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RESUMEN

La investigacion tuvo como finalidad determinar la contribucidn generada por las
herramientas de ludificacion en el desarrollo del aprendizaje social de los nifios. El
paradigma segun el cual se esbozd el estudio fue el cualitativo, con apoyo del método
inductivo, alineada en una investigacion descriptiva, empleandose como técnicas la
entrevista y observacion, mientras que los instrumentos fueron la guia de entrevista 'y
ficha de observacion. El procedimiento de codificacion y categorizacion se ha realizé a
través de la utilizacion del software de analisis cualitativo Atlas.ti version 7.5.10. De la
ficha de observacion, se ha reportado que el 60,00% de los estudiantes casi siempre
imita gestos y que el 80,00% de los escolares a veces muestran interaccion. De la
entrevista a la docente se ha expuesto que la ludificacion es una estrategia que permite el
desarrollo de competencias y habilidades a partir de la interaccion que los escolares
hacen con el contexto que les rodea. Como aportes se plantea que es necesario propiciar
mayores niveles de participacion activa puesto que ain no se ha logrado que los nifios
participen de manera activa en las actividades implementadas por la docente, por lo que
debe verificarse el proceso de seleccion, disefio y ejecucion. Se concluye con la
importancia de la ludificacion como una estrategia que se perfila su intervencion en el
ambito escolar, porque resulta atractiva para los estudiantes y puede favorecer el

incremento de los niveles de motivacion al aprendizaje de conductas pro sociales.

Palabras claves: aprendizaje social, escolares, ludificacion.
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INTRODUCCION

La ludificacion siempre ha generado cambios en el &mbito educativo,
potenciando y mejorandola, ademas de implementar una alternativa de ensefianza, donde
maestros y estudiantes pueden aprender por medio de juegos, aumentado su relacion
social, la colaboracion entre los equipos y sobre todo creando lazos fraternales, que son
importantes para poder relacionarse con otras personas, y ayudando a crecer como

persona en el &mbito social.

Por consiguiente, la educacion se inclin6 a un entorno de aprendizaje presencial
a la virtualidad debido a la pandemia mundial ocasionada por el COVID-19 esto origind
una escasa interaccion entre las personas incidiendo en el desarrollo de las habilidades
sociales que deben ser fomentadas desde la primera infancia. Es asi que, la educacion
virtual fue sin lugar a duda, un reto para todos los docentes en todo el territorio
ecuatoriano, el cual debié ser adaptado, mostrandonos la enorme brecha que existen

entre los recursos que cada nifio poseia para poder participar de las clases.

Por tanto, la implementacién de juegos, durante las clases virtuales fortalecen el
vinculo entre los maestros y alumnos, haciendo que los nifios presten atencién, mientras
se divierten en el proceso, con la modalidad de recomenzar por el mérito, si bien este
método, tienes sus limitantes, fue una opcidn viable durante las clases virtuales por

motivos de la pandemia.

En el capitulo | es donde se situa el objeto de investigacion, se encuentra el
primer momento de la situacion de la problematica, contextualizacion de la realidad o
problema, inquietudes del investigador, propdsitos u objetivos de la investigacion, asi

como la razén o motivaciones que motivaron el presente estudio.

El capitulo 11 se centra en desarrollar el abordaje o0 momento tedrico y contiene
los estudios que se encuentran asociados con la tematica de investigacion por abordar
las variables que son objeto de estudio en el trabajo que se ha desarrollado, los

referentes que otorgan sustento teorico a la investigacion.



En el capitulo 111 muestra el abordaje o0 momento metodoldgico, dentro de este
apartado se describe la contextualizacidn ontoldgica y epistemoldgica del método, la
poblacion objeto de estudio y la muestra empleada, la naturaleza o paradigma de la
investigacion, las técnicas seleccionadas para efectuar la recoleccion de la informacién y

posterior fase de interpretacion de la informacién recopilada.

El capitulo 1V se presentan los hallazgos de la labor investigativa, las
reflexiones criticas, los aportes del investigador o casuistica y las reflexiones finales,
brindando de este modo, respuesta a la inquietud investigativa y cumpliendo con los
objetivos de investigacion formulados. Y por ultimo, se presenta la lista de las fuentes

gue otorgan sustento al trabajo de investigacion y los anexos que de soporte al estudio.



CAPITULO I SITUACION PROBLEMATICA

Situacion objeto de la investigacion

La pandemia por COVID-19 ha obligado al sistema educativo a enfrentar
muchos desafios que plantean decisiones relevantes sobre el futuro de la educacion, por
tanto, los docentes cumplen un papel fundamental bajo la modalidad teletrabajo,
realizando planificaciones curriculares, capacitaciones y recursos para las actividades
de manera sincrénica y asincronica generando diversos mecanismos en los procesos
educativos, es por eso que, la ludificacion juega un papel importante en el aprendizaje
de los estudiantes porque se comunican, interactan, colaboran y trabajan en equipo

destacandose ese componente esencial que se refleja en el aspecto social del individuo.

En ese sentido, la Educacidn Inicial debe presentarse de forma sistematica,
cuidando que el aprendizaje permanezca a largo plazo; debiendo indicarse que el
aprendizaje social busca crear una dinamica que puede inspirar a los infantes a
establecer una conexion emocional con el aprendizaje y la materia. Para Bandura y
Walters (1974), la continuidad del aprendizaje social desde la etapa de la infancia hasta
alcanzar la madurez revisten importancia, de alli pues que las experiencias de
aprendizaje de la nifiez y la adolescencia estan determinadas tanto en el hogar como en
las situaciones que se producen en contextos fuera del entorno familiar para provocar,
moldear y mantener pautas de conducta que siguen manifestandose, aunque,

naturalmente, con modificaciones en periodos posteriores de la vida.

Desde este punto de vista, el aprendizaje social cumple una funcién importante
para mejorar el comportamiento que se lleva a cabo mediante cambios en la conducta de
los nifios; por el contrario, sino es bien implementado, puede causar la distraccion del
nifio. Para ello, el docente cuenta con estrategias como la ludificacién que permitira
motivar y mejorar las habilidades tanto cognitivas como sociales del infante, facilitando

relacionarse mejor con su entorno y las demas personas.



Entonces, se sitla en la ludificacién como una herramienta eficaz que estimula el
desarrollo de destrezas en distintas areas logrando incrementar el interés del nifio. A
través de esta actividad ludica, el nifio aprende mientras juega, al tiempo que favorece la

adquisicién de nuevos conocimientos.

Patifio et al. (2020), afirman que la ludificacidn constituye un elemento que
motiva a los nifios a aprender, utilizando técnicas de juego que ofrece un desafio con
una recompensa al final, lo que eleva sus niveles de compromiso. Por otro lado, Pineda
y Orozco (2018), argumentan que mejora el resultado de la accion educativa, al aplicar
las mecéanicas y dinamicas del juego, convirtiendo el contexto aulico en un ambiente
divertido e interesante, potenciando la motivacion e incrementando el nivel de

participacion en la clase.
Contextualizacion de la situacion objeto de investigacion

En Ecuador los altimos tres afios se emprendid un plan educativo denominado
Aprendamos juntos en casa, el que fue creado en una plataforma virtual de acceso libre
y gratuito que fundamenta la educacidn virtual, en la que es necesaria la activa
participacion de los diferentes actores sociales, incluyendo a autoridades, docentes,
estudiantes y padres de familia. Es asi como el uso de la tecnologia en la educacion,
representa un reto y desafio para el sistema educativo, y se fundamenta en la
implementacién de nuevas formas de ensefiar, integrando ambientes de aprendizaje con
recursos educativos digitales para los nifios, ademas de utilizar herramientas didacticas
enmarcadas en los criterios pedagogicos, curriculares y tecnoldgicos del curriculo

Educacién Inicial o Preparatoria (Barberio et.al., 2021).

Con respecto a lo anterior surge el objetivo de investigacion para el trabajo de
integracion curricular; determinar la contribucion de las herramientas de ludificacion en
el desarrollo del aprendizaje social en la Escuela basica “Manuela Caiizares” en primer

grado basica con nifios de 5 afios, donde surgen tres momentos.

Primer contexto: La docente al momento de impartir su clase, inicia con una

cancion de bienvenida, luego la docente realiza preguntas de ¢ Qué dia es hoy?, ;Cémo



se sienten el dia de hoy?, los nifios encienden sus microfonos para participar, después la
docente empieza a dar su clase, da las indicaciones, los estudiantes tienen listas sus

hojas de trabajo y empiezan a realizar las actividades.

Segundo contexto: En la hora de clases se aprecio que la docente utiliza
diapositivas, videos y plataformas digitales que permiten emplear juegos interactivos
segun los contenidos del Curriculo de Educacion Inicial, donde los nifios participaban,
interactuaban y disfrutaban de las actividades realizadas con tales herramientas

tecnoldgicas, llamando su atencion y participacion

Tercer contexto: Debido a la pandemia por COVID-19 la labor del investigador
estuvo limitada al campo de la virtualidad, donde su participacion se realiza en el
ambiente de aprendizaje virtual, observando la interaccion docente - estudiantes, e
identificando las habilidades sociales que pueden ser desarrolladas en tal mismo
contexto, las actividades fueron adaptadas al escenario sanitario suscitado por la
pandemia, por tanto, el control de comportamiento se dificulta ya que los nifios se

distraen con su entorno (Méndez, 2020).
Inquietudes del investigador

Durante el proceso de investigacion, la autora del presente estudio efectud la
formulacién de un conjunto de interrogantes que sirvieron de orientacion para dar
solucidn a la problemaética identificada. A continuacion, se presentan las preguntas que
permitiendo también el logro de los objetivos general y especificos planteados en el

presente estudio.
Pregunta general

¢ Qué contribucion genera las herramientas de ludificacion en el desarrollo del
aprendizaje social de los nifios?
Preguntas secundarias

¢ Cuéles son los componentes teoricos de la ludificacion y del aprendizaje social

en los nifios?



¢ Qué herramientas de ludificacion contribuyen en el aprendizaje social en los

ninos?

¢Cudl es la importancia de la ludificacion para el aprendizaje social en los nifios?

