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Resumen

El trabajo de titulacion en modalidad monogréfica aborda la influencia de la gamificacién en
las practicas educativas del nivel inicial, un tema de gran relevancia en la primera infancia.
La gamificacibn se destaca como una estrategia pedagdgica innovadora y motivadora,
adaptable en todos los niveles de formacién académica. El objetivo principal del estudio es
determinar cémo la gamificacion en las clases de educacion inicial contribuye al aprendizaje
de los nifios en diversas areas de desarrollo. ElI enfoque metodoldgico incluydé una
investigacion documental descriptiva para obtener un conocimiento tedrico sélido sobre las
caracteristicas, contenidos, elementos y mecéanicas de la gamificacion. Ademas, se llevo a
cabo un trabajo de campo que implicé entrevistas a educadoras de nivel inicial en la ciudad
de Cuenca, con el fin de comprender las practicas docentes relacionadas con estrategias
gamificadas. Los hallazgos revelaron una estrecha relacion entre la gamificacion y la
educacioén inicial. Cuando se aplica de manera adecuada y se estructuran actividades
educativas basadas en la gamificacién, esta estrategia influye positivamente en el desarrollo
integral de los nifios, ofreciendo alternativas innovadoras y ludicas en la ensefianza. Ademas,
tanto educadores como expertos coinciden en que la gamificacién en la educacion promueve
el aprendizaje y tiene un impacto significativo en el desarrollo cognitivo y socioemocional de
los estudiantes, incluso en areas como la oralidad, la gamificacién demostr6 tener un impacto

positivo en el desarrollo de las habilidades de comunicacion de los alumnos.

Palabras clave: estrategias de gamificacion, perspectivas docentes, areas de
desarrollo infantil
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Abstract

This monographic dissertation discusses the impact of gamification on educational practices
in early childhood, which is a highly relevant topic. Gamification is an innovative and motivating
pedagogical strategy that can be adapted to all academic levels. The study aims to determine
how gamification in early childhood education fosters children's learning across multiple areas
of development. The research method involved a descriptive documentary study to gain strong
theoretical understanding of gamification's characteristics, contents, elements, and
mechanics. Additionally, interviews were conducted with early childhood educators in the city
of Cuenca to comprehend teaching practices associated with gamified strategies. The results
showed a tight connection between gamification and early education. When gamification-
based educational activities are appropriately structured, this strategy positively affects the
comprehensive development of children, providing innovative and playful teaching
alternatives. In addition, educators and experts alike acknowledge that gamification in
education fosters learning and significantly impacts the cognitive and socio-emotional

development of students, including orality, gamification, and social-emotional development.

Keywords: gamification strategies, teaching perspectives, child development areas
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Introduccién

La primera infancia es una etapa crucial en el desarrollo del ser humano, pues es durante los
primeros afios que los nifios y niflas adquieren las herramientas e informacion necesariapara
desarrollar habilidades y capacidades que les permitan un correcto desenvolvimientoen todos
los aspectos de su vida futura. Recibir una educaciéon de calidad desde la infanciaes
fundamental y uno de los factores presente es el involucramiento de los actores educativos,
pues son quienes deben estar inmersos y preparados para conseguir este objetivo. Las
metodologias educativas, recursos didacticos y estrategias son parte importante de los
procesos de ensefianza-aprendizaje, ya que se adaptan a las circunstancias y a los contextos
educativos y sociales.

Una de las estrategias utilizadas con frecuencias en el &mbito educativo es la gamificacion,
gue segun Subias (2018) utiliza dinamicas basadas en juegos, mediante diversos procesosque
incrementan el aprendizaje, por medio de alternativas llamativas y motivadoras, que inciten a
mejorar los procesos educativos y convertirlos en espacios de calidad. Asimismo,favorece al
compromiso que tienen los alumnos con el aula e impulsa a que los comportamientos y
actividades educativas sean mas divertidas e interesantes (Sanchez, 2019).

Ante lo expuesto e investigado, se reconoce que la importancia social de este estudio se
centra en compartir con la sociedad en general informacién destacada acerca del empleo de
la gamificacién dentro de las aulas de educacion inicial como recurso para estimular el
desarrollo de los nifios y nifias. Principalmente los educadores y educadoras del nivel inicial,
pueden estar interesados en el tema, pues generan conocimientos acerca de los diferentes
usos de la gamificacion durante el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo cual se convierte a

futuro en un aporte para su formacion y servicio hacia la educacion.

Para el desarrollo de la investigacion, se establecié en un objetivo general sobre determinar
cémo el uso de la gamificacién en las clases de educacion inicial promueve el aprendizajede
los nifios y nifias en las diferentes areas del desarrollo. Asi mismo, de este objetivo general
se manifiestan tres objetivos especificos: 1) Conocer en qué consiste la gamificacion como
método de ensefianza en el aula; 2) Indagar cudles son las estrategiasde gamificacion mas
efectivas que favorecen el aprendizaje en las diferentes areas de desarrollo de los nifios de 4
y 5 afios de edad y 3) Describir las principales percepciones y practicas docentes sobre la
implementacion de la gamificacion en las clases de educacioninicial de Cuenca, como medio

para facilitar el aprendizaje de los nifios de 4 y 5 afos de edad.

Para la realizacion de este trabajo, se utiliz6 la metodologia de caracter cualitativa. Se recurrio
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a la investigacion documental descriptiva y explicativa que permiti6 conocer informacion
importante acerca de la gamificacién de manera general y dentro del &mbito educativo, desde
la perspectiva de profesionales expertos en el tema. Asi también, se recopil6 informacién
documental acerca del aprendizaje y areas del desarrollo en nifios deeducacion inicial,
relacionando las dos categorias para determinar su importancia. Ademas,se realiz6 un trabajo
de campo, que es de gran utilidad para complementar lo indicado anteriormente, mediante
entrevistas a docentes de la ciudad de Cuenca. La informacion hallada se sintetiz6 y analizé
permitiendo responder a las preguntas y objetivos planteados, para asi establecer

conclusiones pertinentes.

En el primer capitulo se aborda la conceptualizacion de la gamificacién desde varios autores,
profundizando el concepto e indagando aquellas caracteristicas, mecanicas y elementos que
la componen. En el segundo capitulo, se explora las estrategias de ensefianza mas efectivas,
abordando detalladamente cémo el aprendizaje en las areas dedesarrollo contribuye en el
aprendizaje de los nifios de 4 a 5 afios, y la importancia de la gamificacion empleada como
estrategia para potenciar el desarrollo global de los infantes, contrastando por medio de
autores su significacion durante el proceso de ensefianza- aprendizaje. Y en el tercer capitulo,
se analiza las percepciones y practicas docentes en relacion a la implementacion de la
gamificacion en el nivel de educacién inicial, mediante la transcripcion de entrevistas,
codificacién en el software Atlas Ti y la discusion de la realidad, en base a categorias y

objetivos propuestos.

Para finalizar, considerando las investigaciones realizadas, se concluye que la gamificacion
facilita el logro de objetivos a alcanzar durante el desarrollo de clases. Asimismo, crea
espacios educativos mas significativos, pues las estrategias de gamificacion pueden
integrarse dentro de la planificacién del curriculo; por ello, los docentes de educacion inicial
implementan la gamificaciéon e identifiguen que, a través de ella hay un aumento en la
predisposicién por aprender y potenciar las capacidades de sus alumnos, creando un

ambiente propicio de aprendizaje y diversion.
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Capitulo |
La gamificacion como método de ensefianza en el aula

En el primer capitulo se plantea comprender en qué consiste la gamificacibn como método de
ensefianza dentro del ambito educativo. Se conceptualiza a la gamificacion desde
perspectivas de diferentes autores como Zichermann, Cunningham, Nick Peeling, Deterding,
Kapp, Foncubierta, Contreras, Eguia y Hamari. A continuacion, se profundiza en el concepto
de gamificacion en la educacién, explorando sus caracteristicas y los elementos que la
componen. Se examina como la gamificacion puede ser aplicada de manera efectiva en el
ambito educativo actual, fomentando la participacion activa de los estudiantes y mejorando
su motivacion y compromiso con el aprendizaje.

1.1 Concepto de gamificacion

La gamificacién es un término reciente que surgié en el ambito empresarial y posteriormente
se introdujo en otras areas. Segun Zichermann y Cunningham (2011) la gamificacién se define
como un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para
atraer a los usuarios y resolver problemas especificos. Este término no fue generalizado sino
hasta dos afios después por Nick Peeling, el responsable de que esta palabra se aborde fuera
de su area de creacion e introducida en el ambito académico (Contreras y Eguia, 2017).

Diferentes autores destacan que el uso e importancia de la gamificacién en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, radica en cémo se puede implementar dentro el aula y cuél es su
relevancia en ciertos contextos educativos, tratando asi de encontrar una definicion comun
de gamificacion. Deterding et al. (2011) define a la gamificaciébn como el uso de mecanicas,
estéticas y pensamientos basados en el juego para atraer a las personas, motivarlas a
participar en actividades, fomentar el aprendizaje y resolver problemas. Asi también,
Zichermann y Cunningham (2011) agregan una perspectiva mercantilista y orientada a los
negocios, presentando a la gamificacion como una herramienta importante no solo en lo
educativo, sino en lo laboral. De esta manera, se conoce que los autores logran definir a la
gamificacion como la implementacion de disefio de juegos, programas de lealtad y economia
del comportamiento que dirijan las acciones de los usuarios de manera correcta y oportuna

(Torres y Gonzalez, 2019).

La gamificacién ha tenido grandes avances con respecto a su conceptualizacion y aplicacion
en diferentes campos de estudio que no son Unicamente (Fernandez et al.,2020) Es importante
destacar que la implementacion de actividades gamificadas no solo se centra en jugar, sino

también en adquirir experiencias significativas en donde se apliquen técnicas, elementos y

Kevin Santiago Duran Cochancela - Maria Fernanda Rivera Riofrio



UCUENCA 13

dinamicas, que involucren a los estudiantes y les motive a conseguir sus objetivos

académicos, a través del uso de este tipo de herramientas

Actualmente, la gamificacion constituye una estrategia de instruccién educativa, empleada en
todos los niveles (Vélez y Tejada, 2022). En este sentido, es considerada una herramienta
enriguecedora para la practica docente, al igual que una estrategia educativa popular en
diferentes contextos y niveles de ensefianza. Para obtener una conceptualizacion mas
profunda sobre la aplicacion de gamificacion dentro de un ambiente académico se toma como
referencia a Foncubierta y Rodriguez (2014) que definen a la gamificacion como: “La técnica
0 técnicas que el profesor emplea en el disefio de una actividad, tarea o proceso de
aprendizaje (sean de naturaleza analdgica o digital) introduciendo elementos del juego
(insignias, limite de tiempo, puntuacion, dados, etc.) y/o su pensamiento (retos, competicion,
etc.) con el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el

comportamiento de los alumnos en el aula” (p.74).

De manera similar, Gallego et al., (2014) afirman que la gamificacién es la propuesta de
implementar una actividad ladica en cualquier entorno escolar, en consecuencia, todos los
participantes que se encuentran toman el papel de jugadores y pasan a ser los protagonistas
de la escena, esto les permite tomar sus propias decisiones y notar un progreso personal y
como grupo, para asumir nuevos desafios en un entorno social, lo cual conlleva el auto
imponerse ante el grupo por sus logros y recibir reconocimiento y retroalimentacién por ello.
Es asi que, la gamificacion es un enfoque estratégico para mejorar sistemas, servicios,
organizaciones y actividades mediante la creacion de experiencias similares a las que se

generan al jugar, pues motivan e involucran a los usuarios.

La gamificacion ofrece a los estudiantes de una forma innovadora y motivadora la opcion de
participar en distintos escenarios. Con el tiempo, se ha convertido en una herramienta (util
para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje. De igual manera, se ha utilizado
ampliamente en muchos campos y niveles educativos, pues motivan a los participantes o
estudiantes a dirigir su propio comportamiento. También se considera que la gamificacién
llega a ser un aporte para la retroalimentacion de los estudiantes, lo cual fomenta el trabajo

grupal o individual.
1.1 Gamificacion en el ambito educativo

La gamificacion se define en el ambito educativo como la creacién de escenarios de

aprendizaje que incluyen actividades dinamicas e ingeniosas que fomentan la resolucion de
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tareas de manera creativa y colaborativa. Para (Prieto et al., 2014) la gamificacion “es la
aplicacion de elementos conceptuales propios del disefio de videojuegos a entornos distintos
del juego como la empresa, el marketing comercial o la educacion” (p. 2). Asimismo,
Deterding et al. (2011) menciona que la gamificacion se define como “el uso de elementos de
disefio de juegos caracteristicos para juegos en contextos que no son juegos” (pg, 2).

Los estudiantes dentro del sistema educativo deben superar desafios como: la motivacion
y compromiso con las tareas (Lee y Hammer, 2011). Segun (Kapp, 2012) la gamificacion se
enfoca en el alumno, porque tiene la capacidad de adaptarse a las necesidades de cada
individuo y motivarlos a asumir la responsabilidad de su propio aprendizaje (Noriega, 2017).
Por lo tanto, las actividades gamificadas que se les presentan a los estudiantes son un factor
importante que permite responder a las necesidades de cada alumno, mientras a la par le

genera motivacion por la adquisicion de nuevos logros educativos.

La gamificacion se utiliza tanto en entornos laborales como en el ambito educativo siendo
especialmente adecuada para su implementacion en las aulas de educacion inicial, ya que
promueve la motivacion y el entusiasmo en los nifios y nifias. Esta tendencia moderna es
vista como una oportunidad y una alternativa para los educadores, ya que ayuda a que los
estudiantes respondan de manera positiva a las propuestas de aprendizaje. Partiendo de ello,
es importante continuar desarrollando estrategias didacticas que incorporen la gamificacién y
gue generen ambientes académicos estimulantes y participativos para los parvulos (Pinilla,
2019).

