 Febrero 

del 2022 

19:45 https://cedia.zoom.us/j/84889874234 Instrumentos 

de evaluación.  

7 08 Febrero 

del 2022 

19:30 https://cedia.zoom.us/j/84889874234 Capitulo IV 

8 09 de Febrero 

del 2022 

10:00  

https://cedia.zoom.us/j/84889874234 

Certificado 

Urkund  

 

 

 

 



 

Anexo G. Certificado de sistema antiplagio 

 

Certificado Sistema Anti Plagio En calidad de tutora del Trabajo de Integración 

Curricular denominado "GAMIFICACIÓN Y EL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO EN NIÑOS DE 4 A 5 AÑOS”, elaborado por las estudiantes 

Mejillón De La A Lidia Elizabeth, de la Carrera de Educación Inicial , de la Facultad de 

Ciencias de la Educación e Idiomas, de la Universidad Estatal Península de Santa Elena, 

me permito declarar que una vez analizado en el sistema anti plagio URKUND, luego de 

haber cumplido los requerimientos exigidos de valoración, el presente trabajo de 

investigación, se encuentra con 3% de la valoración permitida, por consiguiente se 

procede a emitir el informe. 

 

 

 

Atentamente,  

 

 

 

Msc. Verónica Vera Vera.  

C.I. 0919712257  

DOCENTE TUTOR 

 

 

 Adjunto reporte de similitud: 

 

 

 

 

 

 


