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RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion, la Gamificacion como Estrategia Didactica para el
Desarrollo No Verbal en los infantes del Nivel Inicial 2 del Centro de Desarrollo
Infantil PULGARCITO de la ciudad de Quito, tiene por objetivo determinar el
conocimiento que tienen las docentes respecto al uso de la gamificacién en la
adquisicion de habilidades motrices de los parvulos de dicha institucion. El
enfoque de la investigacion es cuali-cuantitativo de nivel descriptivo y tipo
bibliografico y de campo, ya que permite indagar con mayor confiablidad acerca
de las causalidades de las variables uso de la gamificacion como estrategia
didactica y desarrollo no verbal de los infantes, con métodos basados en la
revision bibliografica de fuentes académicas y en el levantamiento de informacién
mediante cuestionarios que fueron aplicados a 19 estudiantes y a 22 docentes de
nivel Inicial del CDI Pulgarcito. Del estudio realizado se concluye que las
maestras, a pesar de que manejan varias estrategias y metodologias basadas en el
juego dentro de sus procesos de ensefianza, desconocen el mecanismo adecuado
de disefio de sistemas gamificados que faciliten la consecucion de objetivos
educativos de forma mucho més activa y motivante. Ante estos resultados, se
propone la elaboracion de una guia metodoldgica de apoyo docente, que sirva de
orientacién en la planificacion efectiva de actividades de aprendizaje gamificadas
dirigidas al fortalecimiento del desarrollo no verbal de los infantes. La propuesta
pretende apoyar al profesorado del establecimiento educativo en su labor
pedagdgica y a los nifios y nifias que ahi inician su formacion educativa.
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ABSTRACT

The present research, Gamification as a Didactic Strategy for Non-Verbal
Development in Infants of Initial Level 2 of the “PULGARCITO” Kindergarten
of Quito city, aims to determine the knowledge that teachers have about the use of
gamification in the acquisition of motor skills of the infants in this institution. The
research approach is qualitative-quantitative of descriptive level and bibliographic
and field type, since it allows to investigate with greater reliability about the
causalities of the variables use of gamification as a didactic strategy and non-
verbal development of infants, with methods based on the bibliographic review of
academic sources and on the gathering of information through questionnaires that
were applied to 19 students and 22 teachers of the initial level of the “Pulgarcito”
Kindergarten . From the study carried out, it is concluded that the teachers, despite
the fact that they handle various strategies and methodologies based on the game
within their teaching processes, they are unaware of the appropriate mechanism
for designing gamified systems that facilitate the achievement of educational
objectives in a much more active and motivating way. Given these results, the
development of a methodological guide for teaching support is proposed, to serve
as guidance in the effective planning of gamified learning activities aimed at
strengthening the non-verbal development of infants. The proposal aims to
support the teaching staff of the educational institute in their pedagogical work
and the children who begin their educational training there.

KEYWORDS:
Didactic strategy, non-verbal development, gamification

XVi



INTRODUCCION

Importancia y Actualidad

El presente proyecto que propone a la Gamificacion como Estrategia Didactica
para el Desarrollo No Verbal de infantes del nivel inicial 2 del CDI Pulgarcito de
la ciudad de Quito, basa su investigacion en la linea de la Praxis Pedagogica y en
la sublinea de la Didactica, debido a que se quiere identificar en qué medida al
aplicar estas metodologias y estrategias en el proceso de ensefianza aprendizaje,
catapultan de mejor manera el desarrollo de los infantes, especialmente en el area
no verbal. Ademas, el propdsito final del proyecto es brindar soluciones posibles a
los problemas y desafios educativos que enfrentan los docentes en su practica
cotidiana con una herramienta alternativa que les permita, con mayor facilidad,
motivar a los infantes para la construccion de su conocimiento y este sea

significativo.

El fundamento legal que sustenta la presente investigacion se enmarca en la
normativa vigente y se alinea con el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 (ODS4)
de la Agenda para el Desarrollo Sostenible 2030 en los paises de América Latina
y el Caribe, aprobada en septiembre de 2015, que consiste en garantizar una
educacion de calidad que abarque a todos los miembros de la sociedad, sin
discrimen ni exclusion y que sea igualitaria y permanente ( Naciones Unidas,
2018).

El compromiso que adquirieron en relacion con el ODS4 todos los paises
firmantes de la Agenda, entre los que se encuentra el Ecuador, fue el de establecer
planteamientos practicos en todos los planes nacionales, regionales y mundiales,
con los que se pueda obtener una educacién de calidad, inclusiva y permanente.
El cumplimiento de este objetivo demanda la realizacion de muchas lineas de
accion, una de las cuales necesariamente involucra formar maestros calificados
gue dominen nuevas técnicas, metodologias y estrategias para su labor de

ensefianza con el propdsito de alcanzar esa educacion anhelada.