Asimismo, la gamificacién, se plantea como una avanzada y desarrollada herramienta de la
gue disponen los profesores, sin embargo, incluye, de por medio, un trabajo de andlisis,
disefio y retroalimentacién continua. No obstante, para que sea eficiente el proceso, es
necesario tener claras las necesidades de cada uno de los alumnos dentro del aula de clases,
permitiendo reconocer y validar las emociones y sentimientos que queremos conseguir de los
educandos. Con lo anteriormente mencionado respecto a la educacion y su relacion con la
gamificacion, es evidente la potencialidad que ofrece para lograr experiencias exitosas en
conjunto con el alumnado, pero ¢Qué beneficios promueve la gamificacion en los procesos

educativos? ante esto Marin (2015) sefiala que:

Proporciona retroalimentacion oportuna a los estudiantes, ofreciendo comentarios y
evaluaciones que les ayudan a mejorar su desempefio.

Brinda informacion valiosa al docente del curso, permitiéndole identificar las fortalezas y areas
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de mejora de sus estudiantes y adaptar su ensefianza en consecuencia.

- Fomenta la relacién entre pares y equipos, creando un ambiente colaborativo donde los
estudiantes pueden interactuar, trabajar juntos y aprender unos de otros.

- Promueve instancias de aprendizaje activo, involucrando a los estudiantes en actividades
practicas, debates, proyectos y otras formas de participacion que los mantienen
comprometidos y motivados.

- Mejora los aprendizajes de los estudiantes al proporcionarles experiencias de aprendizaje
significativas, desafiantes y relevantes que les permiten aplicar y consolidar sus
conocimientos.

- Motiva a los estudiantes a trabajar activamente en clases al hacer que se sientan mas
involucrados, interesados y responsables de su propio proceso de aprendizaje.

La gamificacion en efecto es una herramienta necesaria dentro de las aulas siempre y cuando

fomente el progreso de los estudiantes, a través del aprendizaje de varios contenidos, pero

sobre todo reflejando un impacto en sus comportamientos mientras realizan acciones dentro
del aula de clase, lo cual influencia y promueve el conseguir altos estandares académicos.

La implementacion de una metodologia que incluye objetivos, juegos, recompensas y otros

elementos pueden motivar a los estudiantes, animarlos a participar o actuar en general, sin

embargo, es importante considerar que el contexto cultural afecta las experiencias previas de

cada nifio (Contreras y Eguia, 2017).

1.2 Caracteristicas

La gamificacion se caracteriza por incluir la Teoria de Flujo, desarrollada en los afios 70 por
el psicologo hangaro Mihaly Csikszentmihalyi, esta teoria describe el estado mental en el cual
una persona se encuentra completamente concentrada e inmersa en la tarea que esta
llevando a cabo (Biel y Garcia, 2015). La gamificacion es el uso de elementos y dinamicas
propias de los juegos en contextos no ludicos con el fin de motivar y comprometera los
participantes. La relacion entre la teoria de flujo y la gamificacion radica en que ambos
enfoques buscan crear experiencias atractivas y motivadoras para los usuarios. Es decir, la
gamificacion se basa en los principios de la teoria de flujo para crear experiencias altamente

atractivas y motivadoras.
Para promover la teoria de flujo se presentan 7 consejos:

1. La actividad debe evitar ser lineal, de manera que no sea constantemente un desafio ni

tampoco aburrida.
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2. Esimportante establecer un objetivo concreto para que los alumnos puedan trabajarhacia
su logro.

3. La actividad debe ser significativa y entretenida, captando el interés de los participantes.
Es fundamental evitar que la actividad genere frustracion excesiva enlos usuarios.

4. La actividad debe presentar un desafio alcanzable, que motive a los participantes a
esforzarse y superarse.

5. La mecénica de la actividad debe ser accesible para todos, sin barreras que excluyana
ciertos individuos.

6. La retroalimentacion es esencial para poder ajustar y mejorar la actividad segun sea
necesario, adaptandola a las necesidades de los participantes (Biel y Garcia, 2015).

Cabe mencionar que, la gamificacion promueve la socializacion de los estudiantes al fomentar
espacios de participacion grupal, que a su vez implica una competitividad frente a la existencia
de una meta donde exista una busqueda de la meta. Se ha observado que los nifios aprenden
mejor cuando interactian con sus compafieros o con elementos de su entorno, lo que los
lleva a buscar juegos que se basen en la interaccion social. Ademas, algunos estudiantes
disfrutan explorando el entorno mientras juegan.

Por su parte, Zimmerman y Salen (2003) sefialan que la gamificacién debe presentar 3
importantes aspectos que son cruciales al momento de desarrollar una actividad, estos son:
1. La creacion del juego, 2. La modificacién del juego, y 3. El analisis de juego que debe estar
impregnado a un disefio interactivo. Con ello, se estructura de un disefio curricular centrado
en las bases de la gamificacion que apunten a mantener el interés en los nifios, evitando que
el proceso de enseflanza-aprendizaje se convierta en un espacio aburrido o de poco interés.
culminando este apartado es importante mencionar que Agredal et al. (2018) concretan cuatro
criterios esenciales al momento de entender la importancia y los beneficios de la gamificacion:

libertad para fallar, rapido feedback, progreso e historia.
1.3 Elementos de la gamificacion
Es importante conocer los elementos que forman la gamificacion, por lo que, a continuacion,

se presenta una tabla que los abarca, Werbach y Hunter (2012) clasifican los elementos en

tres categorias: dinamicas, mecanicas y componentes.
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Tabla 1. Elementos de la gamificacion

Limitaciones

Emociones
Dinamicas

Narracion

Progresiones

Relaciones

Retos
Mecanicas

Competicion

Cooperacion

Feedback

Recompensas

Componentes Logros

Avatares

Niveles

Rankings

Puntos

Nota: Basado en el texto Ambientes de Aprendizaje Mediados por la Gamificacion para el
fortalecimiento de Habilidades Socioemocionales (Biel y Garcia, 2015). Desde
perspectivas de Biel y Garcia (2015), las mecanicas se refieren a los componentes
basicos del juego, como sus reglas, motor y funcionamiento. Sin embargo, el término
dinamica, se refiere a la forma en que se implementan las mecanicas que tienen un
impactoen el comportamiento de los estudiantes. Por Gltimo, los componentes se refieren

a los recursos y herramientas utilizados para crear actividades en la gamificacion.
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Tabla 2. Componentes de la gamificacién

18

Emociones Curiosidad, competitividad, frustracién yfelicidad.
Dinadmicas
Narracion Una historia continua es la base del proceso de
aprendizaje.
Progresion Evolucién y desarrollo del jugador - alumno.
Relaciones Interacciones sociales, comparierismos, statusy
altruismo.
Restricciones Limitaciones o componentes forzosos.
Colaboracion Trabajar juntos para conseguir un objetivo.
Mecénicas

Competicion

Unos ganan y otros pierden. También contrauno

mismo.

Desafios

Tareas que implican esfuerzo, que suponen unreto.

Recompensas

Beneficios por logros.

Retroalimentacion

Como lo estamos haciendo.

Suerte

El avanzar influye.

Transacciones

Comercio entre jugadores, directamente o con

intermediarios.

Turno

Participacion secuencia.

Avatar

Representacion visual del jugador,

Colecciones

Elementos que pueden acumularse.

Combate

Batalla definida.
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Componentes Desbloqueo de Nuevos elementos conseguidos tras conseguir

contenidos objetivos.

Graficas sociales |Representa la red social del jugador dentro dela

actividad.

Equipos Trabajo en grupo con un objetivo coman.

Huevos de pascua [Elementos escondidos que deben buscarse.

Nota. Basado en el texto For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business
(Werbach y Hunter, 2012).

La gamificacion, emplea un sistema de evaluacion centrado en la comunidad educativa,
enfocandose en los logros individuales y pequefios avances, esta es una parte fundamental
porque permite la gestion de diversos aprendizajes, y a su vez a la construccién de numerosos
caminos para llegar a la meta principal en funcién de las actitudes, habilidades y otras
caracteristicas de los estudiantes (Diaz y Troyano, (2013).

Para comprender la gamificacién y su aplicacion en la educacién, es importante destacar los
diversos componentes que suelen estar presentes, en este sentido se recurre a lo expuesto
por Kapp citado en Martinez (2018) para identificar los diferentes elementos que suelen
mostrarse presentes en la gamificacion, los cuales se presentan a continuacion:

La base del juego se centra en la posibilidad de participar, aprender y obtener informacion,
acompafiado de desafios que generan motivacion. Es esencial establecer reglas claras en el
juego, fomentar la interactividad y proporcionar retroalimentacion constante para enriquecer
la experiencia.

La mecanica del juego abarca la implementacién de niveles o insignias como recompensas
para los jugadores. Estas recompensas estimulan el deseo de superacion y también ofrecen
informacion sobre el progreso alcanzado en el juego.

Estética, se emplean imagenes atractivas visualmente en el juego con el objetivo de captar la
atencion del jugador y mejorar su experiencia visual.

La idea principal del juego radica en que el jugador adquiera informacion a través de las
mecénicas del juego, incluso de manera subconsciente. Esto permite simular actividades de
la vida real y desarrollar habilidades que el jugador puede no haber tenido previamente.

- Laconexién entre el juego y el jugador busca establecer un compromiso, considerando el

estado y las preferencias del jugador. Es crucial que el jugador puedaencontrar facilmente
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lo que busca, ya sea los botones necesarios o las instrucciones del juego, para facilitar su
participacién y comprension.

- La gamificacion utiliza estrategias basadas en la psicologia para promover el aprendizaje
a través del juego, como la asignacién de puntos y la retroalimentacion correctiva. Estas
estrategias estan disefiadas con el propdésito de motivar a los estudiantes y facilitar su

proceso de aprendizaje.

- Laresoluciéon de problemas es el objetivo principal del jugador en la gamificacion, donde
se busca alcanzar metas, resolver problemas, vencer enemigos y superar obstaculos.
Este objetivo impulsa al jugador a participar activamente en el juego y a buscar estrategias
para lograr el éxito.

Otro aspecto importante a tomar en consideracion son las particularidades de cada uno de
los estudiantes, pues resulta de ayuda analizar previamente los perfiles de los participantes
y sus caracteristicas especificas como jugadores para el desarrollo de diversas actividades.
Para ello, se contara con la clasificacion hecha por Bartle (1996, como se citdé enBiel y Garcia,
2015) quien clasifica el perfil de los jugadores, en 4 secciones, teniendo en cuenta los

comportamientos individuales y la personalidad:

1. Competitivos:

Estos jugadores buscan ganar y no se conforman solo con eso, sino que aspiran a serlos
mejores y alcanzar el primer puesto en la clasificaciéon. Su motivacién principal essuperar a
los demas y destacar en el juego.

2. Triunfadores:

Los jugadores de este tipo son aventureros y se motivan por el deseo de superarsea si
mismos. Les interesa ir subiendo niveles, desbloqueando contenidos y alcanzando nuevos
logros. Su enfoque principal esta en su propio progreso y crecimiento personal.

3. Sociables:

Estos jugadores encuentran en el juego una oportunidad para interactuar con otros, compartir
ideas, experiencias y establecer conexiones sociales. Disfrutan de la creacion de redes de
contactos o la formacién de amistades en el entorno del juego.

4. Exploradores:

A estos jugadores les encanta la exploracion y descubrimiento en el juego. Les interesa
investigar y encontrar nuevas cosas, ya sea en el mundo virtual del juego o en los diferentes
aspectos y mecanicas que ofrece. Su motivacion esté en la curiosidad y el deseo de conocer

mas sobre el juego (pag.78). Asimismo, para llevar a cabo estas acciones es necesario, estar
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enfocado y tener una buenaactitud que permita desempefiarse en las diferentes areas o
espacios de aprendizaje.

1.4 Integracién de la gamificacion a la escuela

Al hablar de integrar la gamificacion en la escuela, resaltan los aportes practicos y
metodologicos creados en el contexto ltdico de gamificacidén y que sirven de apoyo actividades
gue generan interés. A partir de ello, surge la necesidad de seguir introduciendo actividades

variadas que funcionan como catalizadores de aprendizaje en los nifios.

Desde lo mencionado anteriormente, Tomislav et al. (2018) propone que, cuando se incluyen
actividades ludicas en el entorno escolar, se incrementa el rendimiento estudiantil del
aprendizaje de los contenidos abordados. Con relacion a ello, esta investigacion se sirve de
un estudio centrado en el area de las matematicas, realizado por Widodo y Rahayu citado en
Malvasi'y Moreno (2022) quienes demostraron gque los estudiantes al trabajar con juegos para
resolver los ejercicios tuvieron un mayor desenvolvimiento en el momento de desarrollar
dichas actividades. En este sentido, Zaharin et al. (2021) han indagado acerca de la
aceptaciéon de implementar la gamificacion en los momentos de aprendizaje en las aulas de
clases de los estudiantes, y los resultados de este andlisis han demostrado que los alumnos
aceptan positivamente esta estrategia de juego, manteniendo una conexién entre juego,

aprendizaje, progreso intelectual y mejora académica.

En la escuela, la gamificacion se convierte en una estrategia educativa que permite modificar
la conducta del estudiante. En tal sentido, mejora su participacion a través de la utilizacion de
métodos didacticos que intensifican la interaccion con el entorno (Prieto et al., 2014). Los
maestros son responsables de dirigir el aprendizaje de manera creativa, planificada y
organizada con actividades de ensefianza que permitan a los estudiantes aprender de
manera independiente y participar en el descubrimiento y uso del conocimiento. Por lo tanto,
es crucial que los estudiantes reciban motivacion de manera espontédneay frecuente en cada

actividad.