Propdsitos u objetivos de la investigacion

Objetivo general

Determinar la contribucion de las herramientas de ludificacion en el desarrollo

del aprendizaje social de los nifios.
Objetivos especificos

Definir los componentes teodricos de la ludificacion y del aprendizaje social en

los nifos.

Diagnosticar herramientas de ludificacion que contribuyen en el aprendizaje

social en los nifios.

Determinar la importancia de la ludificacion para el aprendizaje social en los

nifos.
Motivaciones del origen del estudio

La ludificacién representa una herramienta didactica util en la construccion del
aprendizaje, por lo que surge el interés en como contribuye el desarrollo del aprendizaje
social de los nifios de 5 afios, en el marco de referencia de las Ciencias Sociales en el
area de Educacion Inicial, en correspondencia con la malla curricular desde las
asignaturas de Pedagogia, Didactica y Teorias del aprendizaje desde el paradigma

constructivista.

El presente trabajo de investigacion se orienta en el empleo de las nuevas
estrategias de ensefianza en el aprendizaje virtual, con el fin de propiciar el proceso de
adaptacion a los contenidos curriculares mediante el uso de plataformas digitales, puesto
que, la docente del contexto escolar estudiado usa aplicaciones interactivas acordes la



edad de los alumnos para promover la construccion de conocimientos, a su vez, emplea

actividades ludicas para optimizar la participacion y atencion de los nifios.

El aprendizaje social es considerado el factor mas importante en el desarrollo de
la conducta social durante los primeros afios escolares, por cuanto el aprendizaje influye
en el comportamiento que cada persona demuestra en diferentes contextos (Valcarcel,
1986). Asi pues, la educacion de los nifios debe ser desarrollada de acuerdo con las
necesidades del estudiantado, de modo que los docentes cumplen un rol fundamental en

su formacion.

Por esta razon, surge la necesidad de investigar sobre la ludificacion como
herramienta didactica para ser aplicada en el &ambito educativo haciendo énfasis en la
primera infancia, y se estima que genera una contribucién acertada en el aprendizaje
social de los nifios por que intervienen mecanismos del juego que permite dicha

interaccion social y conductas deseadas.



CAPITULO Il MARCO TEORICO
Estudios relacionados con la tematica
Nivel internacional

En el interés de los investigadores, Romero et al. (2016), realizaron un estudio
en la Universidad de Huelva en Espafia, y sintetizan que la ludificacion se identifica
como catalizador del cambio social, puesto que les otorga a las personas un caracter
interactivo y transversal a la experiencia que se refiere a la educacién ciudadana de un
pais. Los resultados precisan la correlacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de las
aplicaciones informaticas con las mecanicas de ludificacion, ya que motivan el cambio
de comportamiento hacia un objeto concreto, al potenciarla y generar grandes cambios y

beneficios en el &mbito educativo.

Por otra parte, Torres et al. (2018) indican que la ludificacion se constituye en
una innovacién de alto impacto, por cuanto inciden en el aumento de la motivacion y la
optimizacion en estimular al estudiante. Los resultados demuestran que la ludificacién
potencia la experiencia de aprendizaje, siendo efectiva cuando se aplica en el entorno de
ensefianza virtual o también conocido como aprendizaje a distancia, siendo un
catalizador de los sistemas de ensefianza semipresencial en los que el método de
ensefianza es representado por los juegos, motivando asi la retroalimentacion, mediante

la recompensa ante el esfuerzo y la dedicacion.

El trabajo de investigacion escrito por Pineda & Orozco (2018b) sobre la
relacién existente entre ludificacion y la primera infancia: desde la perspectiva del
proceso de aprendizaje; tal estudio tuvo como proposito ofrecer un estado del arte sobre
el concepto de ludificacion en el aprendizaje de la primera infancia bajo la revision de
literatura en revistas especializadas, ademas se procuro identificar situaciones de
aprendizaje que potencian el 6ptimo desarrollo de la capacidad neuronal de cada nifio y
nifia, mejorando los procesos conductuales y cognitivos aplicando actividades en el

proceso de formacion del infante desarrollando la motivacién, la interaccion, los



resultados psicoldgicos, resultados conductuales permitiendo despertar el interés del

nino.

Perdomo y Rojas (2019) en su investigacion de “La ludificacion como
herramienta pedagodgica: algunas reflexiones desde la psicologia” en la Universidad
Catolica de la Santisima Concepcion en Colombia, proponen que la ludificacién es una
de las estrategias contemporaneas mas apropiadas en el &mbito educativo debido al
avance tecnoldgico en contextos académicos generando un impacto en la motivacion y

el comportamiento desde la rama de la psicologia.

Los autores concuerdan que la aplicacion de la estrategia desarrolla diversos
procesos basicos como la emocidn, la motivacion y el aprendizaje sociativo, por los
resultados significativos que se encuentran en los componentes del juego, los puntos,
niveles y tablas de clasificacion que funcionan como incentivos y que promueven el

mejor desemperfio del estudiante.
Nivel nacional

La ludificacion aplicada en el &mbito académico siempre serd un factor
enriquecedor, mas aun cuando se quiere trabajar con el ser humano en sus primeras
etapas de vida, y dentro de un contexto, donde la educacion se presenta de forma virtual,
pero esta es aplicable en varios ambitos educativos. En este sentido, (Moncayo, 2018)
expresa que el aplicar la ludificacion permite una mejor relacion entre los compafieros
de una clase, ayudandolos a desarrollar vinculos, mas aun cuando se puede obtener una

recompensa por el trabajo en equipo.

En Ecuador se han realizado estudios en otros niveles del sistema educativo,
como el trabajo escrito por Macias (2021) titulado “La ludificacion como estrategia de
aprendizaje en el &rea de Matematica para cuarto afio de Educacion General Basica”,
considerando que la ludificacion constituye una estrategia metodoldgica que toma
ciertos elementos del juego para el interés del estudiante provocando comportamientos
que estimulan la participacion, la comunicacion, la motivacion a partir de las

actividades propuestas que crean un ambiente positivo dentro del aula.
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Asi mismo, debe indicarse que la investigacion efectuada por Sailema (2021)
titulada “Ludificacion en el aprendizaje de la matematica en Educacion General Bésica”,
concluye que la ludificacion es un mecanismo y herramienta pedagdgica para el proceso
de aprendizaje que se ha convertido en una estrategia utilizada por los docentes
mediante el uso de plataformas tecnolégicas con el propdsito de captar la atencion de
sus estudiantes, lo cual se determind a través de la propuesta de disefio de juegos
didacticos perfilados en plataformas tecnolégicas como Educaplay y Kahoot, que
facilitaron la adaptacion de los juegos a las necesidades de los estudiantes, por tanto, es
necesario que los docentes conozcan sobre la ludificacion y sus beneficios logrando

cumplir los objetivos curriculares propuestos.
Referentes tedricos
Ludificacion

La ludificacion segun la Real Academia Esparfiola (2021) se deriva del latin
ludus “juego” que es el equivalente espanol recomendado del anglicismo Gamification,
accion y efecto de “ludificar” proviene del latin “ludificare”, y este término se deriva de
ludus “juego” y ficarare —ficar. Puesto que, su definicion comprende la accion de
transformar algo en un juego o fomentar sus aspectos Iudicos, es decir, se refiere a la
aplicacion de técnicas o dinamicas propias del juego, a actividades o entornos no
creativos para potenciar la motivacion y la participacion, o facilitar el aprendizaje y la

consecucion de objetivos.

Por otro lado, Perdomo & Rojas (2019) definen la ludificacién como la
implementacion de herramientas didacticas, dindmicas e interactivas de video juego con
el proposito de obtener un comportamiento deseado en los nifios, esto se hace posible
considerando ciertos factores que deben determinarse para llevar a cabo la
implementacién de la ludificacion de manera apropiada, tales factores incluyen: (a)
determinar el tipo de juegos apropiados para los nifios, de acuerdo con su nivel

madurativo, (b) la forma interactiva y especial en la que aportan al aprendizaje de los
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nifios esta nueva forma de ensefianza, (c) identificar el impacto generado tanto en el

nifio como en la sociedad en general.

Sin embargo, debe aclararse que la ludificacion no se limita al aspecto educativo
o rendimiento escolar, sino més bien busca formar la vinculacion acertada entre pares y
entre el alumno y el profesional de la docencia, con lo que se logra mejorar la
interaccidn que existen entre padres - hijos, padres - maestros y estudiantes; de igual
modo debe indicarse que la pedagogia juega un papel importante (Maldonado et al.,
2015) en el empleo de la ludificacion en el aula de clases, sin alejarnos de lo que es

mejor para un nifio que cursa Educacion Inicial.

Aunque no existe una definicion universal de la ludificacion, se considera al
término gamificacion como referente del sustento tedrico, puesto que se trata de un
medio de interaccidn entre varias personas, ademas, un juego no se lo puede catalogar
como tal, puesto que muchos expertos manifiestan que es una nueva forma de ensefiar,
pero no deja de ser un juego y para ellos debe cumplir varios procesos, como los
parametros e interfaz del juego, por esto ultimo, los autores y expertos en el area no
alcanzan a llegar a un acuerdo si la gamificacion se deba considerar en el &mbito

educativo, pese a los resultados obtenidos (Contreras y Eguia, 2017).

Pero la polémica no surge en si, esta forma de ensefianza debe ser tomada como
un juego o no, sino mas bien se debe definir como una alternativa mas interactiva de
ensefianza para los nifios, valiéndose de los juegos. Por consiguiente, Santaren y Gaitero
(2016), mencionan que la gamificacién implica el empleo de juegos que favorezcan el

desarrollo de habilidades y competencias como la resolucion de problemas.

Los autores Diaz y Troyano (2013), indican que es un sistema practico que
proporciona soluciones rapidas con las que el usuario aprende constantemente a través
de una experiencia gratificante en el sistema educativo, puede resultar atractivo teniendo
en cuenta que la gamificacion puede ser una estrategia de gran alcance que promueve la

educacion entre las personas y un cambio de comportamiento.
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Se entiende pues que, la ludificacion es la adaptacion de herramientas para el
aprendizaje, por otra parte, expresar que algo es ludico, se refiere netamente a un juego
y su relacion con el usuario, pero entrando méas a fondo segun el investigadores Pineda y
Orozco (2018) sefialan que ludico es la motivacion tanto intrinseca como extrinseca que
el alumno posee que se alcanza a través del empleo de estrategias neurodidacticas que
promueven el aprendizaje y el desarrollo cerebral, siendo oportuno indicar que hace

alusion exclusiva a los juegos.