En el Foro Mundial sobre la Educacion, celebrado en la Republica de Corea en
mayo de 2015, se afirma el principio de la educacién del ODS4 con la
Declaracion de Incheon, en la que también se establecen compromisos comunes
relacionados con la educacion de calidad y la mejora de los resultados de
aprendizaje. Estos compromisos se enfocan, entre otros aspectos, al
fortalecimiento de procesos, insumos y evaluacion de resultados, para lo cual se
determina la necesidad de vigilar que los docentes y educadores estén motivados,
empoderados y cualificados profesionalmente y que cuenten con recursos
suficientes, eficientes y eficaces (UNESCO, 2015). Bajo esta Declaracion, la
Gamificacion propuesta como una estrategia didactica innovadora, tiene como
finalidad apoyar a los docentes en sus procesos de ensefianza con herramientas
que se ajustan a las necesidades actuales de motivacion de los estudiantes, para
que sean ellos mismos los que participen en la construccion de su propio
aprendizaje y el desarrollo de sus destrezas, con procesos de ensefianza cada vez

mas inclusivos, equitativos, permanentes con normas altas de eficacia y eficiencia.

En tal sentido, la Declaracion Mundial sobre Educacién para Todos, en cuanto a
la satisfaccion de las Necesidades Basicas de Aprendizaje, aprobada en Jomtien

en 1990, que expone en su segundo articulo que:

La Educacion Basica requiere algo mas que una renovacion del
compromiso para llegar a satisfacer las necesidades basicas, que
corresponden al proceso de aprendizaje en la actualidad. Es necesaria
una vision ampliada que transcienda la estructura actual de las
instituciones, desde diversos enfoques como planes de estudio, uso de
recursos, ensefianza tradicional y tomando como fundamento base las
mejores préacticas de uso. (OEI, 2000)

De acuerdo con esta Declaracion son los docentes los llamados a estar en
constante actualizacion sobre nuevas estrategias didacticas con el fin de renovar
las formas tradicionales de ensefianza orientadas a lograr aprendizajes
significativos en los estudiantes y el desarrollo de todas sus destrezas y
habilidades. La Gamificacion como estrategia didactica se convierte en una
opcion para mejorar el uso de los recursos que actualmente se disponen en los

procesos de ensefianza.



Dentro del marco legal nacional esta la Constitucion de la Republica del

Ecuador (2008) que menciona:

Art.27. La educacion se concentrard en el ser humano y sera garante
de su desarrollo holistico, enmarcado en el respeto a los derechos del
ser humano, la democracia y al medio ambiente sustentable; sera
incluyente, intercultural, participativa, democrética, diversa, de
calidad y obligatoria, de calidad y calidez; impulsara la equidad de
género, la paz, la justicia y la solidaridad; estimulara el sentido
critico, la iniciativa individual y comunitaria, la cultura fisica y el arte,
la capacidad para crear, trabajar, y el desarrollo de competencias y
capacidades. Es indispensable la educacion la Construccion de un pais
soberano, para el ejercicio de los derechos y para el conocimiento y
constituye un eje de estrategias para desarrollar el acervo nacional. (p.
32)

La educacion en Ecuador se concibe como un derecho primordial del ser
humano que busca formar individuos responsables, sociables e independientes y
con conocimientos que aporten al desarrollo del pais por medio de su trabajo. El
Estado ecuatoriano garantiza que la formacion integral de los individuos se
cumpla en todos los niveles y que en sus procesos de formacion se apliquen

estrategias innovadoras con el fin de mantener siempre una educacion de calidad.

En la Ley Organica de Educacion Intercultural, LOEI, en relacion a la
investigacion, desarrollo permanente de conocimientos y su construccion, ubicado
en los titulos de los principios generales correspondientes al literal U que se
determinan en el Articulo 2, se menciona que: "Se establece al desarrollo,
construccion permanente de conocimientos y a la investigacion como un hecho de
garantia para fomentar la promocion de la investigacion, formacion cientificay la

experimentacion para la invencion educativa” (Ministerio de Educacion, 2012).

En la misma LOEI, en el Art.6, sobre obligaciones del Estado respecto del
Derecho a la Educacién, en su literal m) se menciona: “Propiciar la innovacion,
tecnologia, la diversidad cultural, diversidad linglistica, creacion artistica,
conservacion del medio ambiente y el patrimonio cultural, la practica deportiva y

la investigacion cientifica” (Ministerio de Educacion, 2012).