Se plantean aspectos a considerar en las actividades gamificadas:

- Predecir lo que puede suceder; a través de esta actividad se abordard, de parte del
maestro, en momentos importantes:
1. Anticipacion: La gamificacion se utiliza como estrategia para evaluar el nivel de

conocimiento de los participantes. Se implementan pruebas o test de preguntas disefiados

Kevin Santiago Duran Cochancela - Maria Fernanda Rivera Riofrio



UCUENCA 2

de manera divertida y ludica. Estas preguntas estan estructuradas de forma que fomenten
la participacion activa y generen interésen la tematica a tratar. El objetivo es iniciar una
conversacion entre el maestroy los estudiantes, explorando y familiarizandose con el
tema. La gamificacion se utiliza como enfoque motivador y estimulante para activar el
conocimiento previo y establecer las bases para la construccién del nuevo aprendizaje.

2. Construccion del conocimiento: Se forman grupos de estudiantes para abordarel tema de
estudio, fomentando la colaboracién y el intercambio de ideas. Se crea un espacio visual
en el aula que permite a todos los estudiantes ver y escuchar al docente de manera clara.
Esto asegura que todos tengan accesoa la informacion y puedan participar activamente.
Se utilizan recursos visualesy didacticos adecuados para facilitar la comprension de los
conceptos y promover la participacion de todos. El enfoque visual contribuye a una mejor
asimilacion de la informacién y enriquece la experiencia de aprendizaje.

3. Consolidacion: Para finalizar, se incorpora un juego o sorteo en el que todos los grupos
tienen la oportunidad de participar activamente en la tematica tratada. Esto promueve el
aprendizaje a través del juego, convirtiéndolo en unavaliosa herramienta para fortalecer el
conocimiento, el aprendizaje y el desarrollo integral de los estudiantes en el entorno
escolar.

- Se valora la perspectiva de los alumnos y se enfatiza en brindarles oportunidades para
construir el proceso de aprendizaje junto con sus compaferos, sin presiones. Este
enfoque se considera altamente efectivo, ya que el juego actia como un catalizador para
el aprendizaje y facilita el desarrollo autbnomo de nuevas habilidades necesariaspara
continuar creciendo y aprendiendo.

- Se presta atencion a opiniones diferentes a las propias y se promueve activamente la
integracion de nuevas formas de pensamiento académico.

- A través de la implementacién de actividades que fomentan la exploracién del entornoy
promueven la felicidad en los nifios, se busca identificar tanto las similitudes como las
disparidades en diversas situaciones. Ademas, se crea un entorno acogedor y amigable
gue propicia el bienestar del estudiante.

- Las situaciones probleméticas se resuelven formando grupos de trabajo y fomentandola
interaccion entre los compafieros.

Desde lo antes ya mencionado, se reconoce a la gamificacion presenta varias caracteristicas

y beneficios dentro del ambito de la ensefianza. Esta estrategia consiste en implementar

elementos y técnicas relacionados al juego para mejorar el entorno educativo, motivar a los

estudiantes y fomentar su compromiso con el aprendizaje. En el contexto educativo, esta

estrategia no se centra Unicamente en crear actividades de aprendizaje que sean divertidas e

interesantes, sino que, se plantean desafios y se persiguen niveles de competencia mas altos.
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Ademas, se considera una herramienta enriquecedora para los educadores, ya que se adapta
a las necesidades individuales de los estudiantes y sus estilos de aprendizaje. De igual
manera, esta estrategia promueve la participacion activade los alumnos, lo que se demuestra
en mejores resultados académicos y estimula un aprendizaje significativo.
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Capitulo Il
Aprendizaje en nifios de 4 a 5 afios de edad

Como se mencionaba anteriormente, en la actualidad, un sistema educativo de calidad
implica que el docente considere estrategias de ensefianza y se involucre con el alumnado
de maneras asertivas. En este capitulo, se abordara en detalle las areas que contribuyen al
desarrollo de nifios de 4 a 5 afios. En primer lugar, se exploraré el concepto de estrategia
educativa y su importancia en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se examinaran
diferentes enfoques y técnicas utilizadas para promover un aprendizaje significativo y
estimulante. Asi mismo, se presentaran las estrategias de gamificacion adaptadas a las
edades tempranas, enfocandose en nifios y nifias de 4 a 5 afios. Para culminar el capitulo,
se describiran diferentes enfoques y practicas que combinan elementos ludicos y educativos
gue fomentan la participacion activa, la motivaciéon y el desarrollo integral de los nifios en esta

etapa crucial de su crecimiento.
2.1 El aprendizaje

Cajamarca y Coello (2022) consideran que el aprendizaje es un proceso donde se alcanzan
conocimiento, destrezas, valores y actitudes, logrados Unicamente a través del estudio o la
experiencia adquirida (pg, 19). Es fundamental estimular el cerebro de los nifios y nifias desde
una edad temprana para favorecer su desarrollo integral y promover su crecimiento fisico,
social e intelectual. Los primeros afios de vida son cruciales, ya que es durante este periodo

gue alcanzan su maximo potencial de madurez.

Los infantes desarrollan sus aprendizajes de acuerdo a las capacidades individuales que
poseen, por ello la importancia del contexto educativo, social, familiar, las herramientas
pedagdgicas y el papel que desempefian los educadores (Guerra, 2014). En este sentido, se
considera a cada péarvulo como un ser dotado de inteligencia, el cual se puede desarrollar de
distintas maneras dependiendo de los factores que influyen en él. Es asi que, tanto docentes
como el circulo familiar deben estar conscientes de que tienen influencia sobre los nifios y
ninas.

Las escuelas estan trabajando actualmente para asegurarse de que los nifios reciban una
educacién de calidad, que les permita participar activamente dentro de la sociedad; para
conseguirlo, les brindan herramientas did4cticas especificas, para que sean los educandos

los que intenten buscar respuestas de manera libre y curiosa, caracteristica propia del nivel
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inicial, ademas, se fomenta la creatividad y la innovacion en el aprendizaje para mejorar la
comprension y adquirir habilidades acompafadas de destrezas, conocimientos y conductas
(Avendario et al. (2021).

Los nifios y nifias de 4 a 5 aflos que se encuentran en la etapa preescolar, pasan por un
proceso de desarrollo y crecimiento, por lo que es importante adquirir significativos logros
desde las primeras edades, para asi guiarlos y brindarles mejores oportunidades para un
desarrollo feliz y saludable. Por lo que es crucial comprender cuales son los hitos o
indicadores de desarrollo en las edades de 4 a 5 afios 11 meses los cuales segun la UNICEF
(2015) son:

Desarrollo motor y autonomia

Es la capacidad de realizar movimientos manteniendo el equilibrio y coordinacion.
- Se paray salta en un pie
- Sube y baja escaleras.
- Camina en una linea
- Lanza una pelota a lo alto y la agarra.
- Abrocha botones.
- Siempre bajo la supervision de un adulto, hace figuras con plastilina y también
recortafiguras rectas y curvas con las tijeras de punta redonda.
- Se lava, viste y come solo o sola cuando un adulto le sugiere.
- Anda en triciclo o en bicicleta con rueditas. (pg.11)
Desarrollo del pensamiento
Es la capacidad de organizar informacion y resolver problemas.
- Sabe los nombres de los integrantes de su familia; reconoce el triangulo, circulo,
cuadrado (figuras geométricas)
- Distingue “mucho”, “poco”, “mas o menos”.
- Le gusta preguntar y saber cosas del mundo: animales extrafios, maquinas, por
guépasan las cosas
- Dibuja a una persona con tres partes del cuerpo diferentes.
- Utiliza el tiempo presente y pasado. Ej.: “Hoy jugué futbol; ayer fui a la plaza”.
- Comienza a distinguir objetos por su forma, tamafio, color o peso.
- Sabe los dias de la semana.
- Entiende y sigue 6rdenes con, al menos, dos instrucciones. Ej.: “Sacate la

ropa ydéjala en el canasto de la ropa sucia”.
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Sabe contar hasta 20 objetos 0 mas.
Comprende los conceptos “agregar” y “quitar”.
Sabe sumar y restar con nimeros del 1 hasta 10. (pg.13)

Desarrollo del lenguaje y lectoescritura

Es la capacidad de comunicarse a través del lenguaje, lectura y escritura.

Usa un vocabulario amplio: Ej., Sabe nombres de animales, muebles, colores,
tamanfos, etc.

Incorpora palabras nuevas.

Conversa con otras personas y le entienden.

Puede recitar poemas y narrar cuentos breves.

Le gusta mucho escuchar cuentos e historias.

Se interesa en conocer aquello que sale escrito. Ej.: Pregunta qué dice en la caja
deleche.

Conoce algunas letras de su nombre e identifica las vocales.

Escribe algunas palabras familiares.

Contesta preguntas sencillas.

Transmite recados orales. (pag.16)

Desarrollo socioemocional

Es el proceso a través del cual un nifio o nifia aprende a reconocer sus cualidades y

limitaciones, sus emociones y sentimientos, a la vez que desarrolla la capacidad de

expresarlos sin dafiar a otros. Esto favorece su autoconocimiento y autoestima, como también

sus habilidades para relacionarse con las demas personas.

Reconoce sus caracteristicas fisicas (Ej.: Color de pelo, forma de o0jos),
habilidades(“soy bueno para...”) y preferencias (“me gusta jugar a...”).

Confia en sus capacidades y se alegra por sus logros.

Reconoce y expresa varios sentimientos como alegria, tristeza, rabia, miedo,
verguenza.

Puede controlar sus impulsos y expresar sentimientos sin dafiar a otras personas.
Demuestra carifio a sus amigos o amigas a través de gestos o palabras.
Considera los sentimientos de otros, realizando acciones para ponerlos
contentos.

Comparte materiales para realizar actividades con sus compafieros y
compaferas.

Puede obedecer las reglas de los padres

Tiene opinidn y puede elegir qué quiere hacer o jugar cuando le preguntan
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Tiene amigas 0 amigos y los invita a jugar.
Respeta turnos y reglas en los juegos.
Saluda, se despide y usa el “por favor” y “gracias”. (pg.19)

Desarrollo psicosexual

Es el proceso de maduracion de la sexualidad, entendida como un concepto amplio que

incluye, en esta etapa, conocer el propio cuerpo y reconocerse como hombre o mujer.

No hay desarrollo en el aspecto fisico de la sexualidad.

Se reconoce a si mismo como hombre o mujer, sefialando aspectos culturales
para definirlo. Por ejemplo, dice que es hombre porque tiene pelo corto o es
mujer porqueusa pinches en el pelo.

Se identifica con algunas conductas asociadas al rol masculino o femenino de
su contexto social.

Muestra curiosidad por el cuerpo de los otros y las diferencias entre nifios y nifias.
Muestra interés en explorar y conocer su cuerpo. Podria tocar sus genitales. (pg.
22)

Vygotsky (1988) sostiene que el desarrollo no solo se basa en la genética, sino
también en lacultura y el tipo de experiencias que los nifios adquieren. EIl autor
también enfatiza que la ensefianza de alta calidad precede al desarrollo y que el
aprendizaje comienza desde lo intersubjetivo (internalizacion y apropiacion del
conocimiento) y lo intersubjetivo (en relacion con otros, intensamente en una
necesidad), (Baquero, 1996). Por ello, ¢De qué manera se puede conseguir
aprendizajes efectivos en estas edades? Proporcionando un ambiente educativo
de confianza donde puedan adquirir un sin numero de experiencias
enriguecedoras, fomentado su autonomia y confianza de si mismos mediante
participacionesen el salén de clase. Cada actividad propuesta debe estar
condicionada por la manipulaciénde objetos tanto en el aula como en el entorno
escolar, asi como también la exploracién del mismo, incitando al diélogo,

expresion corporal, entre otros.

Con respecto a lo antes mencionado, el (Ministerio de Educacién, 2023) proporciona a los

educadores algunas estrategias de atencion a considerar, que servirdn de apoyo para el nifio

0 nifia cuando presenta dificultades en su aprendizaje, las cuales son:

Brindar atencion y consideracion en cada una de sus acciones, reconociendo y
valorando sus esfuerzos y logros.

Establecer habitos y rutinas claras, proporcionando horarios estables que
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brinden estructura y seguridad.
- Potenciar diversas habilidades mas alla de lo cognitivo, como habilidades
emocionales, creativas, fisicas y sociales.
- Desalentar comportamientos inadecuados o violentos, promoviendo conductas
positivas y respetuosas.
- Dar instrucciones claras, breves y precisas para facilitar la comprensién y el
seguimiento de las tareas.
- Fomentar el desarrollo de habilidades sociales, como la comunicacion efectiva,
el trabajo en equipo y la empatia, para promover relaciones saludables y el
bienestar emocional (pg. 8).
Para los nifios y nifas, llegar al nivel preescolar representa un gran cambio dentro de sus
ambientes y contextos, pero también, es una oportunidad de jugar y compartir con sus pares
en un espacio disefiado para el disfrute y goce (Chavez, 2018). En este mismo contexto, Diaz
(2016) sefiala que el juego en su dimension pedagdgica engrandece las posibilidades para el
desarrollo global de los parvulos siempre y cuando la participacién del adulto responsable o
maestro/a se lleve a cabo y sea de manera intencionada.
Ademas, durante el nivel preescolar, los infantes participan en actividades dentro del aula que
genera nociones acerca del orden, respeto y normas, que se utilizan tanto en la escuela como
en el hogar. Partiendo de ello, es necesario disponer de espacios académicos adecuados que
brinden oportunidades educativas y satisfagan necesidades especificas (Chavez, 2018).
Por lo tanto, los actores educativos estan obligados a estimular y trabajar en el desarrollo de
las competencias de los nifios y nifias, mediante metodologias adaptadas a su edad,
necesidades e indicadores de desarrollo que a futuro previenen trastornos de aprendizaje.
Entonces se considera al nivel preescolar como un elemento base del futuro para que los
nifios y las niflas potencialicen sus capacidades de simbolizacién, reflexién, independencia y
comunicacion, Gonzalez, Solovieva y Quintanar, (2014)

2.2 Areas de desarrollo en nifios de 4 a 5 afios

Las areas del desarrollo infantil son de gran importancia y deben ser consideradas como una
guia didactica para comprender su impacto en la escuela. Segun Limachi (2020), el desarrollo
humano es un proceso que abarca el crecimiento fisico y la progresion fisico-biol6gica de un
individuo. Es asi que, los nifios y nifias del preescolar viven una etapa de desarrollo social,

emocional y afectivo que implica cambios a lo largo del ciclo de vida.