Por otra parte, la ludificacion es una idea innovadora que podria generar cambios
en el pensamiento critico de los nifios, pero primero debe implantarse como un nuevo
modelo de ensefianza, puesto que se usan herramientas tecnologicas que permiten la
facilitacion de dicha interaccion. En el informe de investigacion de Santaren y Gaitero
(2016), dice que seguir una dinamica de juegos, donde existan recompensas hara que los
usuarios que interacttan, puedan motivarse a seguir aprendiendo del juego para poder
cumplir los desafios y objetivos propuestos, pero no solo se trata de jugar a través de
una consola o una interfaz, por el contrario, su principal objetivo es ser un nuevo
modelo de ensefianza pero se conoce que es algo que podria generar controversia, con el

modelo de ensefianza tradicional.
Ludificacién y su importancia en la educacién

Teixes (2015) indica que la ludificacion en la educacion tiene como finalidad,
modificar los comportamientos de los estudiantes, mejorando el resultado de la accion
educativa. Debe resaltarse que, ludificar conlleva aplicar las mecanicas y dindmicas del
juego convirtiendo en un ambiente divertido e interesante (Gonzalez, 2014), por ello,
activa la motivacion por el aprendizaje, la retroalimentacion constante, un aprendizaje
signficativo mediante resultados medibles como los niveles, puntos y badges, ademas, la
vinculacion del estudiante con el contenido presentado y las tareas que generan

competencias adecuadas.

Por otro lado, Garcia et al. (2020) apuntan que los objetivos béasicos de la
ludificacion comprenden el fomento en los estudiantes de una experiencia de dominio y

autonomia para resolver cualquier situacion, considerando que la gamificacion esta
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ligada a los videojuegos. Es oportuno sefialar que la ludificacion promueve el desarrollo
de habilidades y competencias, considerando las caracteristicas y necesidades de los
nifios, a partir de ahi se deben seleccionar los mecanismos y dinamicas que favorecen la

utilizacion de esta herramienta en el aprendizaje.
Ludificacion como herramienta didactica

Para Zambrano et al. (2021), las herramientas didacticas son todo tipo de
materiales de los que dispone el docente con el propoésito de hacer el proceso de
ensefianza mas dindmico; también, es considerada una estrategia didactica y se conciben
como estructuras de algunas actividades en las que se hacen realidad los contenidos y
objetivos (Mansilla y Beltran, 2013). Ademas, son denominadas recursos didacticos
interactivos, siendo el conjunto de elementos auditivos, visuales y graficos que al ser
utilizados de forma acertada, motivan a los estudiantes a potencializar el desarrollo de
las habilidades y capacidades que despiertan el interés en los nifios, facilitando el

aprendizaje significativo (Chancusig et al., 2017).

En cuanto a las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), son
consideras herramientas para el proceso de transformacion en conocimientos, generando
una repercusion en la educacién y el desarrollo cognoscitivo que contribuyen a un
nuevo entendimiento y vision de la escuela contemporanea, sin olvidar los fundamentos
pedagogicos tradicionales que incorporan en estas tecnologias como nuevas formas de
concebir la ensefianza y el aprendizaje, provocando diversas actitudes, ademas, dando

nuevos roles al docente y al estudiante (Asencio et al., 2019).

Con relacion al Educacion Inicial, Gettinger (1984, citado en Rolandi, 2005)
vislumbra como importante el uso de tecnologias considerando que el valor de estas
radica en su potencial que es tan ilimitado como la imaginacion de los nifios,
constituyendo un tipo de herramienta que permite ensanchar los limites del aprendizaje
y propiciar la imaginacion de los nifios, siendo ideal para generar ambientes ludicos que

fomentan en el desarrollo de la creatividad.



14

Aprendizaje social

La educacion tradicional es la encargada de generar que los nifios sean mas
activos socialmente, puesto que, ellos aprenden con la observacion. Para Orengo (2016),
el trabajo realizado por Albert Bandura explica que los elementos del aprendizaje
observacional son: prestar atencién, retener la informacion, generar conductas y estar

motivado a repetirlas, tal postulado es representado mediante la Figura 1.

Figura 1
Elementos del aprendizaje observacional segun Bandura

Atencion

Retener la
Motivacion informacion

recibida

Modificacion de
conductas

Nota. En la figura se aprecian los elementos que Albert Bandura postula que inciden en
el aprendizaje observacional y se estima que intervienen en el aprendizaje social

Aungue se conoce que es un sistema adoptado por la mayoria de los docentes,
con la llegada de nuevas generaciones, como dijo el fisico Albert Einstein, no se pueden
esperar resultados distintos cuando se emplea la misma metodologia, por eso se debe
innovar el proceso de ensefianza especialmente en la Educacion Inicial, puesto que se
trata de un periodo durante el cual el individuo se encuentra en un proceso de desarrollo
paulatino que lleva a la transformacion del nifio en todas las esferas, motora, sensorial,

cognoscitiva y social.
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En este mismo orden de ideas, debe sefialarse que la edad preescolar es una etapa
en la que los nifios estan dispuestos a aprender, ademas que es una fase determinante
para el desarrollo critico y social de la infancia; y es a través del juego que el nifio
aprende a sobrevivir y a establecer reglas de urbanidad, construir valores, principios
éticos y morales. Por otro lado, el aprendizaje influye sobre el comportamiento y sobre
la capacidad funcional de las personas, entendiéndose que, el comportamiento de cada
ser humano representa un recurso informativo sobre aspectos significativos del
ambiente, del mismo modo, la modificacion del entorno o construccién de nicho,

también depende del comportamiento (Ojeda et al., 2018).

La educacion desde el &mbito social incluyen estrategias para mejorar el
comportamiento que puede llevar a que existan cambios en la conducta de los nifios, y
de ser mal implementadas, puede tener como consecuencia la distraccion del nifio,
puesto que se esmera por mejorar en un juego, pero si es de gran relevancia y de trabajo
en equipo permitira motivar y mejorar sus habilidades tanto cognitivas como sociales,
facilitando relacionarse mejor con su entorno y las demas personas (Pineda & Orozco,
2018b).

Al existir un cambio en la conducta a edad temprana, podemos marcar y definir
la personalidad del nifio y como sociedad, esto puede ser tanto beneficioso como
perjudicial para la misma sociedad, de lograr ocupar y sacar los beneficios que ofrece
esta herramienta podremos obtener que los nifios puedan ser mas interactivos entre sus

iguales.

Por consiguiente, Bandura (1969, citado en Ocadiz, 2015) informa que el
aprendizaje social, también conocido como el aprendizaje vicario, observacional,
imitacién, modelado o aprendizaje cognitivo social, esta basado en una situacion social
en la que al menos participan dos personas: el modelo, que realiza una conducta
determinada y el sujeto que realiza la observacion de dicha conducta; debe indicarse que
tal observacion determina el aprendizaje. Ahora bien, a diferencia del aprendizaje por

conocimiento, en el aprendizaje social el que aprende no recibe refuerzo, sino que, esto
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recae en todo caso en el modelo; aqui el que aprende lo hace por imitacion de la

conducta que recibe el refuerzo.

En otro orden de ideas, debe sefialarse que el aprendizaje actual puede llegar a
ser un proceso que podria considerarse aburrido y complicado desde la perspectiva del
estudiante, tomando como referencia si se habla de una metodologia, que en su
ensefianza se base en la memorizacion y repeticion lo cual no beneficia al estudiante,
ante eso, es recomendable el uso de la ludificacion en el proceso de ensefianza y

aprendizaje (Macias, 2021).

Para poder mejorarlo se debe optar por emplear nuevas herramientas, que se
ajusten a las exigencias actuales, requiriendo que sean innovadoras y permitan obtener
el potencial cognitivo, ademéas de mejorar la relacion social de los nifios, todo ello

determina el aprendizaje social.

De alli pues que el aprendizaje social es reconocido como una estrategia
importante, asi lo expresan Pilar y Gonzalez (1986), quienes sostienen que el
aprendizaje es el factor mas importante en el desarrollo de la conducta social, siendo
durante los primeros afios escolares cuando se localizan grandes progresos, por tanto, es
ineludible conocer el entorno social en donde empieza el desarrollo de los nifios, que
permita identificar los problemas que deben ser solucionados, asi como las posibles

formas de resolver tales circunstancias.
Desarrollo del aprendizaje social segun Bandura

La teoria del aprendizaje social propuesta por Bandura menciona que los nifios
adquieren y modifican comportamientos y actitudes mediante la observacion de los
adultos, por ello, las conductas que los infantes imitan, es a través de su contexto social
mMAs cercano, pese a que tenga o no recompensa, considerando el comportamiento
humano no esta necesariamente motivado por sus consecuentes de refuerzos o castigos
(Rodriguez y Cantero, 2015). Tomando en consideracion tales axiomas, se puede indicar
que los elementos que influyen en el aprendizaje social, comprenden los detallados en la

Figura 2.
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Figura 2
Elementos que influyen en el aprendizaje social

Observacion

Nota. En la figura se aprecian los aspectos que influyen en el aprendizaje social, dados por la
observacion y posterior imitacion de conductas y comportamientos, siendo resaltado como
elemento cardinal el contexto en el que se desenvuelve el sujeto.

Desde el punto de vista educativo, los modelos a seguir de los nifios suelen ser la
familia, los profesores, sus comparieros y personajes de caricaturas, y mediante la
observacién ellos imitan ciertos modelos desde su contexto. Riviére y Palacios (1992),
indican que el proceso como el aprendizaje vicario 0 modelado por Bandura fue

estructurado en cuatro fases:
Fase 1 Atencion: los comportamientos se observan en otras personas.

Fase 2 Retencidn: apuntala que ciertas conductas son aprendidas mediante la

observacion.