Basada en la normativa y con el afan de facilitar a los docentes a que cumplan
con los requerimientos que demandan los estudiantes del siglo XXI y que se
contemplan en la LOEI en los dos articulos precedentes, la gamificacion o
ludificacion como estrategia didactica ofrece la oportunidad para que los docentes
empiecen a innovar en metodologias e instrumentos mucho mas motivacionales
para conseguir que los estudiantes se involucren amigablemente en los procesos

de aprendizaje.

Toda la normativa, tanto mundial como local, asi como los principios
sociopedag0gicos y tedricos de la educacion, respaldan la presente investigacion y
la hacen factible de realizar ya que, a través de su propuesta, se busca contribuir al
fortalecimiento de los docentes en su labor dentro del proceso de ensefianza,
ofreciéndoles una estrategia didactica innovadora como la Gamificacion que
ademas, contribuye al desarrollo no verbal de los infantes del nivel Inicial 2 del
CDI Pulgarcito, mediante la utilizacion de técnicas basadas en el juego pero con

objetivos educativos concretos.

La importancia de poner en funcionamiento esta nueva estrategia didactica
dentro del aula radica en la motivacién que causan las mecanicas y dindmicas del
juego en el proceso de ensefianza provocando que los infantes se diviertan

mientras se apropian cada vez mas de una auténtica experiencia de aprendizaje.

Justificacién

Los sistemas educativos del mundo ven la necesidad de que los docentes cada
vez sean innovadores en estrategias didacticas y pedagdgicas asociadas al uso de
tecnologias, para lograr que los estudiantes mejoren sus destrezas y habilidades
manteniéndolos lo suficientemente motivados en cualquier momento que se
encuentren dentro de un proceso de aprendizaje. Los docentes son pieza clave
para poder alcanzar las metas hacia la excelencia educativa, pero lamentablemente
su formacion y condiciones de trabajo son temas asociados que frenan las

actualizaciones de los procesos de ensefianza. Segun el Instituto de Estadistica de
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la Unesco —IEU “existe una escasez de docentes debidamente formados a escala
mundial” (UNESCO, 2020).

En América Latina la situacion referente a la capacidad docente no es
diferente a la del resto el mundo, en la region no se han logrado establecer
programas de formacion docente orientados al disefio y construccion de nuevos
modelos de ensefianza que dejen de lado los viejos métodos verbalistas y
expositivos que aun son muy utilizados por los maestros (Cardelli & Duhalde,
2020).

En la mayor parte de los paises de la Region, segin el Programa de Promocion
de la Reforma Educativa en América Latina y el Caribe en la publicacion,
Maestros en América Latina: Nuevas Perspectivas sobre su Formacion y
Desempefio, los docentes tienen falencias en conocimientos adecuados sobre las
teorias de ensefianza - aprendizaje, la didactica y la pedagogia, el uso de
materiales de ensefianza, incluyendo informaética y otras tecnologias modernas,
técnicas para estimular a los alumnos a estudiar y a aprender; las relaciones
afectivas entre profesores y los alumnos, entre otras, por lo que tienen que ser
especialmente preparados para utilizar en los procesos de ensefianza- aprendizaje
multiples estrategias cautivantes y motivadoras (Banco Interamericano de
Desarrollo, 2004).

El Ecuador de acuerdo con el informe de Resultados educativos, retos hacia la
excelencia del Instituto Nacional de Evaluacion Educativa — INEVAL, entre los
afios 2005-2015, ha tenido un incremento sostenido de la inversién social en
educacion, convirtiéndose en un referente regional. Estos logros de inversion
educativa han sido aprovechados para un sinnimero de programas educativos,
entre los cuales se destacan la de creacion y fortalecimiento de instituciones

educativas y la de capacitacion docente.

Actualmente en el pais, mas aun, por la crisis educativa causada por la

pandemia del COVID-19 que se presentd a inicios del afio 2020, se ha



determinado que es de vital importancia que los docentes se fortalezcan y se
capaciten sobre la utilizacion de nuevas tecnologias y metodologias que motiven y
atrapen el interés de los estudiantes en los procesos de ensefianza - aprendizaje,
para lo cual, bajo la Declaratoria de Emergencia decretada por el Gobierno
mediante Decreto Presidencial No. 1017 el cual se puede vislumbrar en el
Registro de orden Oficial que lleva por Numero 160 con fecha 12 de marzo de
2020, el Ministerio de Educacidén ha desarrollado un plan de contingencia, con el
objeto de respaldar y facilitar los procesos de aprendizaje, sobre la base de las
necesidades de los distintos niveles educativos (Ministerio de Educacion, 2020).