En los grados iniciales | y Il se establece la direccion de aprendizaje de cada nifio, para

comprender hacia donde se dirige el aprendizaje del grupo escolar. Por lo tanto, para
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comprender mejor el desarrollo infantil, es necesario verlo como el pilar del progreso que
permite comprender cada area de manera especifica y por separado. A continuacion, se
presentardn: motricidad, lenguaje, emociones, habilidades sociales y cognitivas.

2.2.1. Motricidad

Los nifios, a través de experiencias propias e interaccidon con su entorno, desarrollan la
autopercepcion de su imagen y esquema corporal, lo cual, a su vez, influye en su estado
emocional segun sus necesidades (Barrantes y Zamora, 2021). Por otra parte, Rodriguez
(2021) considera que la motricidad se compone de aspectos que se centran en el desarrollo
de la capacidad sensorial tactil y el desarrollo de habilidades basicas, las cuales son parte de
los contenidos curriculares correspondientes. Desde lo expuesto por los autores, la motricidad
permite a los nifios conectarse con otras funciones, no solo las fisicas, sino también
cognitivas, afectivas y sociales los nifios pueden organizar y planificar sus propias actividades

y valorar el resultado de sus acciones, (Marquez et al. 2019).

Asi también, es esencial representar la distincién entre la motricidad gruesa y fina. La
motricidad fina es la capacidad de usar los musculos pequefios (manos, dedos, brazos) para
hacer cosas como arrugar la frente, apretar los labios, abrir y cerrar la mano, recortar, dibujar,
insertar bolitas, etc., (Rodriguez, 2019). La motricidad fina implica un nivel elevado de
maduracién o nivel neuroldgico, que se basa en aquellos movimientos pequefios y precisos
gue realizan los nifios y niflas (Cabrera y Dupeyrén, 2019). La motricidad gruesa engloba la
destreza motora que involucra los movimientos musculares que tienen un impacto en el
desarrollo motor y postural, tales como caminar, correr, saltar, y muchas otras actividades
(Panata, 2023).

Partiendo de la comprensidn de estos conceptos, ¢, De qué manera se trabajan las habilidades
motoras en los niflos de cuatro a cinco afios? Esta tarea se realiza mediante actividades
lddicas incluidas en el plan de estudios. Segun Hernandez y Gonzélez (2013) los docentes
en educacion infantil creen que el juego es el mejor método para facilitar y promover el
aprendizaje porque es motivador y es bien recibido por los nifios, los cuales expresan su
cuerpo, descubren sus habilidades, fortalecen vinculos entre lo fisico y lo mental y adquieren

conciencia de su entorno al jugar.

Es importante destacar que el juego es una herramienta esencial al ser una actividad natural
para los nifios y nifias, pues les permite conocerse a si mismos, a sus comparieros y a los

demds. De igual manera, proporciona informacion sobre los indicadores de desarrollo motor
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gue estan cumpliendo los nifios. En este sentido, desde las perspectivas de Morocho (2016)
los infantes a menudo liberan tensiones emocionales a través del juego y el movimiento, por
lo que es importante que tanto la familia como los maestros comprendan la importancia de
los juegos para el desarrollo saludable de los nifios, especialmente para el desarrollo de la
motricidad fina y gruesa.

La evaluacion de la motricidad fina y gruesa es un aspecto fundamental a tomar en cuenta,
ya que, a través de ella se logra verificar que los indicadores o hitos de aprendizaje en la
dimension de motricidad establecidas se estan alcanzando o no. Con relacion a ello, la
motricidad debe alcanzar el estandar de aprendizaje cumpliendo con la competencia
correspondiente, adquiriendo habilidades motoras de forma independiente (MINEDU, 2017).
Dicha evaluacién se puede considerar a realizar mediante listas de cotejo, escalas de
clasificacion, pruebas, entre otros. Por lo tanto, todas las actividades motrices deben ser
experiencias valiosas, significativas, acorde a su edad y relevantes para la vida de los nifios

y nifias tanto en actividades grupales como individuales.
2.2.2 Lenguaje

Segun Limache (2020), el lenguaje es la capacidad del ser humano para comunicarse y
expresar sus ideas, considerado el sistema mas complejo con multiples funciones que separa
al lenguaje humano de otros sistemas lingUisticos, como el caso de los animales. Desde este
enfoque, es importante comprender el proceso de adquisicién del lenguaje en los nifios y
nifias considerando la funcién representativa, que se refiere a la aptitud de utilizar el lenguaje

para representar y expresar sus pensamientos, ideas y experiencias.

El lenguaje se va construyendo de acuerdo a vivencias y experiencias, convirtiéndose asi en
una funcién adquirida que depende mayormente del contexto cultural, medio ambiente, y por
su puesto de los procesos de ensefianza y aprendizaje. Desde organismos internacionales
como la UNICEF (2017) se establece que la intervencion oportuna mediante los aprendizajes
en edades tempranas permite que los infantes mejoren su pensamiento I6gico, resuelvan

problemas, se comuniquen, expresen emociones y mejoren sus habilidades sociales.

Al hablar del lenguaje de los nifios en educacion inicial, se debe considerar las reglas
especificas que cada idioma establece para usar el lenguaje en diferentes contextos
comunicativos determinados, estas reglas incluyen aspectos gramaticales |éxicos y

pragmaticos que guian el uso apropiado del lenguaje en diferentes situaciones. Ademas, es
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importante considerar que el lenguaje se encuentra influenciado por factores sociales y
culturales, lo que implica que las normas de comunicacion puedan variar de acuerdo a las

diferentes lenguas (Dominguez, 2019).

Los conceptos que componen el modelo de ensefianza incluyen competencias
comunicativas, que se refieren a la capacidad de usar correctamente el lenguaje y adaptarse
a diferentes interlocutores y contextos, el desarrollo de habilidades comunicativas y
habilidades linglisticas son cruciales en el ambito educativo, para promover el desarrollo
efectivo de estas habilidades, es esencial crear ambientes inclusivos, utilizar enfoques de
enseflanza innovadores y comprender las necesidades individuales de los estudiantes
(Arteaga, 2023).

A continuacion, se detalla 5 competencias comunicativas:

- Competencia linguistica
La competencia de comunicacion linglistica se compone de tres aspectos fundamentales:

1. La comprension, que implica el pensamiento ordenado y la capacidad de

entender ellenguaje.

2. La expresion, que se refiere a la habilidad de transmitir ideas, opiniones y

criteriosmediante el uso del lenguaje.
3. La relacién, gue comprende la interaccion y el dialogo con otras personas.

- Competencia sociolinglistica

Se utiliza el didlogo para establecer una comunicacion, teniendo en cuenta el contexto social
en el que nos encontramos e interactuamos. Por esta razén, es de suma importancia
desarrollar una competencia comunicativa sociolinglistica sélida. Esta competencia implica
tener conocimiento sobre los usos de una lengua o idioma y la capacidad de establecer

relaciones interpersonales (Ayora, 2017).
- Competencia discursiva

Representa la combinacion entre la forma y el significado para lograr un texto coherente y

cohesionado, ya sea de forma escrita u oral.
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- Competencia estratégica
Es la capacidad de aplicar estrategias de comunicacién verbal y no verbal.
- Competencia sociocultural

Supone el conocimiento sobre un contexto social y cultural.

El lenguaje es la cualidad que nos diferencia de otras especies, porque nos facilita la
comunicacion, convivencia e interacciones sociales. En la nifiez se comienzan a desarrollar
habilidades comunicativas que les permiten expresar emociones e ideas. Lépez (2019)
menciona que, a los 4 afos, el proceso de adquisicion del lenguaje es el resultado de la
acumulacion de experiencias en diversos contextos de interaccion educativos, sociales y
familiares. Durante esta edad los parvulos adquieren un vocabulario de aproximadamente
1.500 palabras y son capaces de relatar sus vivencias sin que el interlocutor tenga que hacer
grandes esfuerzos para comprenderlo, ademas demuestran dominio de las relaciones
temporales y causales, asi como en el uso de oraciones compuestas, aunque pueden
enfrentar problemas de concordancia, también empiezan a usar los modos condicional y

subjuntivo.

Al tratarse de nifios y nifias de 5 afios, tienen un vocabulario aproximado de 2.000 palabras.
Su lenguaje demuestra la capacidad de anticipar acciones y coordinarse con otros, llegar a
acuerdos, aunque puedan encontrar dificultades en este proceso. Ademas, son capaces de
crear y contar historias inventadas, y aplicarlos siguiendo las reglas linglisticas
correspondientes, utiliza los tiempos presente, pasado y futuro de manera adecuada y
pronuncian correctamente los fonemas de su lengua materna y cuenta con un amplio
vocabulario, caracterizado por riqueza, precision y abundancia (Lépez, 2019).

Ademas, como se ha mencionado anteriormente, el lenguaje contribuye a la estimulacion de
otras areas del desarrollo de los nifios, por eso segun el Ministerio de Educaciéon (MINEDUC,
2014), se conoce al lenguaje como “una herramienta fundamental para el desarrollo y el
aprendizaje integral infantil” (p.32). Asimismo, el Curriculo de Educacion Inicial aborda el
disefio de ambito de desarrollo y aprendizajes del lenguaje con el objetivo de una planificacién
adecuada para la edad de los nifios y nifias. En el Subnivel 2 que comprende desde los 3
afos hasta los 5 afios, se plantea el &mbito comprension y expresion del lenguaje, con el

propésito de potenciar el desarrollo del linglistico de los infantes, permitiéndoles expresar
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sus deseos, pensamientos, ideas, emociones y vivencias de manera verbal y no verbal.
Ademas, se destaca la importancia del tratamiento de las conciencias linguisticas, que sientan

las bases para los procesos futuros de la lectura y escritura (MINEDUC, 2014).

El nivel de desarrollo de lenguaje no es igual entre nifios y nifias, sino que se va adquiriendo
de manera individual con diferencias evidentes, lo cual dependera de algun tipo de trastorno
0 experiencia de su entorno inmediato, por lo cual conocer y diferenciar cada una de ellas es
fundamental para llevar a cabo una correcta estimulacion por medio de actividades
pedagogicas, Lombardo (2020) sefiala que existen diferentes dificultades relacionadas con el

trastorno de lenguaje, que incluyen:
- Dificultad para comprender o expresar ideas de manera adecuada.
- Limitaciones en el vocabulario utilizado para la expresion.
- Problemas para comprender el mensaje verbal.
- Mutismo selectivo.

- Carencia socio afectiva en la infancia (pg, 233). Con ello los profesores pueden

teneruna guia de qué dificultades existen y cémo actuar.

2.2.3 Emociones

El desarrollo afectivo y emocional comienza desde el nacimiento, cuando el recién nacido
entra en contacto con el mundo y experimenta sus primeras emociones, como el llanto y las
expresiones faciales. En la actualidad, se reconoce que la educacion emocional en el &mbito
familiar y escolar prepara a los nifios en sus primeros afios de vida, brindandoles conciencia
de sus propios sentimientos y la capacidad de gestionarlos y controlarlos a voluntad (Pineda,
2021). Por lo tanto, la educaciéon emocional en edades tempranas es importante porque es
un proceso que permite la adquisicion de habilidades y actitudes necesarias para el desarrollo
de la identidad, el control emocional, la superacion personal y colectiva, asi como la
capacidad de mantener buenas relaciones y ser empaticos (Escorsia y Diaz, 2020). En
relacion a esto, Vygotsky (1978) afirmé en su teoria que, al nacer, los seres humanos se
preparan para algo nuevo, marcando dos momentos cruciales: el inicio de la vida individual y
el contacto con el medio social. Ademas, la compresién de los procesos psiquicos revela que
el ser humano sélo puede ser comprendido en su totalidad como un individuo concreto (Silva
y Calvo, 2014).

La inteligencia emocional es la capacidad para percibir y expresar emociones y relacionarlas
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con la razon y el pensamiento, para equilibrar las emociones y los sentimientos en ese
momento. El psicélogo Estadounidense Daniel Goleman enumera 5 principios, que componen

la inteligencia emocional:

- Autoconocimiento Emocional: implica la capacidad de reconocer, comprender, identificar,
regular y expresar de manera adecuada nuestros propios sentimientos y emociones
(Goleman, 2010).

- Autorregulacién o Autocontrol Emocional: implica la habilidad para ejercer un control
adecuado y asertivo sobre nuestros impulsos, emociones y sentimientos.

- Motivacion: este tercer principio, se encuentra nuestra capacidad para canalizar y orientar
nuestros estados emocionales hacia metas y objetivos especificos, manteniendo una actitud
positiva y enérgica (Goleman, 2010).

- Apertura a los deméas o Empatia: se entiende como la habilidad de empatizar, es decir,de
ponerse en el lugar de los demas, reconocer y comprender sus sentimientos y emociones,
con el prop6sito de comprender y asimilar las emociones de los demas através de su
expresion emocional (Goleman, 2010).

- Habilidades Sociales: este componente final abarca el conjunto de habilidades que nos
capacitan para dar respuestas apropiadas al entorno con el objetivo de establecer
relaciones mas efectivas con las personas que nos rodean promoviendo asi un desarrollo

profesional 6ptimo (Goleman, 2010).

De acuerdo a Bisquerra (2014) durante la etapa comprendida entre los 4 hasta 5 afios, los
nifios y nifias desarrollan una mayor capacidad para contextualizar sus emociones, otorgando
valor a lo que logran y desean en funcién de la importancia que tiene para ellos la meta a

alcanzar. En este sentido, se identifican las caracteristicas de los nifios de esta edad:

Los nifios tienden a buscar amistades del mismo sexo

- Prefieren la compafiia de sus pares en lugar de los adultos.
- Disfrutan actuando y mostrandose ante los demas.

- Empiezan a murmurar y a tener secretos.

- Responden a la culpay los elogios.