Fase 3 Reproduccion motriz: cuando se imitan las conductas aprendidas.
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Fase 4 Motivacion: es la voluntad de realizar dichas conductas que pueden ser

recompensadas o castigadas.

Por otro lado, debe indicarse que la escuela es el contexto acertado para
promover modelos adecuados de aprendizaje mediante los cuales se puedan mitigar los
comportamientos negativos en el nifio, lo que deja en evidencia que el docente posee un
papel fundamental para intervenir en el nifio, mediante estrategias y actitudes de ellos
hacia los estudiantes. En otras palabras, de acuerdo con la educacion que reciben los
nifios, estos incrementan su capacidad de regular su propio aprendizaje, en

autoevaluarse y proporcionarse auto refuerzos adecuados (Rodriguez y Cantero, 2015).

Por tal razén, el desempefio de los docentes y acompafiamiento pedagogico de
los padres, influyen en la formacion social del nifio quien se encuentra en proceso de
adquisicién sus propias capacidades. La ludificacion esta basada desde los elementos de
la motivacion, resultados psicoldgicos, resultados conductuales, y en los efectos del
neuroaprendizaje que pueden ser aplicadas en el aprendizaje y la ensefianza en la
primera infancia, ademas, esta herramienta favorece por que se aprende través de las

dinamicas de juego que potencia las capacidades del infante (Hamari et al., 2014),

Por otro lado, Lee y Hammer (2011), indican que la aplicacién de ludificacion se
maneja a escala propia, es decir, los docentes se encuentran con un titulo propio de
innovar dentro del aula que puede ser a partir de puntos o insignias, organizar ejercicios
extracurriculares, generar actividades retadoras y complementarias logrando intervenir
en las motivaciones extrinsecas e intrinsecas sobre algun tema especifico del curriculo, o

pueden integrar las TIC para el desarrollo de la clase.

Con relacion al aprendizaje social mediante la interaccion de docente y
estudiantes, la motivacion de la clase se da a traves de estrategias activas dandole un
sentido al comportamiento de los estudiantes, por ello, Teixes (2015) indica el modelo
RAMP desde el uso de ludificacion, el cual crea experiencias basadas en la motivacién

intrinseca, considerando los cuatros inductores basicos que implican:
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Relatedness (vinculacion social): Se refiere al deseo de relacionarse o estar

conectado con otras personas mediante el uso de ludificacion.

Autonomy (autonomia): Se relaciona con el sentimiento de libertad, la capacidad
de decidir y organizar por si mismo, siendo elemento importante en las actividades

creativas.

Mastery (competencia): Es el proceso que se obtiene de una habilidad en el
progreso de la actividad, mediante la ludificacion hace que el participante se esfuerce en
el logro de su objetivo.

Purpose (finalidad): Se refiere a encontrar un significado a las acciones que se

realizan dentro de la actividad, llegando a una recompensa directa por el esfuerzo.
Ludificacién de acuerdo con el Curriculo de Educacion Inicial

El Curriculo de Educacidn Inicial es un documento que recoge los lineamientos
que rigen la préctica educativa del docente en Ecuador, siendo oportuno sefialar que
“surge y se fundamenta en el derecho a la educacion, atendiendo a la diversidad
personal, social y cultural” (Ministerio de Educacion de Ecuador, 2014, p. 11). Se
estima apropiado asentar que tal documento no contempla la ludificacion, sin embargo,

recalca la importancia que reviste el entorno en el proceso educativo y social del nifio.

En este sentido, sostiene que la Educacion Inicial debe ser llevada a cabo en un
ambiente ludico, el cual favorece el adecuado e integral desarrollo del nifio en los
diversos aspectos de la vida. Por otra parte, la Guia metodoldgica para la

implementacién del Curriculo de Educacion Inicial sugiere:

Mantener a los nifios siempre ocupados en actividades interesantes, ludicas y
desafiantes. Los nifios tienden a presentar comportamientos inapropiados cuando
estan aburridos y frustrados. Es importante que los docentes planifiquen
experiencias de aprendizaje que cumplan las condiciones de gozo, asombro y

desafio intelectual. Cuando estan ocupados en actividades que motivan, gustan y
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tienen sentido, y no hay problemas de comportamiento. (Ministerio de
Educacién de Ecuador, 2015, p. 32)

Aprendizaje social en el Curriculo de Educacion Inicial

Es ineludible mencionar que el Curriculo de Educacion Inicial no alude de
manera explicita al aprendizaje social, sin embargo, debe destacarse que el disefio
curricular se encuentra sustentado en teorias planteadas por diversos autores tales como
Rogoff plantea que el desarrollo cognitivo se produce a partir del “aprendizaje que tiene
lugar a través de la participacion guiada en la actividad social con comparfieros que
apoyan y estimulan su comprension y su destreza” (Ministerio de Educacion de
Ecuador, 2014, p. 14).

Tomando en consideracion tal premisa, se puede aseverar que el Curriculo de
Educacién inicial demanda de los docentes la puesta en marcha de estrategias
pedagdgicas que promuevan la interaccion social de los alumnos, el que resulta
determinante en el proceso ensefianza — aprendizaje. Por otra parte, Vygotsky representa
otro de los referentes que sirve como fundamento al Curriculo de Educacion Inicial; tal
autor propone la Teoria Sociocultural e indica que existen dos elementos que determinan

el adecuado desarrollo del nifio en la infancia:

Por una parte, la interaccion social proporciona al nifio informacion y
herramientas Utiles para desenvolverse en el mundo; por otra, el contexto
historico y sociocultural controla el proceso a través del cual los miembros de un
grupo social acceden a unas herramientas o a otras. (Ministerio de Educacion de
Ecuador, 2014, p. 15)

Quedando en evidencia la importancia que Vygotsky adjudica a la interaccion
que se establece entre el nifio y los individuos que le rodean en los distintos entornos en
los que este se desenvuelve. Por tanto, la interaccion entre el nifio y su igual o el
docente, resultan determinantes en el proceso de construccién de conocimiento que el

nifo transita.
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En conjunto, Rogoff y Vygotsky mediante sus perspectivas tedricas dan cuenta
de la importancia del aprendizaje social durante la etapa de educacion preescolar. A
continuacion, se presenta en forma de sintesis los aspectos mas relevantes de tales

posturas tedricas, en la Figura 3:

Figura 3
Aprendizaje social
Participacién guiada

Interaccion social

Construccion del conocimiento

Desarrollo infantil integral y adecuado

Aprendizaje

Nota. En la figura es posible evidenciar que el rol del docente contempla el guiar al alumno
durante la participacion en las actividades curriculares, mediante las cuales se establecen
relaciones interpersonales, todo ello permite que el nifio construya su propio conocimiento al
tiempo que se desarrolla de forma adecuada y oportuna, todos estos factores desencadenan el
proceso de aprendizaje.
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CAPITULO 11l ABORDAJE METODOLOGICO

Conceptualizacion ontologica

Debe apuntarse que la conceptualizacion ontoldgica representa la interpretacion
de la realidad que sefialan que es creada y recreada constante y subjetivamente a una
realidad de tipo social, que se construye gracias a la intervencion del lenguaje y la
interpretacion de lo medido o descrito que establece una matriz en cuanto a la realidad
de un constructo fruto de las interacciones sociales (Hincapié M., 2017). Tomando en
consideracién tales axiomas, puede sefialarse que la realidad problematica que dio
origen al estudio se encuentra representada por la escasa estimulacion del aprendizaje

social mediante la ludificacion.

Por otra parte, el encuadre epistemolégico fundamenta vivencias otorgadas por el
mundo de la vida, la cotidianidad del sujeto, la adecuacion entre la relacion del sujeto-
objeto en la validez de conceptos que surjan de dicha adecuacion, ademas, la génesis de
las ciencias que escrudifia como el ser humano ha transformado o comprendido de su
entorno (Jaramillo, 2003). Entonces, desde la perspectiva epistemolégica debe sefialarse
que la interaccidn establecida en el entorno aulico estudiado, estimula de forma
inadecuada el aprendizaje social, por lo que se propone como alternativa de solucion, la

implementacion de la ludificacion.
Poblacion y Muestra

Debe indicarse que, la poblacion es definida como “conjunto total de elementos
que constituyen el &mbito de interés analitico y sobre el que queremos inferir las
conclusiones de nuestro andlisis, conclusiones de naturaleza estadistica y también
sustantiva o teorica” (LOpez y Fachelli, 2015, p. 7), por tanto, se puede aseverar que la
poblacién estuvo conformada por el profesional docente y los alumnos de primer grado
de la Escuela de Educacion Basica “Manuela Caiiizares”, ubicada en la provincia de

Santa Elena, Cantdn Salinas, parroquia Carlos Espinoza Larrea.
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Por otro lado, la muestra “es la parte de la poblacion que se selecciona, de la cual
realmente se obtiene la informacion para el desarrollo del estudio y sobre la cual se
efectuaran la medicién y la observacion de las variables objeto de estudio” (Bernal,
2010, p. 161), en otras palabras, se trata de la fraccion de la poblacion que es sometida a
investigacion para obtener informacion acerca de las variables que se investigan, dando

lugar a datos que dan respuesta a la problematica abordada.

En relacién con el tipo de muestreo que se utilizd, se corresponde con el
muestreo no probabilistico por conveniencia. Debe indicarse que el muestreo no
probabilistico implica el “procedimiento de seleccion en el que se desconoce la
probabilidad que tienen los elementos de la poblacion para integrar la muestra” (Arias,
2016, p. 85).

Ahora bien, el muestreo por conveniencia es “un tipo de muestreo en el que las
unidades estan disponibles y son faciles de localizar, tienen un caracter de
representatividad de la poblacion que se quiere analizar” (LOpez y Fachelli, 2015, p. 48).
Para culminar, debe sefialarse que el tipo de muestreo que se selecciond con el proposito
de cumplir con los criterios de accesibilidad y aceptacion de los sujetos de estudio.

En tal sentido, se indica que la poblacion y muestra de estudio estuvo

conformada por los sujetos indicados en la Tabla 1.