No obstante, el plan educativo COVID-19 estd inmerso en el Marco legal
educativo del pais que tiene como finalidad el desarrollo de capacidades y
potencialidades individuales y colectivas de la poblacién con la obligatoria
atencién, tanto a la incorporacién de las tecnologias como a la educacién
tecnologica, la misma que estd plasmado en el numeral 8. Articulo 347 donde
menciona de las responsabilidades y obligaciones del Estado: Incorporar las
tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso educativo y propiciar
el enlace de la ensefianza con las actividades productivas y sociales (Constitucion
de la Republica del Ecuador, 2008).

Por su parte, en el Centro de Desarrollo Infantil PULGARCITO en los altimos
tres afios, se ha identificado que, por la falta de aplicacion de una estrategia
didactica bien estructurada por parte de las docentes y el uso de metodologias
tradicionales en clase, las pruebas psicologicas aplicadas a los infantes del nivel
Inicial 2 demostraron que el 65 % de ellos no han logrado un desarrollo adecuado
en cuanto a las funciones de psicomotricidad fina y gruesa. Las docentes de la
institucion a pesar de utilizar diariamente herramientas del juego con sus
estudiantes en clase, necesitan disefiar una estrategia mas dindmica y motivadora,
con objetivos educativos claros, para suplir esta deficiencia que posiblemente se

acentuo en los ultimos meses debido a la pandemia del COVID-19.



El proyecto de investigacion denominado la Gamificacion como Estrategia
Didactica para el Desarrollo No Verbal en infantes de Nivel Inicial 2 del Centro
de Desarrollo Infantil PULGARCITO, aportara para que las docentes se
actualicen y se fortalezcan en sus habilidades dentro del proceso de ensefianza y
den cumplimiento a la mision institucional que manifiesta, tal como se menciona
“Fomentar una Educacion Integral de los infantes reconociendo sus capacidades y
potencialidades, (...) utilizando metodologias globales que van de acuerdo con las
corrientes mundiales que nos llevan a encontrar caminos de derecho, justicia y
libertad” (UNESCO, 2008). Por la coyuntura presentada por la pandemia del
COVID-19 la gamificacion propuesta como estrategia didactica ademas
proporcionara a las docentes herramientas viables para motivar a los infantes a
que desarrollen actividades para su desarrollo no verbal utilizando nuevas

tecnologias y plataformas.

Debido a la pandemia del COVID-19 que se present6 en el pais en el mes de
marzo, la presente investigacion sobre su planteamiento original tuvo que ser
ajustada en su parte metodologica y de analisis de resultados, ya que, por
disposicion del Ministerio de Educacion frente al estado de emergencia de salud
decretado por el Gobierno del Ecuador, las clases presenciales fueron
suspendidas, lo que origind que la aplicacion de los instrumentos de la
investigacion tanto a los infantes y docentes sean aplicados de manera virtual,
enfrentando todos los problemas que esto ocasiona. Los principales obstaculos
presentados fueron la disminucion en el tamafio de la poblacién y la imposibilidad
de hacer una aplicacion directa de la propuesta para determinar el nivel de cambio
en el desarrollo no verbal de los infantes. En tal caso, el trabajo se realiza en la
investigacion de las variables originalmente planteadas y se hace sobre ellas un

andlisis descriptivo.

Planteamiento del problema

En el Centro de Desarrollo Infantil Pulgarcito de la ciudad de Quito, se ha
evidenciado que existe una deficiencia en el desarrollo no verbal de los infantes

por no ser estimulados adecuadamente debido al desconocimiento, de parte de los



docentes, sobre nuevos planteamientos de estrategias didécticas y metodologias

como la Gamificacion.

Objeto y campo de estudio

El problema tiene como causas, de acuerdo con un estudio realizado por el
Departamento de Consejeria Estudiantil- DECE de la institucion, la falta de
estimulacion para el desarrollo del &rea no verbal de los infantes originada por el
enfoque que se da en la planificacion de clases de manera parcializada hacia
solamente ciertas areas del desarrollo (SERVISER, 2018). Se afiaden a estas
causas la desactualizacion de las docentes en del centro infantil en el tema de
manejo de recursos ludicos y el desconocimiento de nuevas estrategias didacticas,
generadas basicamente por la falta de capacitacion para cambiar el modelo de
ensefianza estatico hacia un modelo como la gamificacion, como se puede
evidenciar en el analisis FODA de la institucion realizado para la actualizacion del
Proyecto Educativo Institucional en el afio 2018 (CDI Pulgarcito, 2018)