- Pueden mostrar actitudes de liderazgo o mandones.

- Desarrollan un sentido de competencia.
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- Disfrutan ayudando en las tareas diarias del hogar, como regar las plantas,
barrer yrecoger los juguetes, entre otras.

Es fundamental destacar que fomentar el desarrollo de la regulacion emocional de los
parvulos es crucial para mejorar su bienestar emocional y su capacidad de convivencia tanto
como con los demas como consigo mismo (Vergara et al., 2021). Segun Pulido y Herrera
(2017), la autorregulacion de las emociones es una habilidad que contribuye a fortalecer las
relaciones interpersonales y la convivencia, esta habilidad les permite identificar tanto
emociones positivas como negativas, en este sentido es importante que todas las actividades
pedagdgicas en el entorno preescolar estén coordinadas con los aspectos de los infantes,
siendo motivadoras, enriguecedoras y placenteras. Segun Heras et al. (2016), se destacan
los siguientes componentes emocionales que deben tenerse en cuenta en estas actividades:

- Conciencia emocional: implica ser consciente de las propias emociones y ser
capazde identificarlas asignandoles nombres a las diferentes emociones.

- Regulacién emocional: los nifios se enfrentan a diferentes situaciones que
permiten desarrollar su habilidad de autocontrol emocional.

- Competencia social: implica la capacidad de desarrollar empatia y comprender
lasemociones de los demas.

- Habilidades para el bienestar en la vida: se refiere al desarrollo de habilidades
deorganizacién, tanto en la gestién del tiempo como en la planificacion de
actividades de ocio y tareas cotidianas.

Por lo tanto, en los primeros afios de escolarizacion, el desarrollo emocional tiene un papel
fundamental en la vida de los nifios y nifias. Constituyen una base esencial necesaria para el
desarrollo integral en todas las dimensiones de su crecimiento. Es durante esta etapa quelos
infantes son conscientes de sus emociones, asi también son capaces de interactuar conlos

sentimientos de otros.

2.2.4 Habilidades sociales

Varios autores han abordado la definicion de habilidades sociales, como Miguel (2014), quien
las describe como el conjunto de comportamientos que un individuo exhibe en situaciones de
interaccidon personal, estas habilidades engloban la expresion y recepcién de opiniones,
sentimientos y deseos, asi como la capacidad para mantener conversaciones. Son
fundamentales para el desarrollo humano, ya que permiten adquirir destrezas a través de las
interacciones sociales y fomentan la adaptacion. El ambiente familiar juega un papel crucial
en la formacion de actitudes que se reflejaran en las dimensiones biol6gica, psicolégica y

comportamental de los nifios. La aceptacion en grupos, los refuerzos positivos y el bienestar
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del individuo dependen en gran medida de como se trabajen estas habilidades. Durante los
afios preescolares, se establece el desarrollo infantil, ya que es en esta etapa cuando los
nifios tienen su primer contacto con un entorno desconocido e inexplorado (Horna et al.,
2020).

Las habilidades sociales tienen algunas caracteristicas que Rosales et al. (2014), detallan a
continuacion:

- Las habilidades sociales son adquiridas mediante el aprendizaje, que implica
procesos como la imitacién y el ensayo.

- Estas habilidades se caracterizan por incluir componentes motores (acciones
realizadas), emocionales y afectivos (sentimientos experimentados), cognitivos
(pensamientos) y comunicativos (lo que se dice).

- Las habilidades sociales son respuestas especificas que se manifiestan en
situaciones concretas.

- Se desarrollan en relaciéon con otras personas, sin importar si son de la misma

edad o adultos, y representan respuestas especificas a situaciones particulares.

Segun Almaras et al. (2019) se ha demostrado que las habilidades sociales tienen un impacto
significativo en la autorregulacién del comportamiento, la adopcion de roles y la autoestima
de los nifios de 4 a 5 afios. Se ha observado que una competencia social adecuada durante
la etapa escolar se relaciona positivamente con una adaptacién social exitosa y un

rendimiento académico satisfactorio.

Con ello, las habilidades sociales permiten obtener importantes refuerzos sociales del entorno
cercano, lo que facilita una mejor adaptacion, desempefiando un papel fundamental en el
desarrollo integral de la persona. Por lo tanto, el desarrollo y el aprendizaje de estas

habilidades es fundamental para desarrollar relaciones positivas con los demas.

Las habilidades sociales son esenciales para que los nifios y nifias se adapten a los diversos
entornos sociales, segun Lacunza y Contini (2009) el nifio debe aprender, practicar una serie
de habilidades sociales para poder adaptarse de manera efectiva estas competencias sociales

incluyen:

Apego (a los 6 meses)

- Empatia (1 a 2 afios)

- Asertividad y cooperacion (a partir de los 4 afios)
- Comunicacion (2 a los 3 afios)

- Autocontrol (2 a 5 afios)
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En referencia a la asertividad y cooperacion Cercas y Polanco (2002) plantean las siguientes
habilidades comunicativas asertivas en la edad de 4 a 5 afios:

- Ejemplificacion.

- Uso de recursos gestuales.

Escucha activa

- Argumentacion.

El desarrollo de las habilidades sociales es de suma importancia, porque le permite al infante
enfrentarse a un mundo globalizado y en constante cambio, interactuar con los demas, y
desarrollarse a nivel personal (Cabello, et al. 2019); Por lo tanto, la responsabilidad de no solo
impartir conocimiento, sino también, de formar nifios y nifias que sean capaces de compartir,
ayudar, escuchar, colaborar en equipo, ejercer el autocontrol y gestionar sus tendencias
agresivas, asi como mantener una comunicacion asertiva. Es importante destacar que todas
estas habilidades sociales pueden ser ensefiadas a través de actividades creativas, como el
juego que brinda la oportunidad de comprender mejor las dinamicas sociales y las reglas que

rigen las relaciones entre adultos y nifios.

2.2.5 Desarrollo cognitivo

Se entiende al desarrollo cognitivo o cognoscitivo como el proceso del ser humano que
contiene muchos factores en los que estan implicados procesos como el pensamiento, la
capacidad linguistica, lo sensorial, las percepciones, la funcion amnésica, atencion,
razonamiento, pensamiento critico y la resolucion de conflictos, para evaluar diferentes
situaciones y se realice una correcta toma de decisiones, dando como resultado el desarrollo

intelectual (Jiménez et al., 2021).

Un buen desarrollo cognitivo depende de la incidencia de varios factores ambientales tales
como menciona Carrero (2018), como incluir una buena nutricién y habitos de vida saludable,
gue estos a su vez mejoran el desempefio en lo académico tanto en cognitivo como en otras
dimensiones del desarrollo, también la incidencia de técnicas pedagdgicas en el proceso
académico, la formacion de métodos bien estructurados que da como resultado un proceso

cognitivo favorable para los educandos.

Segun Piaget (1936) el desarrollo cognitivo en los parvulos es el resultado de sus esfuerzos

por comprender y actuar en su entorno en cada etapa y situacion. A medida que avanzan, los
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infantes van adquiriendo nuevas formas de operar lo cual ocurre de manera gradual, mediante

las interacciones, equilibrio y adaptacién en el medio social, estas tres dimensiones son

fundamentales en el desarrollo cognitivo, para (Piaget, 2012) el proceso cognitivo se combina

en cuatro areas:

Maduracion: Estas capacidades son inherentes al ser humano
y estan predeterminadas genéticamente.

Experiencia: Se refiere a las experiencias activas que el nifio vive a través
de la asimilacion y la acomodacion.

Interaccion social: Es el intercambio de ideas y conductas que el nifio tiene con
otraspersonas.

Equilibrio: Se traduce en la interaccion social y el equilibrio entre las

estructuras cognitivas del nifio.

Tabla 3. Etapas de la teoria de desarrollo cognoscitivo de Piaget

Etapa Edad Caracteristicas

Sensoriomotora Nacimiento a los 2 |Los niflos aprenden la conducta

El nifio activo afo propositiva, el pensamiento orientado a
fines, la permanencia de los objetos

Preoperacional De los 2 afios los 7 [El nifio puede usar simbolos y palabras

El nifio intuitivo afos para pensar. La solucién intuitiva de los
problemas para el pensamiento esta
limitada por la rigidez, la centralizaciényj
el egocentrismo.

Operaciones De 7 a 11 afios El nifio aprende las operaciones légicas

concretas de seriacion, de clasificacion y de|

El nifio practico conservacion. El pensamiento est§
ligado a los fenbmenos y objetos del
mundo real.
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OperacionesFormales|De 11 a 12 afios en [El nifio aprende sistemas abstractos del

El nifio reflexivo adelante. pensamiento cientifico y el razonamiento

proporcional.

Nota: Linares (s.f, p. 3)

De esta manera, Piaget establece estas etapas del desarrollo cognitivo en los nifios
fundamentales cada con sus caracteristicas, asimismo, el conocimiento se transforma y se
reorganiza, por lo que los nifios pasan por diferentes etapas en las que desarrollan o relaciona
primero lo abstracto y luego su capacidad para organizar y diferenciar el conocimiento
adquirido (Detan, 2020). Pero ¢ Cémo se desarrolla el aspecto cognitivo en los infantes en los

primeros afos de vida?

Se produce en gran medida a través de las reacciones circulares, las cuales permiten al azar.
Cuando una actividad produce una sensacion placentera al bebe, este busca repetirla. Asi,

larepeticidn se convierte en un ciclo continuo en el que la causa y el efecto.

- Reacciones circulares primarias: Las reacciones circulares, ocurren entre el
primer y cuarto mes de vida extrauterina. Durante este periodo €l bebe repite
acciones casualesque le han proporcionado placer. Un ejemplo tipico es la
succion del propio dedo, quereemplaza la succién del pezén (Camargo, et al.
2019).

- Reacciones circulares secundarias: Tienen lugar entre el cuarto mes y el afio de
vida,en esta etapa, el infante dirige su comportamiento hacia el entorno externo
buscandoaprender y manipular objetos, el bebé observa los resultados de sus
acciones y buscareproducir sonidos u obtener gratificacion Camargo, et al.
2019).

- Las reacciones circulares terciarias se presentan entre los 12 y los 18 meses de
edad,siguiendo el mismo proceso descrito anteriormente, aunque con notables

variaciones(Camargo, et al. 2019).

Por lo que es de gran importancia dentro de la edad preescolar el desarrollo cognitivo, porque
ser realizada con actividades especificamente dirigidas hacia el juego, lo cual se presenta de
forma instintiva para que los nifios se desenvuelven (Calambas et al. 2019). Ademas, es
importante quelas actividades dirigidas a los nifios en edad preescolar estan disefiadas de

manera gque estimulensu desarrollo y su interés cognitivo en el aprendizaje, convirtiéndolas en
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actividades emocionantes y motivadoras, y en direccion a su edad, con el fin de ayudar a
sentar las bases para el éxito en la escuela secundaria, la universidad y la vida adulta,
(Gamboa, 2022).

De este modo, en niflos de 4 a 5 afios, el desarrollo del lenguaje, motricidad fina y gruesa, las
emociones, el desarrollo cognitivo y las habilidades sociales estan estrechamente
relacionadas y contribuyen al crecimiento. Proporcionar un entorno educativo estimulante y
adecuado que incluya actividades ludicas, métodos innovadores de ensefianza y atencién a
las necesidades individuales de los nifios puede fomentar un desarrollo saludable en estas

areas.

2.3 ¢Qué es unaestrategia?

Las estrategias de aprendizaje sugieren que es importante conocer la diferencia entre
técnicas, procesos y estrategias. Por lo tanto, se utiliza el término "proceso de aprendizaje"
para referirse a la accion de desarrollar operaciones mentales con la intencion de adquirir
nuevos conocimientos o asimilar informacién externa. En este sentido, las estrategias
educativas adquieren un caracter intencional con el objetivo de obtener informacién especifica
(Beltran, 2003). El conocimiento y la aplicacion adecuada de estrategias educativas permiten
a los docentes facilitar procesos de aprendizaje mas efectivos y significativos, brindandoles a

los educandos conocimientos de manera intencionada y estructurada.

Segun, Sornosa y Sanches (2018) Las estrategias se componen de acciones planificadas con
el objetivo especifico de lograr metas estratégicas, estas acciones estan disefladas para
modificar una situaciébn que ya no cumple con las necesidades actuales, tanto a nivel
individual como grupal, por ello, el propdsito principal de estas estrategias es avanzar hacia
una situacibn deseada que satisfaga de manera ideal las demandas planteadas,

solucionando asi la contradiccién existente.

Tres aspectos que componen las estrategias pedagogicas: el diagndstico situacional que guia
la estrategia, las acciones estratégicas que concentran el conjunto de procedimientos
dirigidos al cambio socioeducativo de los sujetos aprendices involucrados en la estrategia y
los mecanismos de control y retroalimentacién sobre los resultados de la estrategia, los
maestros innovadores en el nivel preescolar pueden utilizar las herramientas adecuadas para
acompanfar sus acciones estratégicas dentro de sus estrategias pedagogicas (Chicaiza,
2022).
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- El juego: El juego se ha convertido en el lenguaje oficial de los nifios y es un
medio para ensefiar valores y no solo conocimientos (Cortés y Garcia, 2017).

- El ambiente: ElI ambiente es una parte importante del proceso de ensefianza
aprendizaje el maestro lo usa como una herramienta para promover el
aprendizaje (Cortés y Garcia, 2017).

- Artes plasticas: El arte es otra herramienta pedagdgica que promueve la
adquisicion de conocimientos porque permite realizar actividades dinamicas y
unificadoras comoel dibujo, la pintura, el disefio y el modelado, lo que permite
a los nifilos elegir, comprender, plasmar o disefiar sus experiencias (Cortés y
Garcia, 2017).

- Lectura: El valor de la lectura a edad temprana radica en la capacidad de
despertar laimaginacion llevar al nifio a mundos nuevos y ampliar su vocabulario
al leer nuevas palabras (Cortés y Garcia, 2017).