Tabla 1
Poblacion de estudio
Sujeto Poblacion Muestra
Docentes 1 1
Alumnos 12 12
Total 13 13

Fuente: Escuela de Educacion Basica “Manuela Cariizares”
Elaborado por: Tituafia Villagomez Julissa Alejandra
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Naturaleza o paradigma de investigacion

El enfoque segun el cual se esbozo el estudio fue el cualitativo, descrito como un
modelo en desarrollo a un entorno natural, que generaliza aproximarse cada vez mas a la
comprensidon de los fendmenos particulares (Ruedas et al., 2007), en el caso particular
del trabajo que se realizd, se han empleado técnicas e instrumentos que proporcionan
informacidn de naturaleza cualitativa. EI paradigma de la investigacion es
constructivista dado que busca contrastar la compresion de la realidad del fenémeno de
estudio, a partir del descubrimiento de las acciones y comportamientos de los
individuos, se basa en la reflexion de tipo epistemolégica donde se realiza una critica
ontoldgica positiva, logrando interpretar los aspectos culturales y sociales del grupo, con
el proposito de obtener conclusiones y responder a las incognitas del investigador, asi
mismo, de una reflexion de las praxis, parte desde la realidad de hechos observables,
interpretaciones del sujeto y la interaccion, por tanto, se consideran la construccion

mental y cognitiva de los seres humanos (Gonzalez, 2004).
a. Métodos y sus fases

El método seleccionado para realizar el estudio fue el inductivo, en este
particular, Abreu (2014) declara que se trata del método en el que “se observa, estudia y
conoce las caracteristicas genéricas o comunes que se reflejan en un conjunto de
realidades” (p. 200).

De igual modo, debe indicarse que el estudio se alinea a una investigacion
descriptiva, aquella que examina las cualidades y caracteristicas de un grupo de
individuos, comunidades, objetos y diversas situaciones que necesitan de un analisis
exhaustivo, para recoger datos de forma independiente, ligada a las concepciones o
variables de la indagacion (Hernandez et al., 2014).

El caracter descriptivo de la investigacion, se desprende del acercamiento y del
abordaje de los sujetos de investigacion para lograr la comprension a profundidad de la
implementacion de la ludificacion en el desarrollo de aprendizaje social de los

estudiantes de educacion inicial.
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Las fases que se pusieron en marcha para desarrollar el presente trabajo se

sintetizan en la Figura 4.

Figura 4

Fases del método de estudio

Descripcion del
Seleccion del problemay el Formulacion de
tema de estudio contexto de objetivos
estudio

Identificacion
de la realidad
problematica

Disefios de
instrumentos de
recopilacién de

informacion

Seleccion de
Revision antecedentes y
bibliogréfica referentes
tedricos

Seleccion del
diseno
metodologico

Desarrollo de

Recoleccion de Codificacion y Interpretacion reflexiones de

datos triangulacion de hallazgos

la investigacion

Nota. En la figura se recogen las fases efectuadas por la investigadora.

b. Técnicas de recoleccion de la informacion

La técnica representa “un medio que permite aprehender la informacion atil para
llevar a cabo la comprobacion de las hipétesis o el desarrollo del esquema” (Nava, 2008,
p. 242), por ello, se han seleccionado dos técnicas, una constituida por la entrevista que
comprende “una técnica basada en un didlogo o conversacion cara a cara, entre el
entrevistador y el entrevistado acerca de un tema previamente determinado, de tal manera

que el entrevistador pueda obtener la informacion requerida” (Arias, 2012, p. 73).

Por otra parte, se ha utilizado la técnica de la observacion que “es una técnica que
consiste en visualizar o captar mediante la vista, en forma sistematica, cualquier hecho,
fendmeno o situacion que se produzca en la naturaleza o en la sociedad, en funcion de
unos objetivos de investigacion preestablecidos” (Arias, 2016, p. 69). Se ha seleccionado

esta técnica porque es la apropiada para abordar a la poblacién en estudio.
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Por otra parte, se encuentran los instrumentos de recoleccion de datos que
comprende “dispositivos que permiten al investigador observar y/o medir los fendmenos
empiricos, son artefactos disefiados para obtener informacion de la realidad” (Urbano,
2006, p. 33). En este sentido, debe decirse que se han empleado dos instrumentos, uno de
ellos es la guia de entrevista en el que se plantea una “lista de puntos de interés que se van
explorando en el curso de la entrevista” (Behar Rivero, 2008, p. 59) la cual estuvo
conformada por 16 items (Ver Anexo A).

Asimismo, se ha empleado la ficha de observacion que corresponde a un
instrumento en el que se definen una serie de puntos a aspectos a observar y en funcion
de los cuales se puede dejar registro del proceso de observacion que se ha llevado a cabo.
En particular, la ficha de observacion que se empled en el presente estudio ha permitido
identificar el nivel de desarrollo de aprendizaje social en 16 criterios o aspectos abordados
(Ver Anexo B).

c. Técnicas de interpretacion de la informacion

El andlisis de datos e interpretacion de informacion es el procedimiento por medio
del cual se destacan los “hallazgos relacionados con el problema de investigacion, los
objetivos propuestos, la hipotesis y/o preguntas formuladas, y las teorias o presupuestos
planteados en el marco tedrico, con la finalidad de evaluar si confirman las teorias o no”

(Bernal, 2010, p. 220).

El andlisis de datos se realiz0 a través de una herramienta tecnoldgica que permite
categorizar las unidades de estudio, para luego definir unas subcategorias que se extraen
de los instrumentos de recoleccion de datos aplicados y en funcién de los objetivos
propuestos. Luego de ello, se procede a “asignarle un significado a una cifra, un concepto,
aun fendbmeno o a un signo, o quizas percibir el sentido o el significado de éstos” (Cerda,

2011, p. 380)
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d. Categorizacion y triangulacion

La categorizacion es el procedimiento por medio del cual “se agrupa y ordena
sobre la base de categorias idoneas, para transformar la complejidad de las transcripciones
originales en un formato mas simple y manejable” (Gurdian, 2007, p. 236). En este
sentido, debe acotarse que las categorias de esta investigacion estan representadas por la
ludificacion y el aprendizaje social, en funcion de la cual se ha desarrollado esta

investigacion.

La triangulacion comprende un “proceso de reunion y cruce dialéctico de toda la
informacidn relacionado al fenémeno de estudio, que surgid en la investigacion por medio
de los instrumentos de recogida de informacion” (Guillén et al., 2019, p. 95). En otras
palabras, se puede afirmar que a través de la “validacion cruzada de fuentes y resultados
o triangulacion y hacer uniones entre varias partes de los datos y las dimensiones
emergentes del analisis” (Gurdian, 2007, p. 235).

El procedimiento de codificacion y categorizacion fue realizado a través de la
utilizacion del software de analisis de datos de rigor cualitativo denominado Atlas.ti,

version 7.5.10.



Tabla 2

Construccion de categorias y subcategorias aprioristica
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Ambito Problema de Inquietud del Objetivos Objetivos i )
. ) L ) ] . Categorias Subcategorias
tematico investigacion investigador generales especificos
¢ Que contribucion Determinar la
genera las herramientas  contribucién de
de ludificacion en el las herramientas -Implementacion
La ludificacion  desarrollo del de ludificacion en -Importancia
como aprendizaje social de los el desarrollo del ]
) . Definir los -Herramientas
herramienta nifos? aprendizaje social Ludificacion
. didacticaen el de los nifios componentes -Actividades
Ludificacion . teoricos de la
desarrollo del -Utilidad

aprendizaje
social de los

nifos 5 afnos

¢ Cuales son los
componentes tedricos de
la ludificacion y el

aprendizaje social en los

nifios de primer grado de

basica?

ludificacion y
del aprendizaje
social en los

ninos.

Nota: Elaborado por Julissa Tituafa
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Ambito

tematico

Problema de

investigacion

Inquietud del
investigador

Objetivos
generales

Objetivos
especificos

Categorias

Subcategorias

Aprendizaje

Social

¢Qué
herramientas de
ludificacion
contribuyen en el
aprendizaje social

de los nifos?

¢Cual es la

importancia de la
ludificacion en el
aprendizaje social

de los nifos?

Diagnosticar
herramientas de
ludificacién que

contribuyen en el

Aprendizaje

-Desarrollo
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-Estrategias

s _ Social

aprendizaje social en
los nifios.
Determinar la
. . Técnicas e
importancia de la Técnicas y _ ;

e Instrumentos de
ludificacion para el Resultados

aprendizaje social en

los nifos.

medicion

Nota: Elaborado por Julissa Tituafia



CAPITULO IV PRESENTACION DE LOS HALLAZGOS

Anadlisis de Resultados

Derivadas de la observacion
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A partir de la ficha de observacion aplicada a los nifios de primer grado, se ha

evidenciado los siguientes resultados mostrados en la Tabla 3.

Tabla 3

Hallazgos de la ficha de observacion

N° Aspecto estudiado Siempre Casi A veces Nunca
siempre
1 Participacion activa 83.33% 16.67% 00% 00%
2 Imitacion de gestos 20.00% 60.00% 20.00% 00%
3 Comportamiento 20.00% 60.00% 20.00% 00%
4 Conducta afectiva 00% 60.00% 40.00% 00%
5 Imitacion conducta 00% 60.00% 40.00% 00%
6 Refuerzos 00% 60.00% 40.00% 00%
7 Conductas 00% 80.00% 20.00% 00%
aprendidas
8 Imitacion Modelos 20.00% 80.00% 00% 00%
9 Recursos 00% 60.00% 40.00% 00%
10 Interaccion 00% 20.00% 80.00% 00%
11 Modelos 40.00% 60.00% 00% 00%
12 Contexto 20.00% 60.00% 20.00% 00%
13 Conductas 00% 00% 00% 100.00%
inapropiadas
14 Seleccion de modelos 00% 60.00% 40.00% 00%
15 Conductas 00% 40.00% 60.00% 00%
observadas
16 Reciben refuerzo .00% 40.00% 60.00% 00%

Nota. En la figura se aprecia la frecuencia en la que se evidencia cada uno de los aspectos

evaluados en los alumnos, tales datos son reportados en forma de porcentaje.
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Segun nuestra muestra tabla 3, con respecto a la ficha de observacion, se
aprecio que la participacion activa de los nifios es del 83.33% es decir siempre
participan e interactian. Manteniendo firme sus relaciones sociales dentro del
ambiente virtual de clases. Por otra parte, se puede apreciar que varios aspectos de
estudio estan entre el 80% y 60% es decir “casi siempre”, ciertos comportamientos
suelen mostrarse en el ambiente de clases, las cuales son: limitacion de gestos,
comportamiento, modelos, contexto, conducta afectiva, limitacion de conducta,
refuerzos, conducta aprendida, recursos, seleccién de modelos. Por tanto, los aspectos
no siempre son presentados durante las clases o quizas no son considerados con

importancia.