La deficiencia en el desarrollo del area no verbal de los estudiantes del centro
infantil, como se refleja en los resultados del estudio del DECE citado en el
parrafo anterior, provoca déficit en la consecucién de destrezas psicomotoras y de
coordinacion, falta de atencién y baja concentracién en los infantes, debido al
insuficiente uso en el aula de actividades motivadoras por parte de los docentes,

lo que a su vez provoca el desinterés por aprender (SERVISER, 2018).
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Figura 1. Arbol de problemas

Elaborado por: Veroénica Yépez
Pregunta directriz
¢Coémo la gamificacion como estrategia didactica puede favorecer al desarrollo no
verbal en los infantes de nivel inicial 2 del CDI Pulgarcito de Quito, en el periodo
2019-2020?

Las estrategias didacticas que se estan utilizando actualmente en los procesos
de ensefianza del CDI Pulgarcito no han logrado conseguir el desarrollo completo
del area no verbal de los infantes del nivel Inicial de la institucion. Las causas de
este problema estan asociadas a la falta de conocimiento y actualizacion de los
docentes sobre estrategias innovadoras como la gamificacion, que pueden
favorecer para que la adquisicion de las habilidades no verbales sean estructuradas
completamente con actividades motivadoras, activas y participativas que logren

captar la atencion e interés de los estudiantes de mejor manera.

Delimitacion de la investigacion
Linea de investigacion: praxis pedagogica

Sublinea de investigacion: didactica



Objeto: el desarrollo no verbal.

Campo: la gamificacion

Aspecto: determinar el uso de la gamificacion como estrategia didactica para el

desarrollo no verbal en los infantes de nivel inicial 2.

Delimitacion espacial: Centro de Desarrollo Infantil Pulgarcito

Delimitacion temporal: afio lectivo 2019-2020

Unidad de observacion: infantes de nivel inicial 2 y docentes

Objetivos

General

Determinar el uso de la gamificacion como estrategia didactica para el Desarrollo

No Verbal en los infantes del Nivel Inicial 2 del Centro de Desarrollo Infantil
PULGARCITO de la ciudad de Quito.

Especificos

Evaluar el nivel de Desarrollo No Verbal de los infantes del Nivel Inicial 2
del Centro Infantil PULGARCITO.

Determinar el conocimiento que tienen los Docentes sobre la gamificacion
y su uso como Estrategia Didactica en el proceso de ensefianza de los
infantes del nivel Inicial 2 del Centro de Desarrollo Infantil
PULGARCITO.

Elaborar una guia metodoldgica como propuesta para la aplicaciéon de la
gamificacion como estrategia didactica para el Desarrollo No Verbal de
los infantes del Nivel Inicial 2 del Centro de Desarrollo Infantil
PULGARCITO.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO
Antecedentes de la investigacion

En el mundo ante los nuevos escenarios e intereses que se presentan, los
docentes estan en constante desarrollo de nuevas estrategias que favorezcan la
motivacion en el proceso de ensefianza aprendizaje, por lo que en muchos paises
se han iniciado investigaciones y estudios sobre algunas estrategias didacticas
dentro de las que se encuentra la gamificacion, asi por ejemplo en Brasil, el
estudio realizado por Ortiz, Jordan, & Agregal (2018), denominado
“Gamificacion en educacion: una panoramica sobre el estado en cuestion”; donde
se plante6 como objetivo realizar una revision teorica de los beneficios del uso de

la gamificacion y conocer su aplicacion en el contexto educativo.

En concordancia con lo anterior, la presente indagacion se fundamenta en
diversos estudios de orden académico e internacional que se publicaron entre el
afio 2011 y el afio 2016, logran asi determinar los distintos cambios originados en
el ya mencionado tiempo, correspondiente ademés con el tema de estudio
referente a la aplicacién de la gamificacion y sus elementos, mediante el analisis

de contenidos a través de la metodologia cualitativa.
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Para fundamentar lo anterior, es preciso citar a Ortiz, Jordan, & Agregal (2018)
quienes mencionan que: “en medio de descubrimientos que se lograron obtener en
la investigacion se recalca la participacion del personal docente en el disefio de las
acciones y actividades relacionadas con la gamificacion y los niveles de
motivacion que se lograron conseguir” (p. 13).