- Tecnologia: Los nifios obtienen una nueva perspectiva sobre el mundo a través
de estas herramientas, que ahora son un aliado esencial para la ensefianza
(Chicaiza, 2022).

- Mdsica: Aunque es un puente que conecta lo cognitivo con lo actitudinal, ayuda
a trabajar ciertos valores, habilidades y, sobre todo, a dar a los nifios mas
autonomia. Por lo tanto, se recomienda que la musica se mezcle con las artes y

el aprendizaje (Chicaiza, 2022).

Las estrategias son precursoras de las técnicas empleadas en la blsqueda de respuestas o
resultados en cualquier situacién. Son herramientas que se utilizan para mejorar y potenciar
las acciones del pensamiento, llevandolas a horizontes no contemplados, los especialistas
han denominado a las estrategias como una inteligencia ampliada (Beltran, 2003). Es esencial
comprender la importancia de estas herramientas y desarrollar y aplicar las estrategias

adecuadas para encontrar soluciones y lograr metas.
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2.4 Estrategias de gamificacion para el aprendizaje de nifios de 4 a 5 afios

En las aulas de clases, algunos docentes optan por generar diversas estrategias didacticas
educativas para fomentar actividades atractivas y llamativas dirigidas a los nifios en edad
preescolar. Segun Mejilléon (2022), desde su nacimiento, todos los nifios utilizan el juego como
una herramienta para establecer vinculos con sus progenitores y su entorno inmediato,
teniendo en cuenta el contexto en el que se desenvuelven. Los educadores son esenciales
para crear entornos educativos que contribuyan al crecimiento y bienestar integral de los
nifios en edad preescolar, por ello deben estar informados sobre nuevas estrategias que les

ayude a alcanzar esta meta.

La etapa preescolar, especificamente en la etapa que se encuentran los nifios de entre 4y 5
afos, es crucial el desarrollo cognitivo y el pensamiento de los nifios, ya que es un periodo
en el que absorben una gran cantidad de estimulos. Por ello, es esencial que el entorno
educativo proporcione recursos y materiales de aprendizaje que se adapten a las
necesidades de los nifios, permitiéndoles interactuar y cooperar con sus maestros y

comparnieros.

En este sentido, uno de los desafios principales en la planificacion de la educacion primaria
e inicial radica en encontrar métodos de ensefianza que involucren de manera efectiva a una
diversidad de estudiantes en el proceso de aprendizaje, pues, si la programacion y las
técnicas utilizadas no son apropiadas para satisfacer las necesidades e intereses de los nifios,
se obstaculiza su desarrollo (UNICEF, 2018). Para sentar las bases de un aprendizaje
significativo y un desarrollo integral a lo largo de su trayectoria educativa, es fundamental
emplear recursos efectivos y de calidad en el entorno educativo y adaptarlo a las necesidades

de los nifios en esta etapa temprana.

La gamificacion es una técnica educativa, innovadora y efectiva, que beneficia a los nifios y
nifias en diferentes etapas de su desarrollo. Es acertado, exponer que las estrategias de
gamificacion son particularmente beneficiosas para las edades de entre 4 a 5 afios, pues
muestran un marcado interés y habilidad innata para el juego. Por tanto, los elementos de
juego como un sistema de puntos, incentivos, recompensas, uso de avatares, una historia de

juego, retos y misiones, son aquellas actividades que se deben adaptar al gamificar una clase.

Las diferentes opciones de juego o actividades a futuro generan grandes resultados, pues

son opciones que atraen a los nifios y nifias y que tendrén retroalimentacion continda creando
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un entorno ludico con reglas claras, objetivos definidos y una variedad de métodos para lograr
los objetivos (Wiklund y Wakerius, 2016). Cabe recalcar que, la incorporacién de la
gamificacion en el &mbito educativo tiene un efecto profundo en el desarrollo del nifio, ya que
aviva su mente a través de la reflexion o a través de la exploracion del pensamiento légico,
es asi que, a medida que los nifios enfrentan desafios y los resuelven, van mejorando su
concentracion y otras aptitudes como las habilidades sociales y la resolucién de conflictos
(Gémez y Avila, 2021).

La implementacion de la gamificacion en las edades tempranas de la educacion brinda la
oportunidad de llevar a cabo un aprendizaje concreto y planificado dentro de los entornos
escolares. Segun Pozo y Villon (2022), la gamificacion se ha convertido en una herramienta
estratégica altamente efectiva, tanto en la educacién contemporanea como en el ambito
virtual. Por lo tanto, al utilizar la gamificaciobn como técnica de ensefianza, se concede una
gran importancia al desarrollo de habilidades cognitivas a lo largo de todo el proceso
educativo, con el objetivo de alcanzar los objetivos y metas propuestas.

La gamificacion en el aprendizaje de nifios de 4 a 5 afios presenta diversos beneficios, uno
de ellos es mejorar la motivacion intrinseca de los nifios, ya que el juego y la competencia
despiertan su interés y entusiasmo, lo que resulta en una mayor participacion en las
actividades educativas. Adicional a ello, es una estrategia que contribuye al desarrollo de
habilidades sociales y cognitivas, por lo que, los nifios tienen la oportunidad de mejorar su
capacidad para resolver problemas, pensar criticamente, prestar atencion y fortalecer su
memoria a través de actividades de juego y desafios. Ademas, dado que muchos juegos
incorporan elementos competitivos y cooperativos, se fomenta el trabajo en equipo, la

comunicacion y la colaboracion entre los nifios y nifias (Liberio, 2019).

Al crear una estrategia educativa, se reconoce que la planificacion desempefia un papel
crucial, ya que son respuesta al éxito o fracaso. La planificacién cuidadosa y precisa de las
estrategias y su integracion efectiva en el entorno del aula son fundamentales para alcanzar
buenos resultados y promover un mayor desempefio y rendimiento académico, en este
sentido, Mejillébn (2022) destaca la importancia de planificar la educacibn de manera
meticulosa y acorde al nivel de desarrollo de los nifios, empleando estrategias metodoldgicas
apropiadas. Esta planificacion precisa permite al docente adaptar el contenido y las
actividades de aprendizaje a las necesidades y capacidades de los estudiantes, brindando un
enfoque personalizado y eficiente. Dentro de este contexto, la gamificacion se presenta como

una estrategia de aprendizaje idonea para las planificaciones, ya que tiene la capacidad de
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generar motivacion e inspiracion en los nifios (Cordova, 2020).

La gamificacion ofrece la oportunidad de transformar la dindmica de la clase, convirtiéendola
en un ambiente mas interactivo y estimulante. Los juegos y desafios presentes en la
gamificacion ayudan a desarrollar habilidades cognitivas, promueven el pensamiento critico,
la resolucion de problemas y la colaboracién entre los estudiantes, ademas, la gamificacion
también fomenta el desarrollo de habilidades sociales, como la comunicacién, el trabajo en
equipo y la resolucién de conflictos, ya que muchos juegos implican la interaccion y
cooperacion entre los participantes.

2.5 Gamificacion empleada como estrategia para potenciar el desarrollo global de los
nifios
Segun Vega (2019) la gamificacion se emplea como estrategia de ensefianza y es una parte
integral de la experiencia educativa. Desde este enfoque, el docente utiliza sus habilidades y
destrezas para facilitar el proceso de aprendizaje. Asimismo, para una implementacion
efectiva de actividades gamificadas, se considera crucial realizar una planificacion adecuada
gue se alinee con el contenido que se desea ensefiar. La gamificacion se considera una
estrategia util con la cual los docentes pueden contar. Al hacer una planificacién adecuada y
alinearse con los objetivos de aprendizaje, se crea un entorno educativo estimulante y
enriguecedor que fomenta el desarrollo de habilidades y conocimientos de manera ladica y

motivadora.

Dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, la gamificacion se utiliza como una estrategia
didactica motivacional con el propésito de fomentar comportamientos especificos, pues al ser
un entorno mas atractivo, presentar mayor curiosidad por ello, promoviendo su participacion
activa y generando experiencias positivas en el aprendizaje. Es decir, la gamificacién se
considera una herramienta pedagadgica util que mejora el rendimiento y el desarrollo integral
de los estudiantes. Existen diversos modelos de disefio para la implementacion de la

gamificacion, entre los cuales destaca el enfoque basado en el método de pregunta:

¢ Por qué? JQué? & Quién? ¢, Como?
B . —+ —+ .
(Objetivo) (Acciones) (Jugadores) (Sistema)

Figura 1. Autoria propia, Modelos de disefio para la implementacion de la gamificacion
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Este modelo utiliza la pregunta como eje accionador; en este caso, es el "por qué" utilizar la

gamificacion para lograr un objetivo; esta accion forma parte de la planificacion del docente,
como un proceso racional de anticipacion y prevision. El segundo aspecto “qué” se refiere a
las acciones y comportamientos que se espera que los estudiantes realicen o muestren. El
tercer factor "quién" tiene que ver con la audiencia para la que se disefia el proyecto, en este
caso los estudiantes. Finalmente, el "como" del método de gamificacién, como funciona en
evaluacion y evolucion (Pachacama, 2020). Al considerar cuidadosamente cada uno de estos
aspectos, los educadores pueden disefiar experiencias basadas en la gamificacion
obteniendo beneficios como mejorar la participacion de los estudiantes, la motivacion y los

resultados del aprendizaje.

También, es importante destacar dos tipos de gamificacion para los efectos pedagogicos: la
superficial, también conocida como de contenido, y la profunda, nombrada como estructural.
La diferencia principal entre estos dos tipos es cuan profundamente se quiere usar la
gamificacion en la praxis pedagdégica. Por lo tanto, la decisién de qué tipo usar esta en manos
del docente, quién tomara en cuenta factores como la funcionalidad, adaptabilidad, edad, tipo
de materia y contenido (Mediavilla, 2022):

- Gamificacioén estructural:

En este tipo de gamificacion no se realizan cambios en los contenidos de clases, simplemente
se modifica la forma en la que vamos a impartir los contenidos que seria a través de juegos
(Martinez y Cecilia, 2017).

- Gamificacién de contenidos:

En cambio, en este tipo de gamificacion los contenidos son modificados y adaptados a un
ambiente con elementos de juego (Martinez y Cecilia, 2017). Aunque ambas formas de
gamificacion tienen el potencial de mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes,
el maestro es quien incorpora los aspectos de estos en su ambiente de aprendizaje y acorde
a las caracteristicas de sus alumnos eligiendo el modelo o tipo de gamificacién mas efectiva

y exitosa.

Como se menciond anteriormente, la gamificacion es una estrategia Util que promueve y

mejora el aprendizaje. Al incorporar elementos de juegos en el entorno escolar, se crea un
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entorno activo y participativo que fomenta la curiosidad, el compromiso y el progreso de los
estudiantes. La gamificacion en la escuela crea un ambiente favorable para el desarrollo de
habilidades, lo que prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios de este mundo.
También fomenta una actitud positiva hacia el aprendizaje y la adquisicién de conocimientos,
lo que resulta en una experiencia educativa significativa. Es asi, que los maestros y maestras
pueden aprovechar el potencial de la gamificacion para transformar el aula en un entorno de
aprendizaje motivador y eficaz, cultivando el espiritu ladico en nuestros estudiantes y
brindandoles las herramientas necesarias para convertirse en aprendices autbnomos y

comprometidos con su propio desarrollo.

A modo de cierre, segun la informacién proporcionada, se puede afirmar que el aprendizaje
en niflos y nifias de 4 a 5 afios, es un factor que influye en varias areas de su desarrollo
global, las cuales son: Motricidad, lenguaje, emociones, habilidades sociales y cognitivas. El
aprendizaje se logra a través de los conocimientos proporcionados y por sus vivencias o
experiencias adquiridas, y se considera que cada infante tiene caracteristicas individuales,

las cuales dependen de su entorno sociodemogréfico, familiar y académico.
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Capitulo llI

Percepciones y practicas docentes sobre laimplementacion de la gamificacion en
Educacion Inicial
El Capitulo Ill tiene como objetivo indagar las percepciones y préacticas docentes sobre
la implementacion de la gamificacion en las clases de educacion inicial en la ciudad de
Cuenca. Se utilizé la entrevista como método para recopilar informacion acerca de la
gamificacion y su influencia dentro del aula. Después de ello, se realiz6 el analisis con la
asistencia del software Atlas Ti y se examinaron los resultados en relacion con la realidad,

tomando como base las categorias, autores y objetivos propuestos.

3.1 Diseio de la entrevista

Para el disefio de la entrevista se tom6 como base los fundamentos teéricos y las
aportaciones mencionadas por varios autores que tratan el tema de la gamificacion, sus usos,
importancia, implementacion y evaluacién. Es una entrevista estructurada con 10 preguntas
abiertas que tienen la finalidad de recopilar informacion que permita comprender la
percepcion que tienen los educadores sobre la gamificacion en el aprendizaje de los nifios y

ninas en educacion inicial.
3.2 Aplicacion de la entrevista

Antes de llevar a cabo las entrevistas, se siguio el procedimiento de solicitar el permiso
correspondiente en diversas instituciones de la ciudad de Cuenca. Se envié un oficio formal
a lasautoridades de las escuelas, ya que las entrevistadas no pudieron responder a la
entrevista fuerade los horarios escolares debido a razones personales. Gracias, las
autoridades aceptaron amablemente brindar la atencidn solicitada. Posteriormente, se
llevaron a cabo las entrevistas con distintos docentes, quienes expresaron sus ideas,
opiniones y posturas sobre el tema.