Con respecto a los resultados arrojados, se escoge los criterios mas relevantes
del objeto de estudio para conocer el desarrollo del aprendizaje social de los nifios en

la hora de clases, a continuacion, se presentaran los siguientes criterios:
Los nifios participan activamente durante el desarrollo de la clase virtual

Los nifios durante las horas de clases, se muestran muy activos y
participativos, motivando y manteniendo al maestro a que sus clases se mantenga lo
maés dindmicamente posible, puesto que a los nifios les parece gustar esta nueva forma

de interactuar, dado es novedoso para ellos. Y se sale de lo tradicional.
Los nifios forman su personalidad con respecto a su conducta aprendida.

Gran parte de los nifios desarrolla su personalidad en esta etapa de su
crecimiento, y sobre todo las conductas que aprenden durante el ambiente educativo
permite desarrollar su personalidad y fortalecer su aprendizaje social, por ello, es
importante saber como se esta formando el nifio y cdmo se comportara frente a la

sociedad.
Los modelos son limitados

Los modelos en el aula de clases son limitados, mas aln en el ambiente virtual

puesto que no existen mecanicos que se adaptan a esta nueva forma de ensefianza.
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Los nifios nunca demuestran una conduta inapropiada.

En una modalidad virtual los nifios demuestran que la educacion y formacion
que reciben en sus casas, dado que, no se pudo apreciar conductas inapropiadas por
parte de los nifios y el docente, llegando a tener 2 posibles hipdtesis: los nifios se
comportan bien porgue estan sus padres frente a ellos, es decir estan cerca de una
autoridad directa y no desean ser reprendidos o Ilamado la atencién. EI maestro es
mas cuidadoso con su forma de actuar y hablar no solo esta dando una clase, mas

bien es un modelo ejemplar.

De acuerdo con lo evidenciado en la Figura 2 con los criterios de la ficha de

observacion, es posible realizar las siguientes afirmaciones:

El 16,67% de los nifios casi siempre muestran participacion activa.
El 60,00% de los estudiantes casi siempre imita gestos.

El 40,00% de los escolares a veces muestran conducta afectiva.

El 60,00% de los nifios casi siempre imitan conductas.

El 80,00% de los estudiantes casi siempre imitan modelos.

El 80,00% de los escolares a veces muestran interaccion.

Derivadas de la entrevista
Durante la etapa de interpretacion de la informacion, se identificaron las dos
categorias de estudio, la primera de ellas es representada a través de la Figura 5, y

esta constituida por la ludificacion.

Figura 5
Categoria 1 Ludificacion
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% Herramientas l
2% Importancia % Actividades
* A
2% Implementacion / % Utilidad
S AW
23 LUDIFICACION I

Nota. Esta figura muestra las subcategorias que se han analizado sobre la ludificacion

Reflexiones Criticas
Primera categoria: Ludificacion

Conviene precisar que la ludificacion ha sido definida por Perdomo y Rojas
(2019) como la implementacion de herramientas didacticas, dindmicas e interactivas
de video juego con el propoésito de obtener un comportamiento deseado en los nifios.
Por su parte, la docente entrevistada ha sefialado que la ludificacion es “una manera
de motivar una clase”, por lo que queda claro que la entrevista asocia a la ludificacion

con actividades atractivas para los escolares.

Esta categoria se ha subdividido en tres subcategorias que se mencionan y
abordan a continuacién: Implementacion, importancia, herramientas, actividades y
utilidad.

Subcategoria implementacion

La Docente entrevistada sostiene que “aplico la ludificacion constantemente, de
manera que el estudiante esté motivado y la clase se haga dinamica”. Al respecto
Diaz y Troyano (2013), indican que es un sistema practico que proporciona
soluciones rapidas con las que el usuario aprende constantemente a traves de una
experiencia gratificante en el sistema educativo, y que la implementacion debe ser

practica y atractiva a los escolares.
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Subcategoria importancia

Se ha consultado a la docente con relacion a la importancia de la ludificacion,
exponiendo que “es muy importante porque un alumno aprende jugando”. Debe
acotarse que ciertamente la educacion en el nivel preescolar debe estar enfocada en
atraer la atencion del escolar y ello se logra con la implementacion de actividades

como la ludificacién, que resultan de interés para los nifios.

En este orden de ideas, el Ministerio de Educacion de Ecuador (2015) ha
puntualizado que es importante que los profesionales de la docencia planifiquen
estrategias de aprendizaje que se caractericen por ser atractivas y que despierten el
interés en los escolares. Cuando estan ocupados en actividades que motivan, gustan y

tienen sentido, y no hay problemas de comportamiento.

De forma semejante, Teixes (2015) ha planteado que la ludificacién en la
educacion tiene como finalidad, modificar los comportamientos de los estudiantes,
mejorando el resultado de la accion educativa, de modo tal que la ludificacion no
solamente consiste en hacer que los escolares jueguen, sino que esta estrategia esta
dirigida a la consecusion de una meta en especifico que tiene que ver con potenciar el

desarrollo de competencias en los nifios.
Subcategoria herramientas

Se ha preguntado a la docente en cuanto al uso de algun tipo de plataforma
adicional donde realiza la ludificacion, en este sentido, la docente ha precisado que
utiliza “Kahoot, Quizz, Knowre, Pro-Futuro”. Cabe destacar que es de gran
trascendencia que la docente implemente este tipo de herramientas tecnoldgicas,
porgue ayudan a favorecer el desarrollo de habilidades y talentos de los nifios, como

el aprendizaje social.

En este sentido, Gettinger (1984, citado en Rolandi, 2005) manifiesta que la
utilizacion de tecnologias en el ambito educativo es importante debido a que permiten

ensanchar los limites del aprendizaje y propiciar la imaginacion de los nifios, siendo
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ideal para generar ambientes ludicos que fomentan en el desarrollo de la creatividad y

el desarrollo del aprendizaje social.
Subcategoria actividades

La docente ha manifestado que emplea “canciones, para aprender leer y
escribir como adivinanzas, trabalenguas, cuentos, fabulas, nanas” como actividades
especificas de ludificacion para el desarrollo de cada una de las destrezas de los
nifios. Este tipo de actividades realmente se corresponden con la ludificacion, pero se
considera que existe un amplio catalogo de que la docente puede incorporar a su

practica educativa.

Santaren y Gaitero (2016), dice que seguir una dindmica de juegos, donde
existan recompensas hara que los nifios que interactden, puedan motivarse a seguir
aprendiendo del juego para poder cumplir los desafios y objetivos propuestos, pero
no solo se trata de jugar a través de una consola o una interfaz, por el contrario, su
principal objetivo es ser un nuevo modelo de ensefianza. En este orden de ideas, debe
entenderse la trascendencia de seleccionar apropiadamente las actividades a emplear

y que las mismas se correspondan con los objetivos propuestos.
Subcategoria utilidad

En cuanto a la utilidad de la ludificacion en el aprendizaje de los nifios, la
docente ha expuesto que permite definir “metas claras, reglas, provee mecanismos de
retroalimentacion, en lo afectivo se relacionan bien con las personas de su entorno

familiar, en lo volitivo se hace més dinamico y tiene un aprendizaje significativo”.

En este sentido, debe tenerse presente lo planteado por Gonzalez (2014) segln
el cual ludificar conlleva aplicar las mecéanicas y dindmicas del juego convirtiendo un
ambiente divertido e interesante, pero como ha planteado la docente, la ludificacion
también provee de elementos propicios para que se verifique un aprendizaje

significativo, haciendo que esta herramienta sea de gran utilidad.
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Por otra parte, la segunda categoria de estudio es aprendizaje social, cuyas

subcategorias son detalladas mediante la Figura 6.

Figura 6
Categoria 2 Aprendizaje Social
% Desarrollo T Estrategia

Nota. Esta figura muestra las subcategorias que se han analizado sobre el aprendizaje social

Segunda categoria: Aprendizaje social

Respecto a esta categoria se ha planteado que el aprendizaje influye sobre el
comportamiento y sobre la capacidad funcional de las personas, entendiéndose que, el
comportamiento de cada ser humano representa un recurso informativo sobre
aspectos significativos del ambiente, del mismo modo, la modificacion del entorno o
construccién de nicho, también depende del comportamiento (Ojeda Martinez et al.,
2018). Bajo esta perspectiva, se entiende que el aprendizaje social se asocia con la
posibilidad de que el nifio pueda desarrollar habilidades para relacionarse con sus

pares y demas personas que integran su ambiente.

Esta categoria se ha subdividido en tres subcategorias que se mencionan y

abordan a continuacién: desarrollo, importancia y estrategia.
Subcategoria desarrollo

La Docente entrevistada sostiene que la ludificacion “ayuda mucho, porque se
relaciona con su entorno”. En este sentido, se entiende que a criterio de la docente la
ludificacion es una estrategia que permite el desarrollo de competencias y habilidades
a partir de la interaccion que los escolares hacen con el contexto que les rodea.
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Lo antes expuesto por la docente se corresponde con la teoria del aprendizaje
social propuesta por Bandura que plantea que los nifios adquieren y modifican
comportamientos y actitudes mediante la observacion de los adultos, por ello, las
conductas que los infantes imitan es a través de su contexto social m&s cercano, pese
a que tenga o no recompensa (Rodriguez & Cantero, 2015). Es decir, el aprendizaje
social se verifica a partir de la interaccion que el escolar realiza con su entorno al

emplearse la ludificacion.
Subcategoria importancia

La docente ha precisado que la importancia de la ludificacion en el desarrollo
del aprendizaje social se debe a que ““se convierte en un estudiante creativo”. En este
sentido, debe decirse que ciertamente la ludificacion abre espacios para el desarrollo

creativo, pero ademas pueden potenciarse otras competencias como las sociales.