La investigacién resalta en sus conclusiones los beneficios que tiene la
gamificacion en el contexto educativo por generar compromiso en la participacion
y brindar la posibilidad de planificar y anticipar situaciones al ser mas motivante y
estimulante para los estudiantes, permitiéndoles la socializacién por medio de la

interaccion.

En el Ecuador también existen estudios relacionados sobre la gamificacion en
la educacidn, uno de ellos realizado a través de su tesis por Idrovo, E (2018), en
Cuenca, denominado: “La gamificacién y su aplicacién pedagogica en el Area de
Matematicas para el cuarto afio de EGB, de la Unidad Educativa CEBCI, seccion
matutina, afio lectivo 2017-2018”. Se plante6 como principales objetivos
identificar las ventajas de la gamificacion y su aplicacion pedagogica en el area de

las matemaéticas y determinar la diferencia entre gamificacion, juegos serios y

aprendizaje basado en juegos.

El estudio bas6 su metodologia de investigacion en la revision de informacion
teorica recopilada sobre los beneficios de la gamificacion para luego plasmarla en
la praxis con la elaboracion de una propuesta de aplicacion de la gamificacion
para la ensefianza de las matematicas. Frente a lo investigado y debido a que
algunos docentes inconscientemente utilizan el juego en contextos ajenos al
aprendizaje para lograr ciertos resultados dentro del aula, la autora del estudio
planted una propuesta metodoldgica basada en la gamificacion para establecer la

conexion que existe entre los juegos y el aprendizaje.

La propuesta enfatiza en potenciar con la gamificacion las actividades que se
realizan en el aula para hacer del aprendizaje de las matematicas mas divertido y

que se lo consiga con el progreso propio de los estudiantes (Idrovo, 2018).
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El estudio destaca en sus conclusiones la ventaja que tiene la gamificacion y su
aplicacion pedagdgica en el aprendizaje de las matematicas, haciendolo mas
divertido y dinamico, pero para que esto se logre, debe existir el compromiso de
los docentes para disefiar adecuadamente los sistemas gamificados pertinentes.

En relacién con el tema del desarrollo neuropsicolédgico en etapas escolares y
sobre el desarrollo no verbal, en lo internacional existen varias investigaciones
sobre cada una de las funciones bésicas del area motriz, asi, por ejemplo, en
Espafia, los autores Ruiz, Mata, & Moreno (2007), presentaron la investigacion
denominada: “Los problemas evolutivos de coordinacion motriz y su tratamiento
en la edad escolar: Estado de la cuestion”. El estudio surge ante la presencia de un
alto indice de dificultades y problemas de coordinacion manifestadas en los
estudiantes a pesar de contar con actividades de educacion fisica, por lo que se
plante6 como objetivo realizar un andlisis del impacto y el soporte empirico que
los diferentes programas de intervencion han brindado al campo educativo para la
mejora de la competencia motriz de los escolares. La investigacion utilizé como
metodologia la revision documental como técnica de recoleccion de datos,

realizando un analisis cualitativo basado en el contenido.

El estudio de los programas de intervencion de la educacion fisica centra su
andlisis bajo los enfoques del desarrollo de los procesos y del desarrollo de
competencias especificas, ya que algunos de estos se fundamentaron en la
necesidad de fortalecer los componentes procesuales del comportamiento motor
de los escolares y otros, en el desarrollo de habilidades especificas necesarias para
que su desenvolvimiento sea mas competente. Con la investigacion se determind
que el efecto de los programas de intervencion basados en el enfoque mas
procesual son los empleados tradicionalmente, mientras que los enfoques
orientados a las habilidades son relativamente recientes y ain no son muy

utilizados.
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El estudio concluye que es tiempo de que los docentes de educacion fisica
tomen conciencia de que existe una dificultad oculta que impide a los escolares
disfrutar y aprovechar de los beneficios derivados de la practica de actividades
fisicas y del aprendizaje de habilidades motrices; y, cuanto mas temprano se
inicien las intervenciones para atender la deficiencia del &rea motora de los
estudiantes, seran mayores las oportunidades para mejorar sus habilidades
motrices (Ruiz, Mata, & Moreno, 2007).

Este estudio se relaciona con la investigacion en curso, ya que evidencia la
necesidad de iniciar el desarrollo motriz y por ende el desarrollo no verbal desde
edades tempranas para solventar posibles problemas que presentan los estudiantes
en las edades escolarizadas, en relacion con la baja coordinacién y aptitud en las

actividades fisicas.

Desarrollo tedrico del objeto y campo
El marco tedrico de la presente investigacion se basa en las siguientes redes
conceptuales correspondientes a cada una de las variables.