Se establecié la participacion de 6 docentes como informantes. La duracién de la
conversacion fue de 20 minutos y grabada por medio de dispositivos moviles. Posterior a ello,
los audios fueron transcritos en un documento Word, donde se plasmaron todas las
respuestas obtenidas. Las profesionales entrevistadas son de género femenino y con edades
gue oscilan entre los 22 y 33 afios, entre ellas docentes con titulos especificamente
relacionados a la educacion inicial y con mas de 6 afios de experiencia. Para el analisis
de los datos cualitativos de la informacion recopilada se procedio a usar el software Atlas

Ti, el cual, provee la funcionalidad para codificar las entrevistas, realizar redes semanticas y
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de codigos para facilitar la interpretacion de la informacion levantada por parte de los
investigadores. En el analisis de las entrevistas se usara la simbologia “E” en referencia a las
docentes entrevistadas. Las preguntas planteadas en la entrevista son:
1. ¢Qué entiende usted por gamificacion?
2. ¢Qué ventajas y desventajas tiene la aplicacion de gamificacion en el aprendizajede los
nifilos de educacion inicial?
¢ Usted ha tenido experiencias de incorporacion de gamificacién en sus clases?
¢, Qué elementos considera usted que deben estar presentes para gque unaactividad sea
considerada de gamificacion?
5.  ¢Cbmo piensa que se podria incorporar la gamificacion en las planificaciones? 6. ¢, Qué
rol debe jugar el docente en la gamificacion?
¢, Cémo evaluaria una actividad gamificada?
¢La gamificacion es posible solamente con aplicaciones tecnolégicas o se puede
gamificar en el aula sin ellas?
¢, Qué juegos considera que se deberian utilizar con nifios de educacion inicial?
¢, Cudl seria su principal consejo al momento de implementar técnicas degamificacion
en la ensefianza de los nifios?
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3.3 Anadlisis de la entrevista

Para el desarrollo de esta investigacion sobre la influencia de la gamificacion en los nifios de
educacion inicial se implemento la metodologia cualitativa. Segun Guerrero (2016) el enfoque
cualitativo se caracteriza por su orientacion hacia la profundizacion en casos especificos en
lugarde buscar generalizaciones. Su principal preocupacion no radica en medir, sino en
cualificar y describir el fendmeno social a partir de los rasgos determinantes, tal como son
percibidos por losactores involucrados dentro de la situacién estudiada.

Antes de iniciar con el andlisis de la informacion en cuanto a los contenidos de gamificacién
y su relacién con los procesos de aprendizaje de educacion inicial, es importante recalcar que
la mayoria de docentes durante su formacion académica han recibido alguna asignatura,
contenidoo taller relacionado a la gamificacién y aprendizajes en el nivel de inicial. Muchas
de las experiencias contadas en la entrevista dirigen su atencioén a eventualidades que se
suscitan dentro del salén de clases, siendo estas oportunidades de aprendizaje para las

maestras, pues siemprese puede mejorar el estilo de ensefianza para impartir clases.

Para la realizacion de este andlisis, se parte de dos grandes categorias que son gamificacion
en educacion y aprendizaje en educacion inicial, estas categorias agrupan subcategorias que
fueronidentificadas en base al marco teérico y codificadas con la ayuda del software Atlas ti,
cada una de estas contiene las respuestas de las entrevistadas, a continuacion, se detalla

cada una de estas:

Conceptualizacion

s s Y % Darte 3 Mecani , estéti |
Estrategias Iudicas, dindmicas y PR -y . SO SR LY 1
. L] del pensamiento para llamar...
elementos del juego
AN al
Motivacién y compromiso (e Gamificacién en educacién  |4e Relacion educador/alumno
INFLUENCIA DE LA
GAMIFICACION EN
EDUCACION INICAL
. T pane Aprendizaje en educacion P } norm ra
Procesos de costruccion activa (o) 8 s et e e FPIONG ) FOrINN: 000 P00
inicial futuro
5: I &S parne ge
g - Planificaciones

Aprendiendo progresivamente

Figura 2. Codificacion de categorias
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3.4 Resultados y discusion del andlisis de las entrevistas

Para llevar a cabo el andlisis, se presenta el siguiente procedimiento: se examind
cada subcategoria que conforma la ilustracion del Cuadro de Atlas Ti. Para cada
subcategoria,se formularon una serie de preguntas relacionadas con ella. A
continuacioén, se buscaron respuestas que estuvieran respaldadas o refutadas por teorias de
autores relevantes. A partir de este momento las entrevistadas serdn reconocidas
mediante la simbologia de E1 (entrevistada 1), E2 (entrevista 2), E3 (entrevistada 3), E4
(entrevistada 4), (entrevistada E5) (entrevistada E6).

En primer lugar, fue necesario tener una visiébn mas clara sobre la concepcién de gamificacion
enel contexto de educacion inicial. Con este propdsito, se solicité a las participantes que
ofrecieran su definicion. Las respuestas de E1 y E3 coinciden en definir a la gamificacibn como
una estrategiaque se emplea dentro del proceso de la ensefianza-aprendizaje para lograr
objetivos especificos dentro de un salén de clase. Mansilla y Beltrdn (2013) proponen una
metodologia educativa que involucra un conjunto de actividades que un docente debe seguir
para ensefiar ciertos contenidos.Desde esta perspectiva, la gamificacion se concibe como una
estrategia didactica utilizada con unpropoésito definido y actividades especificas a llevar a

cabo.

A su vez, Ramirez (2014), considera que los maestros que implementen la gamificacion
como estrategia didactica en el aula deben considerar diversos factores como: la
interaccidn,la autonomia y el trabajo en equipo de los estudiantes. Es decir, la influencia de
la gamificacion dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje permite alcanzar objetivos
especificosen el aula, convirtiéndola asi en una estrategia que genera beneficios al tener un

correcto desarrollo y planificacion, basado en un objetivo.

Autores como Ortiz et al. (2018) reconocen que la gamificacion se basa en la estructura
inherentedel juego, ya que involucra procesos que estimulan el desarrollo de una experiencia
ludica. E5 y E6 respaldan esta afirmacion, al considerar la gamificacibn como una técnica de
aprendizaje quetraslada la accion de jugar al entorno educativo, con el objetivo de ensefar y
fortalecer las habilidades de los estudiantes, creando un aula motivadora y adoptando una

vision de aprendizajea través del juego.

Las respuestas brindadas por las participantes revelan que la gamificacion se percibe como
una estrategia que permite a los estudiantes jugar en el aula, a pesar de la creencia errénea

de que elentorno escolar es exclusivamente para el aprendizaje, ignorando su carécter
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recreativo. Segun Deterding et al. (2011) la gamificacion se refiere al empleo de elementos
de disefio de juegos en contextos que no son propiamente juegos. Aunque la escuela no se
considera tradicionalmente como un espacio de juego, tanto docentes como expertos afirman
qgue el juego y el aprendizaje estan interrelacionados, siempre y cuando haya un objetivo
educativo especifico. Dentro de esta categoria, se reconoce que las docentes poseen
conocimientos basicos sobre la gamificacion, los cuales podrian profundizar mediante un

adecuado proceso de capacitacion.

Al implementar la gamificacién en el aula, es crucial tener en cuenta el proceso y los
elementos que la componen. Docentes como la E1 y E3 consideran que la gamificacién tiene
como elementosla meta, el reto, conductas, insignias, puntos y premios visuales basado en
un conjunto de reglas. Las respuestas antes mencionadas por las docentes son acordes a la
categorizacion realizada porGémez (2020). Adicional a ello, E2 reconoce que una parte
importante de los elementos de la gamificacion se basa en identificar el contexto escolar, es
decir: el nUmero de estudiantes, materiales, actividades y calificaciones finales.

La clasificacién de los elementos de la gamificacion resalta la importancia de comprender
sus componentes para disefiar planificaciones efectivas que enriquezcan la experiencia de
los estudiantes. Ademas, se reconoce que existen diversas actividades, como mundos
de fantasia, avatares, barras de progreso y regalos virtuales, que pueden ser empleadas

durante el proceso de ensefianza-aprendizaje (Gomez, 2020).

Segun Merino et al. (2023), uno de los principios fundamentales de la gamificacién en el aula
es el nivel de dificultad y el enfoque utilizado para resolver problemas y promover el
aprendizaje significativo, junto con la guia proporcionada por el docente durante el proceso.
La gamificacion,segun la E3, tiene la ventaja de fortalecer la conexién entre el docente, el
estudiante y el contenido,al tiempo que mejora las habilidades y fomenta la reflexién en los
estudiantes. Implementar la gamificacion en el aula implica crear un entorno significativo y de
apoyo, que resulta beneficioso tanto para el estudiante como para el docente, a pesar de los

niveles de dificultad involucrados.

Asimismo, en torno a las ventajas de la gamificacion se destaca el desarrollo afectivo
de los estudiantes en el aula. E2 menciona que, es importante resaltar las ventajas
emocionales que ofrecen las actividades gamificadas, ya que se ha comprobado que
aumentan los niveles de dopamina, asociados con la afectividad y la conducta motora. Como
se menciond previamente, la gamificacion se basa en elementos fundamentales del juego,
como dinamicas emocionales, narracion, limites y progresion. Conforme a ello Belefio y

Pomares (2022) describen a la gamificacion, como una estrategia que mejora el desarrollo
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afectivo y emocional de los estudiantes porque agrega valores constructivos, canalizadores,
artisticos y liberadores.

En la misma linea de pensamiento, E3 resalta la importancia de la retroalimentacion en el
aula y la gamificacion en linea como recursos mejorados para la alfabetizacion digital. Estas
estrategiasbrindan a los estudiantes la oportunidad de evaluar su progreso en el tema
aprendido, corregir errores y tener una mayor conciencia de su propio proceso de aprendizaje.
En este sentido, Agredal et al. (2018) resume cuatro criterios esenciales para comprender la
importancia y los beneficios de la gamificacion: libertad para cometer errores,
retroalimentacion répida, progreso y una narrativa de aprendizaje. A partir de esto, los
estudiantes tienen la posibilidad de conocer susresultados y mejorar estos procesos a través
de actividades divertidas (Morales, 2022).

Entre otra de las ventajas que se obtienen de la gamificacién, se encuentra el desarrollo
de habilidades. E4 destaca a la gamificacion como una herramienta para desarrollar una
amplia gama de habilidades, con la excepcién de las habilidades de expresién oral, que se
considera dificiles de alcanzar, asi como enfrentarse a casos de excesiva competitividad o
tolerancia minimade los estudiantes, por las actividades a realizarse. Sin embargo, estas
afirmaciones entran en contradiccion con lo mencionado por Vergara y Nielsen (2021)
guienes sefalan que al integrar intervenciones pedagogicas mediante materiales didacticos
gamificados y métodos practicos, se puede lograr una mejora en el rendimiento escolar en
cuanto a la expresion oral, pues los nifios pueden tener éxito en la adquisicion de un

vocabulario cada vez mas extenso.

En relacién a lo mencionado anteriormente, un ejemplo claro de la aplicacién de la
gamificacion en los procesos educativos se encuentra en el ambito de la lectoescritura
(Naranjo y Gutiérrez, 2019). La gamificacion promueve el interés por la lectura y la escritura
a través de narrativas motivadoras dentro del contexto literario, fusionando juegos o
actividades relacionadas con el mundo de la literatura que estimulan la imaginacion e
interpretacion de historias extraordinarias en contraste con la realidad cotidiana. De esta

manera, es posible mejorar el rendimiento académico y las competencias comunicativas.

Por otra parte, Hernandez et al. (2015) postulan que “el logro de competencias por parte de
los estudiantes implica métodos, técnicas metodoldgicas, estrategias, recursos, entre otros,
dirigidosal estudiante, involucrando al docente como el creador de la metodologia para
favorecer el aprendizaje” (p. 91). Sin embargo, las docentes E2, E4, E5 y E6 destacan que,
al implementar estrategias en el aula, existen niveles de dificultad para el estudiante, es decir

desde lo facil, normal y complicado que aumenta progresivamente. Como postula el autor, es
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necesario que losdocentes apliquen estrategias nuevas, pues hay competencias en el aula
gue se pueden adquirir, aunque existan niveles de dificultad.

También, una de las desventajas que se presentan, desde las respuestas de las participantes
E2y E4 es la falta de preparacion del personal docente, la falta de claridad sobre el desarrollo
y la efectiva implementacion de la gamificacion en el aula. Partiendo de ello, es necesario
tener la preparacion requerida como docente, para lograr un equilibrio entre lo ladico y lo
educativo, que resulta bastante desafiante para los profesionales. En este sentido, las
educadoras consultadas destacan las multiples ventajas y desventajas de la gamificacion.
Las participantes E1, E4 y E6 describen como las actividades gamificadas mejoran las
relaciones entre los estudiantes, fomentan el desarrollo de habilidades en entornos
interactivos, aumentan la motivacién y ponen a prueba las habilidades de resolucion de
conflictos. En correspondencia a ello, la gamificacion tiene como objetivo principal
proporcionar a los estudiantes una fuente de aprendizaje efectiva y motivadora (Acedo et al.
2022).

De esta manera, la gamificacion, puede tener desafios y posibles desventajas, como ya se
presentd. Para asegurarse de que estos elementos se utilicen de manera efectiva y
beneficiosa para los estudiantes, los educadores deben examinar y evaluar cuidadosamente
los elementos que componen a la gamificacién, ademas de generar capacitaciones continuas
acerca de estos temas. Aungue existen opiniones divergentes sobre los alcances de la
gamificacion, los estudios sefialan que, si se aplica correctamente, puede tener un impacto
significativo en el desarrollo de habilidades y el rendimiento académico.

Durante la entrevista, las participantes expresaron diferentes perspectivas en relacion a los
tipos de juegos que se deben implementar en el nivel de educacion inicial como estrategias o
recursospedagdgicos. En particular, se destacaron las opiniones de las entrevistadas E1 y
E5, quienes resaltaron la importancia de emplear juegos llamativos y creativos que estimulen

el pensamientocritico y fomenten la reflexion de los estudiantes.