Pilar y Gonzalez (1986), han propuesto que el aprendizaje es el factor mas
importante en el desarrollo de la conducta social, siendo durante los primeros afios
escolares cuando se localizan grandes progresos, por tanto, es ineludible conocer el
entorno social en donde empieza el desarrollo de los nifios, que permita identificar los
problemas que deben ser solucionados, asi como las posibles formas de resolver tales
circunstancias. En este sentido, se puede sostener que, al emplear la ludificacion para
propiciar el desarrollo social, es necesario que se verifique el contexto del escolar,

porgue este imitara los patrones sociales que en dicho contexto existan.
Subcategoria estrategias

La docente senala que “Juegos viajeros, de equilibrio, motivacional,
tradicionales, con obstaculos”. Debe destacarse que el Curriculo de Educacion Inicial
no hace mencidn sobre el aprendizaje social, pero debe considerarse que el disefio
curricular se encuentra sustentado en teorias planteadas por diversos autores tales
como Rogoff el cual plantea que el desarrollo cognitivo se produce a partir del
aprendizaje que tiene lugar a través de la participacion guiada en la actividad social

con comparieros que apoyan y estimulan su comprension y su destreza, de modo tal
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que, el docente debe emplear la ludificacion procurando el desarrollo de conductas

sociales apropiadas entre 10s nifios.
Aportes del Investigador

De estos resultados se puede destacar la necesidad de propiciar mayores
niveles de participacion activa puesto que aun no se ha logrado que los nifios
participen de manera activa en las actividades implementadas por la docente, por lo
que debe verificarse el proceso de seleccion, disefio y ejecucion. Otro aspecto
importante de mencionar es que los nifios suelen imitar gestos, conductas y modelos
de los que estan en su entorno, por lo que es determinante propiciar un aprendizaje

social apropiado, con miras a que puedan replicar conductas apropiadas.

También se debe enfatizar que, en la ficha de observacion, se logro extraer
que no se ha obtenido el mejor nivel de interaccion, lo que existe correspondencia
con los niveles bajos de participacion activa, de modo tal que se deben aplicar
actividades orientadas a mejorar la interrelacion de los escolares entre si y con la

docente.

En cuanto a la entrevista puede afirmarse que la docente ha participado la
importancia de la implementacion de la ludificacién en el aprendizaje de los
escolares, sin embargo, se considera que deben ampliar las actividades que
implementan porque por un lado no estan generando el nivel de participacion activa e
interaccion apropiada, lo que podria deberse que al ser repetitiva las actividades ya

los estudiantes no las ven tan atractivas.
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Reflexiones Finales

Una vez finalizada la labor investigativa, se pueden plantear las siguientes

conclusiones:

En cuanto a los componentes tedricos de la ludificacion y el aprendizaje social
se han identificado dos teorias importantes, la primera de ellas es la teoria del
aprendizaje social propuesta por Bandura quien propone que los estudiantes
adquieren y modifican comportamientos y actitudes mediante la observacion de los
adultos. En este sentido, se puede afirmar que los nifios suelen imitar a quienes toman
como modelos de su entorno, pero no solamente imitan a los adultos, porque también
pueden imitar a sus comparieros de clases, por lo que la ludificacion debe estar

orientada a que los nifios tomen modelos a imitar acertados.

También se ha abordado la teoria de Vygotsky el cual plantea que a través de
la interaccion social los escolares adquieren conocimientos necesarios para tomar
decisiones, solucionar problemas y para perfilar su comportamiento social. Ahora
bien, la interaccién social en el nivel de educacidn inicial debe darse por medio de
estrategias de intervencion apropiadas y la ludificacién se muestra como una de las

mas convenientes y pertinentes debido a que resultan atractivas para los estudiantes.

En cuanto a las herramientas de ludificacién que contribuyen en el aprendizaje
social en los nifios, debe decirse que existe un amplio abanico de actividades, puesto
que el profesional de la docencia puede usar todo tipo de materiales para desarrollar
la ludificacion, pero debe hacerse una seleccion apropiada en funcion de aplicar
aquellas que pueden favorecer el desarrollo de interacciones sociales apropiadas en
las que prevalezcan valores como la amistad, el respeto y la cordialidad. Debe
considerarse ademas que entre las herramientas que pueden emplearse, también
pueden mencionarse las tecnoldgicas, pues en la actualidad es importante hacer que
los nifios vayan desarrollando competencias digitales y ello puede favorecerse si se

les implementa en el &mbito educativo.
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En lo que respecta a la importancia de la ludificacion para el aprendizaje
social en los nifios, puede sostenerse que esta estrategia se perfila como un elemento
de intervencion en el &mbito escolar trascendental, porque resulta atractiva para los
estudiantes y puede favorecer el incremento de los niveles de motivacion al
aprendizaje de conductas pro sociales. Adicionalmente, se puede afirmar que la
ludificacion es capaz de generar que los nifios sean mas activos socialmente

propiciando el desarrollo del aprendizaje social.

En lo concerniente a la contribucién generada por las herramientas de
ludificacion en el desarrollo del aprendizaje social de los nifios, debe indicarse que es
positivo ya que, la puesta en marcha de actividades ludicas en entornos escolares
profundamente ludicos, tornan el proceso ensefianza - aprendizaje en una experiencia
divertida e interactiva, fomentando de tal forma el incremento de la motivacion e
interés del alumno por participar en las actividades curriculares; las cuales
determinan, por una parte, el desarrollo de habilidades, competencias y destrezas que
impactan de manera importante en el 6ptimo desarrollo del nifio, permitiendo que se
desenvuelva de forma acertada en los diferentes ambitos de su vida, y por otra,
intensifican el proceso de construccion del conocimiento. Todos los aspectos
mencionados, son estimulados mediante la interaccion de caracter social que se
establece en el contexto aulico sustentado en la ludificacion, y dan como resultado el

desarrollo del aprendizaje social.
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ANEXOS

Anexo A. Guion de entrevista

Instrumento de recoleccion de datos 1

Guia de entrevista dirigida a docentes

Inicio

ludificacion en el desarrollo del aprendizaje social de los nifios.

Objetivo: Adquirir informacion mediante una entrevista para aportar al Trabajo de

Integracion Curricular Determinar la contribucion generada por las herramientas de

A continuacion, se plantea un conjunto de preguntas, las cuales debe responder de
acuerdo con los conocimientos adquiridos a través de su formacion profesional y segun la

perspectiva que ha adquirido en su experiencia como docente de Educacion Inicial.

en el aprendizaje de los nifios?

Desarrollo
NUmero Pregunta Respuesta
Ludificacion
1 ¢Conoce usted qué es la Ludificacion?
2 ¢Aplica la Ludificacién al momento de impartir una
clase?
3 ¢Considera que es importante aplicar la Ludificacion

4 ¢Qué plataformas y/o aplicaciones utiliza para

desarrollar la Ludificacion?

5 ¢Que mecanismo de aprendizaje utiliza para

desarrollar la Ludificacion?

6 ¢ Qué aspectos cognitivos, afectivos y volitivos ayuda

a desarrollar la Ludificacion?

7 ¢Determina actividades especificas de Ludificacion
para el desarrollo de cada una de las destrezas de los

nifos?
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8 ¢Antes de aplicar la Ludificacion considera las
necesidades y ritmos de aprendizaje de los nifios?
Aprendizaje social

9 ¢Considera que la Ludificacion ayuda al desarrollo
del aprendizaje social en los nifios?

10 ¢De qué forma la Ludificacion ayuda al desarrollo
del aprendizaje social de los nifios?

11 ¢Qué tipo de juegos utiliza para desarrollar el
aprendizaje social en los nifios?

12 ¢Por qué considera importante el desarrollo del
aprendizaje social en los nifios?

13 ¢De qué forma el aprendizaje social contribuye al
desarrollo de las habilidades y destrezas de los nifios?

14 ¢ Qué competencias basicas desarrollan de los nifios
mediante el aprendizaje social?

15 ¢Planifica actividades que ayudan al desarrollo del
aprendizaje social de los nifios?

16 ¢ Qué dificultades en las habilidades sociales

tuvieron los nifios al ingresar a modalidad virtual a

presencial?
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Anexo B. Ficha de observacién
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FICHA DE OBSERVACION

Objetivo de la Ficha de Observacion: Observar diferentes aspectos de comportamiento de los
estudiantes.

Objetivo de la Investigacion: Determinar la contribucion de las herramientas de ludificacion en
el desarrollo del aprendizaje social de los nifios.

Institucion Educativa: Edad:

Grupo: Fecha:

CRITERIOS PARA EVALUAR

ESCALA DE VALORACION

DESARROLLO DEL APRENDIZAJE SOCIAL

Siempre

Casi
siempre

A
veces

Nunca

1. Participan activamente durante en el desarrollo
de las clases.

2. Imitan gestos verbales y no verbales de
comparieros y docente.

3. Siguen las normas de comportamiento
establecidas por la docente.

4. Imitan conductas afectivas de sus comparieros y
docente.

5. Al imitar las conductas (compafiero, docente)
persisten en el tiempo.

6. Buscan refuerzos para seguir reproduciendo una
conducta.

7. Expresan conductas aprendidas en el entorno
familiar y social.

8. Imitan con precisidn las conductas de sus modelos
(docente, compafieros, padres).

9. Imitan conductas de los recursos (videos, cuentos,
titeres, gamificacion) que utiliza docente.

10. Las conductas que expresan promueven la
interaccion entre compafieros.

11. Los modelos que observan facilitan la adquisicién
de aprendizajes.

12. Las conductas que expresan se ajustan al contexto

(saludo, contacto visual, siguen las normas).
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13.

Manifiestan conductas inapropiadas (no seguir
indicaciones, expresar ira desproporcionada,
golpear objetos, burlarse de un compariero).

14.

Seleccionan a los modelos a los cuales imitar.

15.

Imitan todas las conductas que observan.

16.

Reciben refuerzos al imitar una conducta.