Variable Independiente: La gamificacion como estrategia didactica

Estrategias
Didécticas
1
T 1

El juego Gamificacion

Aprendizaje
basado en el Tipos Elementos Disefio

juego

Juego vs PP -
externa dindmicas mecanicas componentes pasos

gamificacion

aplicacién en

interna [— recompensa |~ coleccion |~  logros
el aula

cambio de i
N cooperativis
comportamie - - puntos |- avatares

mo
nto

[— competicién [~ ranking [— badges

[— emociones = niveles L~  regalos

'— solidaridad

Figura 2. Red conceptual variable independiente
Elaborado por: Veronica Yépez
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Variable dependiente: Desarrollo No Verbal

__ Psicomotricida

d
~ Desarrollo | Estructuracion
Areas del verbal espacial
desarrollo | pesarrollo no | Visopercepcio
Desarrollo verbal n
infantil N i
—  Familia I\I/Iemc_)na
Factores de | conica
influencia . .
— Entorno social Ritmo

Figura 3. Red conceptual variable dependiente
Elaborado por: Veronica Yépez

Fundamentacién pedagdgica

La teoria constructivista considera que el aprendizaje significativo en el ser
humano se logra cuando ha existido una construccién consolidada y constante de
su pensamiento, con influencia del medio o entorno circundante en el que se
desarrolla (Woolfolk, 2010).

En este contexto, el enfoque pedagdgico en el que se sustenta el presente
proyecto de investigacion, necesariamente se alinea con el enfoque de esta teoria,
ya que al formular una estrategia didactica como la gamificacion, se pretende
fortalecer la construccion del pensamiento del individuo al darle herramientas que
faciliten la elaboracion de esquemas o representaciones mentales de situaciones
concretas que le permitiran enfrentarse a situaciones parecidas a las que se le

presenten en su cotidianidad.

Teoria constructivista

La teoria constructivista se fundamenta en los aportes realizados a las
corrientes psicologicas y filosoficas de varios tedricos como Piaget, Vygotsky,
Gestalt, Bruner, Dewey y Maturana, por mencionar algunos, quienes comparten el

principio de la actividad constructivista del alumno en los aprendizajes.

El principio de la teoria constructivista se basa en que el individuo construye

paso a paso su propio pensamiento con la influencia de su entorno. Sobre esta
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teoria, Tunnermann, C (2011) sefialé en la definicion de Carretero que: “es la idea
de que el individuo (...) puede ser definido como una construccion propia que se
origina a partir de la interaccion entre el ambiente y las disposiciones internas que

posea” (pag. 24).

En este contexto, la teoria constructivista considera que el aprendizaje
significativo se lo consigue durante la edificacion constante del pensamiento del
ser humano, con la influencia que tiene el medio circundante o entorno en el que

se desarrolla y con la guia u orientacion del docente.

Se puede mencionar que la construccion del conocimiento que se origina en los
individuos, puede estudiarse a traves de la teoria del Constructivismo. Para
algunos autores como Hernandez, S (2008) sefialé en la definicion de Jonassen
que: “es necesario que el contexto donde se construye el aprendizaje de los
individuos contenga diversas caracteristicas como interpretaciones variadas de la
realidad, actividades vinculadas al contexto y enriquecidas con la experiencia

vivencial, logrando asi multiples perspectivas” (p. 2).

A través de la teoria constructivista se define que el ser humano es capaz de
construir su propio conocimiento de forma individual, pero a su vez influenciado
por las experiencias que se obtienen del ambito social a partir de las posibles
interpretaciones que el sujeto puede obtener del contexto que le rodea y no de una
simple repeticién. Los procesos de ensefianza por tanto deben brindar
herramientas que faciliten la adquisicién de experiencias y a su vez faciliten la

construccion de un aprendizaje significativo.

Los estudiantes son quienes tienen la posibilidad de ampliar sus propias
experiencias de aprendizaje y mas ahora en la actualidad que, con el uso de
nuevas tecnologias como herramientas, se crean ambientes tecnolégicos donde el
estudiante es el propio generador de conocimientos con el acompafiamiento del
docente, permitiendole libertad de exploracién, pero estando presente cuando

surja algin problema.
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Teoria del conectivismo

La teoria del conectivismo promovida por Stephen Downes y George
Siememes, esta estrechamente relacionada con el constructivismo; surge como
una teoria del aprendizaje para una era digital, donde el aprendizaje se genera
como un estado de cambio permanente producto del resultado de experiencias e

interacciones con el medio.