Rodriguez (2021) afirma que el adquirir habilidades motoras permite a los nifios y nifas
tener capacidades sensoriales y desarrollar habilidades basicas, mientras responda
a los contenidos curriculares. Al reconocer la importancia de las actividades para la
motricidad, E2 mencioné que la utilizacion de juegos motrices, que involucran la manipulacion
de materiales y laexpresion corporal como elementos fundamentales permitiran en los
estudiantes la adquisicién denuevas habilidades, mientras juegan. Partiendo de ello, las
docentes han evidenciado en la practica lo que postula el autor, que mientras se apliquen

actividades para la motricidad, los estudiantes obtendran nuevas y valiosas habilidades.
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Por consiguiente, se enfatiza el cdmo los juegos se convierten en parte importante de los
procesosde ensefianza-aprendizaje, pues participantes como E1 afirman que los juegos
creativos y con pensamiento critico, también son juegos reflexivos que aportan a la
adquisicion de nuevos aprendizajes. Autores como Carrion (2020) aseguran que los juegos
son muy utiles en la educacién, porque funcionan como estrategias de ensefianza y su
objetivo principal es motivar a los estudiantes hacia la ensefianza y el aprendizaje creativo,
lo cual acepta lo mencionado por la docente. En términos de conceptualizacion, es relevante
destacar que Alsawaier (2018) sostiene que la gamificacion se basa en la incorporacion de
elementos ladicos en el aula con el propdsito principal de aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes con el proceso de aprendizaje. Por otro lado, el aprendizaje
basado en eljuego se fundamenta en el usode objetosy recursos especificos para alcanzar
resultados de aprendizaje determinados (Gémez,2019). Por lo tanto, es crucial gestionar
adecuadamente los conceptos y reconocer cuando un juego puede transformarse en una
estrategia 0 en un enfoque de aprendizaje basado en métodoseducativos.

Dentro de la entrevista una de las preguntas estuvo orientada en si consideraban posible
gamificar solo con aplicaciones tecnolégicas o si podian realizarlo sin ellas, con el objetivo de
conocer si altrabajar con gamificacién se relaciona directamente con tecnologias. Las
profesionalesrespondieron que se pueden utilizar y combinar ambas formas, afirmando que
la gamificacién no se limita Gnicamente al trabajo con lo virtual, sino que también con los
espacios fisicos. Dado quela tecnologia es considerada como una parte importante pero no
esencial, surge la idea de aplicarel concepto de gamificacion a nivel reducido, el cual implica
emplear elementos propios de los videojuegos para estructurar las planificaciones o clases

mediante el uso de plataformas especificas.

En el andlisis documental, se destaca un ejemplo de implementacion de tecnologias en el
aula que convierte las debilidades en oportunidades, el cual se trataba de transformar
las notaso calificaciones en "puntos de experiencia”, similares a las misiones en los
videojuegos (Ponce, 2015). Aunque las participantes E2 y E5 consideran que la gamificacion
puede ser aplicada con o sin el uso de tecnologias, e incluso piensan que es beneficioso que
los estudiantesse desconecten un poco de la tecnologia, es importante tomar en cuenta casos
educativos exitosos como el de Lee Sheldon, que ofrecen valiosas contribuciones a la

educacién y aulas innovadoras.

Otro de los casos exitosos de adquisicion de aprendizajes y la importancia de implementar
las tecnologias es el Modelo 6D desarrollado por Werbach y Hunter (2012) que

proponen una metodologia o marco de trabajo para la creacibn de sistemas o
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estrategias educativas gamificadas, teniendo en cuenta las 6D: definir los objetivos, distinguir
conductas clave, describir a los jugadores, desarrollar los ciclos de actividad, garantizar
la diversiony determinar las herramientas a utilizar. Por lo tanto, el centro del proceso de
ensefianza aprendizaje no deben ser las tecnologias, sin embargo, si deben ser aplicadas
con objetivos educativos especificos.

Las entrevistadas enfatizan la importancia de tener planificaciones que incorporen
estrategias basadas en la gamificacion. Para ello es importante organizar y clarificar
las planificaciones, teniendo en cuenta los diferentes contextos, habilidades y el entorno
de trabajo, evaluando la aplicabilidad de la gamificacion y considerando las necesidades
de los estudiantes, asi como las condiciones culturales y sociodemogréaficas. Desde la
perspectiva deViloria y Godoy (2010), es crucial que el docente tenga una comprension
clara de los conocimientos para que el uso de estrategias didacticas en el aula facilite

el proceso de aprendizaje del estudiante.

Siguiendo la misma linea de pensamiento, las evaluaciones dentro de las planificaciones
son procesos dindmicos que pueden incluir la gamificacibn como un aspecto
relevante a considerar. Las entrevistadas mencionan que han utilizado diferentes
herramientas de evaluacién, como la observacion, listas de verificacion y el seguimiento de
indicadores como los logros alcanzados, la participacién individual y grupal, y los puntos
obtenidos. Durante el desarrollo de las clases, han implementado estrategias y juegos tales
como juegos motores, Kahoot, creacion de insignias, misiones, resolucion de conflictos en
historias o cuentos, problemasmatematicos y competencias digitales, entre otros.

La gamificacion, como enfoque de aprendizaje, utiliza un sistema de evaluaciéon basado
enla comunidad. Ademas, se destaca que la gamificacion tiene la capacidad de gestionar
diversas rutas de aprendizaje, al centrarse en los logros individuales en lugar de las conexiones
entre ellos.Esto permite la construccidbn de mdltiples caminos para alcanzar el objetivo
principal, teniendo encuenta la actitud, habilidades y otras caracteristicas de los estudiantes
(Diaz y Troyano, 2013).

Las respuestas de las participantes concuerdan en que el rol del profesor es el de guiar y
facilitarlas actividades, fomentando un aprendizaje autbnomo en el cual los estudiantes son
los protagonistas de su propio proceso de aprendizaje. Ademas, se sefiala que estas
actividades deben estar alineadas con las planificaciones y enfocadas en la resolucién de
dudas a través de un disefio instructivo sélido y con elementos de gamificacion. En relacion
a este tema, Quincha (2022) sostiene que el proceso de ensefianza-aprendizaje es un

entorno en el cual el estudiante ocupa el rol principal y el profesor facilita el proceso. Mediante
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la lectura, el intercambio de experiencias y la reflexion, los estudiantes construyen su
conocimiento. Asimismo, segun el Tecnoldgico Monterrey (2016), una parte fundamental de
la gamificacion es identificar cada una de las caracteristicas de los participantes, el cual
describe a los estudiantes como los principales actores en el contexto de la gamificacion,
teniendo en cuenta sus intereses, gustos, disgustos, deseos y expectativas en relacion a la

clase.

Ademds, autores como Lluch (2021) proponen que los docentes deben incorporar la
gamificacion dentro de su clase, permitiendo que los estudiantes se involucren en la
planificacion, monitoreo yevaluacion de las actividades como parte de su competencia para
aprender a aprender. Esto, a su vez, estimula la motivacion interna del estudiante y le
proporciona informacion sobre su progreso, identificando sus puntos fuertes y areas de
mejora. En otras palabras, es importante tener en cuenta la relevancia de promover un
enfoque educativo centrado en el estudiante, dondeel profesor actiia como facilitador y los
estudiantes son los protagonistas activos de su propio proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para la educadora E2, es de suma importancia comprender el proceso de aprendizaje
de los estudiantes a través de la gamificacibn y como este enfoque se adapta a las
necesidades individuales de cada nifio. La educadora E4 comparte una perspectiva similar al
resaltar la importancia de comprender como las actividades gamificadas impactan en el
aprendizaje significativo y contribuyen al desarrollo integral del nifio, considerando sus
caracteristicas individuales. Segun Delgado y Zambrano (2021), uno de los beneficios clave
dela gamificacién es que los estudiantes logren asimilar conceptos y enfrentar con éxito
diversas situaciones. Como se mencioné anteriormente, las estrategias gamificadas
pueden ser aplicadas en diversas disciplinas académicas, y los resultados dependen de
la forma enque los estudiantes internalicen cada actividad.

Las entrevistadas E3 y E5 coinciden en que la correcta implementacion de la
gamificacion se centra en promover el aprendizaje auténomo, disefiar estrategias que
fomenten la construcciéon del conocimiento y tener la habilidad de identificar las soluciones de
los desafios del juego. En relacion a ello, Delgado y Zambrano (2021) sefialan que en los
entornos gamificados los estudiantes se enfrentan a retos educativos que requieren investigar
y descubrir como resolverlos,lo que implica el uso del pensamiento légico. Por tanto, la
estructuracion e implementacion de lasestrategias gamificadas, promueven un aprendizaje

auténomo.

Finalmente, se les planteé la siguiente pregunta: ¢Cual seria su principal consejo al

implementar técnicas de gamificacion en la ensefianza de los nifios? La educadora E1
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respondié que es importante limitar los juegos para que los nifios no perciban la actividad
como vacia o carente de beneficios. En este sentido, la definicibn de Huizinga citado en Toro
(2013) donde se establece que el juego es una accion libre que se desarrolla dentro de limites
temporales y espaciales, regido por reglas aceptadas de forma voluntaria, el juego se realiza
por si mismoy conlleva una sensacionde tension y alegria, siendo diferente a la vida cotidiana.
En conclusion, al usar la gamificacién en la ensefianza de los nifios, es importante tener en
cuenta que la actividad debe tener un propésitoclaro y no perder de vista sus beneficios para

el aprendizaje.

Como conclusion del proceso investigativo, se destaca, que la gamificacibn es una
metodologia empleada para facilitar el aprendizaje no sélo en el entorno educativo sino
también en otros dominios, pues promueve el desarrollo cognitivo, el compromiso afectivo
conductual y sociocultural de los alumnos. La gamificacibn es una estrategia didactica
motivacional y adaptable a los procesos de ensefianza y aprendizaje que traslada elementos
y caracteristicas del juego para enriguecer las rutinas de aprendizaje, tratando de tomar
elementos, mecanicas y atributos caracteristicos del juego. Es decir, logra un equilibrio entre

el aprendizaje y el juego.

La gamificacién facilita cumplir objetivos propuestos dentro del aula, se centra en aprovechar
los deseos fundamentales de los alumnos, lo que profundiza su compromiso y rendimiento
académico. Asimismo, es fundamental estar conscientes del desarrollo de los nifios de 4 a 5
afios, ya que esto nos permite orientar nuestros contenidos, metodologias y estrategias de
manera adecuada. Con énfasis al tema de gamificacion, las estrategias mas prometedoras
deben fundamentarse en la integracion en base a las planificaciones del curriculum y de la
metodologia educativa de cada establecimiento escolar, asi también, las experiencias de
aprendizaje tienen que contener un grado de dificultad acorde a la edad, necesidades y
factores culturales y biologicos del nifio; del mismo modo las estrategias basadas en las
tecnologias deben cumplir conlo anteriormente mencionado.

Para la implementaciébn de estrategias gamificadas se necesita definir objetivos
pedagdgicos concretos y se puede realizar un estudio previo y empezar con una minoria de
alumnos, observar que aspectos motivacionales se desearia trabajar con los educandos,
definir el grupo basados en sus habilidades y describir a los tipos de jugadores, asi
también,es significativo identificar los elementos y mecanicas del juego, definir la zona de
flujo y sobre todo delimitar el escenario o guion del juego y recordar que esto es una actividad
divertiday que nada es perfecto y se puede ir mejorando. Se reconoce que la gamificaciéon
se va instalando en la cotidianidad dentro de la comunidad infantil, este tipo de

herramientas basadas en el juego, dotan al profesorado de nuevas alternativas en la
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metodologia docente, es por ello que es imprescindible conocerlos elementos, criterios
de gamificacion, intencién a la cual se dirige y problemas que puedan existir, en relacion
al andlisis de las entrevistas, aunque la mayoria de las profesoras de aula, conocian

parcialmente el significado de gamificacion.

Se demostré que los elementos de gamificacion mas empleados por los profesores son: la
base del juego, la mecanica, estética, conexion juego-jugador y promover el aprendizaje para
laresolucion de problemas, las estrategias mas relevantes fueron el cumplimiento
de responsabilidades, el uso de las TIC, la expresion corporal, y el trabajo grupal. El problema
mascomun identificado por parte de las maestras fue: contratiempos, competitividad, rechazo
a la frustracion que el disefio de la gamificacion pueda desviarse del propdsito y generar
resultados negativos. Asi como también que toda la clase no se beneficien de los elementos
de la gamificacién. Por medio de las entrevistas, se llegé a un hallazgo relevante en el cual las
docentesexpresan que la gamificacion no influye en el desarrollo de la oralidad, esto contrasta
con los resultados encontrados en la revision bibliogréafica.

Con respecto a lo aprendido durante el desarrollo de este tema de investigacion, hemos
adquirido nuevos conocimientos sobre la influencia de la gamificacion en los nifios. Es
importante tener en cuenta que el mundo esté en constante transformacién y como docentes
debemos adaptarnos y aprender nuevas metodologias para ofrecer procesos de ensefianza
de calidad. También es fundamental recordar las caracteristicas especificas de los nifios de
4 a 5 afios, ya que nuestras planificaciones y actividades deben estar basadas en sus
necesidades intelectuales, motoras, cognitivas, sociales y emaocionales, con el objetivo de
alcanzar las metas que nos hemos propuesto. Adicional a lo antes ya mencionado, debemos
estar alerta ante cualquier comportamiento inusual que podamos observar, para asi poder
ayudar a los nifios a lograr un desarrollo integral. En cuanto a las perspectivas de las
maestras, hemos logrado comprender y ampliar nuestra vision sobre las estrategias y
entornos gamificados, aprendiendo de sus errores yaciertos. También hemos obtenido un
mayor conocimiento sobre como se lleva a cabo una clasebasada en la gamificacion en las
escuelas de la ciudad de Cuenca. Este aporte nos ha permitido comparar y contrastar la

informacion obtenida previamente, enriqueciendo asi nuestro conocimiento sobre el tema.

Finalmente, la pregunta planteada para este trabajo: "¢ En qué medida la ensefianza mediante
el uso de la gamificacion influye en el desarrollo de aprendizajes de los nifios de educacion
inicial?", obtuvo una respuesta relevante. Tanto los autores como los docentes de educacion
inicial sostienen que la gamificacion facilita el logro de los objetivos propuestos, aumenta la
predisposicion a aprender, potencia las de los alumnos y crea un ambiente propicio de

aprendizaje.
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