Anexo C. Validacion de Experto

Datos del Experto:
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Nombres y apellidos: | Wilson Alexander Zambrano Vélez

Profesion: Tercer nivel: Psicdlogo Mencion Psicologia Clinica

Cuarto nivel: Magister en Orientacion Educacion Familiar

Cargo: Docente

NUmero de teléfono: | 0978658397

Direccion de correo: | wzambrano@upse.edu.ec

Datos Generales de las Estudiantes

Nombres y apellidos: | Julissa Alejandra Tituafia Villagbmez

Formacion en curso: | Tercer Nivel

Titulo a obtener: Licenciada en Educacion Inicial

Datos sobre la Investigacion

Titulo de la investigacion:

La ludificacion como herramienta didactica en el desarrollo

del aprendizaje social de los nifios

Objetivo general de la
investigacion:

Determinar la contribucién de las herramientas de
ludificacion en el desarrollo del aprendizaje social en los

ninos

Informantes:

Nifios de 4 a 5 afios y Docentes

Funcion de los informantes:

Proporcionar la informacion que se requiere con base a los

instrumentos de investigacion.

Categoria 1:

Ludificacién

Categoria 2:

Aprendizaje social

Instrumentos de recoleccidn
de informacion:

Entrevista de preguntas abiertas dirigidas a la docente del

area de Educacion Inicial subnivel 2.
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A tener en cuenta:
e No confundir los términos: nocidn, estructuracion y orientacion.

Instrucciones:

e Leer detenidamente el instrumento.
e El cuadro que se presenta en el siguiente apartado, evalle los items y marque con una

X en los casillero, de acuerdo a las categorias.

e En caso de existir recomendaciones u observaciones, rellenar el respectivo casillero.
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GUIA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE LA ENTREVISTA

Criterios a evaluar | N°I | N°2 ' N°3 N°d | N° N° | N°7 |N°8 |N°9 |N°10 | N°l1I ]N°12 rN°l3 N°14 | N°15 | N°16
i :

Si‘no  Si/no | Si‘no ‘ Silno | St/no | Si‘no | Stmo | Sino | Sifno | Sifno | Siyno | Simo | Si‘no | Si‘no | Si‘no | Si/no
Pertinencia Si | Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si
Claridad Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si
Adecuacion - Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si
Aplicabilidad Si Si Si Si Si Si St Si Si Si Si Si St Si Si Si
Recomendaciones u
observaciones 1
Consideraciones generales del instrumento Si No
Las instrucciones son claras para contestar el cuestionario. Si
La cantidad de items es adecuada. Si'
El lenguaje del instrumento es entendible. Si

Sugerencias:
Firma de la l N
Experta m

|

Msc. Wilson Aléxa N sibianc il
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CUESTIONARIO DE ENTREVISTA

Titulo: La ludificacién como herramienta didactica en el desarrollo del aprendizaje

social de los nifios.
Sefior (Sefiora, Sefiorita y otros):

Nos encontramos realizando una investigacion acerca de la contribucion de la
Ludificacion como herramienta didactica en el desarrollo del Aprendizaje Social
en los nifios y nifias del subnivel 2. Al conocer que usted es una persona versada en
este aspecto, les solicitamos muy encarecidamente que nos dé sus respuestas a

algunas preguntas al respecto.

Nombre completo del entrevistado/a:

Cargo o funcion que desempenfa:

Objetivo de la investigacion: Determinar como la herramienta de ludificacion

contribuyen en el desarrollo del aprendizaje social en los nifios



Datos del Experto:
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Nombres y apellidos: | Wilson Alexander Zambrano Vélez

Profesion: Tercer nivel: Psicdlogo Mencion Psicologia Clinica

Cuarto nivel: Magister en Orientacion y Educacion Familiar

Cargo: Docente

NuUmero de teléfono: | 0978658397

Direccidn de correo: | wzambrano@upse.edu.ec

Datos Generales de las Estudiantes

Nombres y apellidos: | Julissa Alejandra Tituafa Villagdmez

Formacion en curso: | Tercer Nivel

Titulo a obtener: Licenciada en Educacién Inicial

Datos sobre la Investigacion

Titulo de la investigacion:

La ludificacion como herramienta didactica en el desarrollo

del aprendizaje social de los nifios.

Objetivo general de la
investigacion:

Determinar la contribucién de las herramientas de
ludificacion en el desarrollo del aprendizaje social en los

ninos.

Informantes:

Nifios de 5 afios y Docentes.

Funcidn de los informantes:

Proporcionar la informacion que se requiere con base a los

instrumentos de investigacion.

Categoria 1:

Ludificacion

Categoria 2:

Aprendizaje Social

Instrumentos de recoleccién
de informacion:

Guia de observacion dirigida al nifio.

A tener en cuenta:

¢ No confundir los términos: nocién, estructuracién y orientacion.

Instrucciones:

e Leer detenidamente el instrumento.
e El cuadro que se presenta en el siguiente apartado, evalle los items y marque

con una X en los casillero, de acuerdo a las categorias.
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En caso de existir recomendaciones u observaciones, rellenar el respectivo

casillero.
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GUIA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE OBSERVACION

"

t’cmﬁosmam NPT (N2 [N TNTA(NSS (N6 (N7 [NeB (N9 [NP10 [N [NeI2 [NUI3 [ N°14 [ NPIS | N°16
Sino Sino | Sifmo  Sino "Sifno | Silno | Sino | Si/no | Sifno | Sifno | Si/no | Sifmo | Simo | Sifmo | Sifno | Sifno

f’ﬁé&aﬁe.?éia Si | Si| Si| Si | Si | Si Si | Si | Si | Si | S | si | si [ Si | Si] S

Clandad s j{ Si Si S Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si Si

Adecuacion S | Si| Si| Si| S | Si Si_ | Si | Si | Si | Si | Si | Si | si|si|si

Aplicabilidad T si | Si [si s s [ osi Si | si| si | Si | Si | Si | si | si | Si| Si

' Recomendaciones u

observaciones

Consideraciones generales del instrumento Si No

' Las instrucciones son claras para contestar el cuestionario. Si

_ La cantidad de items es adecuada. Si

El lenguaje del instrumento es entendible. Si

| Sugerencias:

Firma de la

' Experta




UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION E IDIOMAS
CARRERA DE EDUCACION INICIAL

GUIA DE OBSERVACION

Titulo: La ludificacion como herramienta didactica en el desarrollo del aprendizaje

social de los nifios.

El presente Documento tiene como finalidad adquirir informacién para el
desarrollo del Trabajo de Integracion Curricular. La Guia de Observacion sera
aplicada por las autoras de la investigacidn en direccion a los nifios de 5 afios en el

area de Educacion Inicial.
Instrucciones:

a) Las Autoras de la investigacion marcaran con una X en los casilleros
correspondientes a los temas relacionados a ludificacién y al aprendizaje
social en el desarrollo de las clases virtuales y registraran la respectiva
valoracion con la siguiente escala:

Escala de valoracion.

e Siempre

e Casi siempre

e Aveces

e Nunca



Anexo D. Carta aval

ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“MANUELA CANIZARES”

Salinas, 04 de febrero del 2022.
Carta Aval
MSc. Ana Uribe Veintimilla
Directora de la Cx;rrera de Educacion Inicial

La Escuela de Educacion Basica “Manuela Cailizares” se complace en extender su aval a la
solicitud de la estudiante Tituafa Villagémez Julissa Alejandm con C.I: 0927271007, en la
aplicacion de sus instrumentos de evaluacion que se realizaron en la semana del 31 de
enero al 04 de febrero con el tema del proyecto :“La Ludificaciéon como herramienta
didactica en el desarrollo del aprendizaje social de los nifios, por la aplicacion de los
instrumentos entrevista y guia de observacion. Su participacion en esta actividad en nuestra
institucion nos ayuda a seguir fortaleciendo y desarrollando nuevos métodos de trabajo a
base de lo que las/los estudiantes proponen en sus diferentes temas, los cuales permitiran
que nuestra institucion crezca en conocimientos y saberes con el compromiso de que
nuestros estudiantes tengan una educacion de calidad.

Saludos, atentamente:

3 = C.‘
R
. 3 E ‘\x// =
emapascualina@hotmail.com
0986939044
Directora encargada

Escuela de educacion basica “Manuela Caiiizares™



Anexo E. Cronograma de actividades

ACTIVIDADES SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE 2021 DICIEMBRE ENERO FEBRERO
2021

o 4 |12

1.Recepcidn de aceptacion del docente
tutor

2.Elaboracion del capitulo I: EL
PROBLEMA

Xl X| X w
X
X

3. Elaboracion del capitulo 11: MARCO
TEORICO

4. Elaboracion del capitulo Il1: X X X X X X X
MARCO METODOLOGICO

5.Elaboracion del Capitulo 1V: X [ X | X | X | X | X [ X |X
DISCUSION DE LOS
RESULTADOS

6.CONCLUSIONES Y X | X | X | X | X | X | X |X
RECOMENDACIONES

7.Convocatoria de entrega del trabajo X X

de integracion curricular

8. Designacion docentes especialistas X X | X

9.Revision del Proyecto de X | X | X

investigacion.

10. Recepcion de los trabajos de X | X | X

titulacion con las correcciones

11.Sustentacién del Proyecto de X X

Investigacion

12.Ceremonia de incorporacion




Anexo F. Certificado sistema antiplagio

CERTIFICADO ANTIPLAGIO

En calidad de docente tutor del trabajo de Integracion curricular: La ludificacién como
herramienta didactica en el desarrollo del aprendizaje social de los nifios, elaborado
por la estudiante Julissa Alejandra Tituafia Villagémez, de la Carrera de Educacion
Inicial, de la Facultad de Ciencias de la Educacion e Idiomas, de la Universidad Estatal
Peninsula de Santa Elena, me permito declarar que una vez analizado en el sistema
antiplagio URKUND, luego de haber cumplido los requerimientaos exigidos de
valoracion, el presente trabajo de investigacion, se encuentra con el 5% de la
valoracion permitida, por consiguiente se procede a emitir el informe.

Atentamente,

()
‘-\/me. \/Jv&/ﬂ

Ed. Piarv. Ana Maria Uribe Veintimilla, M.Sc.

DOCENTE TUTOR

Adjunto reporte de similitud.
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