Al conectivismo también se lo identifica con el término de aprendizaje en red
ya que promueve la habilidad de buscar informacién y la capacidad de filtrar
dicha informacién. Para Gutiérrez (2012) quien sefialé en la definicion de
Siemens que: “corresponde al desarrollo de elementos cambiantes que no estan
sometidos al control del sujeto, que ademas se desarrollan en el interior del
ambiente” (p.113). El aprendizaje no es estatico, no sigue un ritmo monétono y
es continuo, se presenta en contextos, escenarios, ambientes y momentos

diferentes; siempre estara en los lentes de una realidad cambiante.

Lo indica Hernandez y Lizama (2015) que es necesario valorar y comprender
que el conocimiento no esta solo en las personas, sino también en todas aquellas
conexiones que se producen gracias a las redes de comunicacion multilateral y a la
multiubicuidad que permiten una interaccion positiva y constructiva de contenidos

y de personas.

El juego

El juego es una actividad libre, espontanea y placentera de todo ser humano
por medio del cual, se logra el control de varias acciones en interrelacion con el
medio que le rodea, es decir, con su propia realidad, sin someterse a presiones

externas en la busqueda de construir una relacion con los demas.

El juego es parte de todo ser humano, somos entes de juego por naturaleza y
aprendemos con mayor facilidad todo lo que nos produce satisfaccion, alegria y
deleite. Por medio del juego se ha desarrollado la cultura, deja de lado el hecho de

solo ser una actividad recreativa y se transforma también en un medio de
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manifestacion humana y de relaciones con su entorno, detalla algunos
comportamientos sociales, culturales y afectivos vinculados con la construccién

del conocimiento (Melo & Hernandez, 2014).

El juego nunca es un hecho aislado, siempre estd estrechamente relacionado
con la creatividad, el aprendizaje, el desarrollo del lenguaje, la asignacion de
roles, solucion de problemas, experimentacion, entre otros; permitiendo la
construccion de una realidad para quien lo estd jugando. Es una actividad alegre,
placentera y libre que se genera en si misma, involucra a la persona en su
totalidad, brindandole herramientas para comunicarse, expresarse y aprender
(Garvey, 1985). Esta es la razon por la que el juego es considerado como la

herramienta que por naturaleza el ser humano utiliza para su aprendizaje.

El juego como estrategia didactica

Jugar es una caracteristica innata del ser humano y en su aplicacion como
juego es una herramienta utilizada para motivar el aprendizaje. EIl juego necesita
de creatividad, expectativa, tiempo y planificacion para que no caiga en el papel

de poco importante dentro del desarrollo de las actividades de aula.

El juego como estrategia didactica es esencial en la educacion, asi, Prieto
Figueroa (como se cité en Ferrer, 2015) afirma: “circunscribe una serie de
actividades agradables, de corta duracion, amenas y regladas que admiten el
fortalecimiento de valores” (p.9). El juego como estrategia didactica permite al
docente desarrollar una tarea dindmica, creativa, amena, innovadora, eficiente y
eficaz para el aprendizaje en el aula, la misma que se vera reflejada en actividades
agradables con reglas, que promueve la confianza, solidaridad, responsabilidad,
entre otros valores, facilitando la adquisicion del conocimiento de manera

significativa y no mecanizada en los estudiantes.

El juego como estrategia didactica no solo permite al estudiante en su proceso

de aprendizaje resolver problemas internos y situaciones que pueden suscitarse,
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sino también adquirir conocimientos siempre que el aprendizaje esté acompafiado

del docente como facilitador en todo el camino (Minerva, 2002).

Aprendizaje basado en el juego

La insercidon del juego dentro del &mbito educativo tiene el propoésito de facilitar
el aprendizaje, no obstante, para lograrlo, debe ser, por parte del docente, producto
de una planificacion en el que se defina el objetivo que persigue, los materiales, la
estrategia que dentro del mismo juego utilizara para alcanzar los resultados que
desea en sus estudiantes. EI maestro para conseguir con el juego buenos
resultados debe ser creativo, imaginativo y sobre todo estar acorde a la realidad en
la que se desenvuelve el estudiante. Solo asi, el juego, se convertira en una
actividad divertida y de aprendizaje, en la que el estudiante no se sienta frustrado

por la calificacion.

Una definicion precisa del aprendizaje basada en el juego es la dada por Pascal
(2018) quien afirma: “El aprendizaje basado en el juego es, esencialmente,
aprender jugando” (p7). El juego por naturaleza facilita el aprendizaje a través de

su esencia exploratoria, divertida, motivante y social.

Uno de los principios esenciales del aprendizaje a través del juego es el de
asociar los diferentes contextos sociales de la vida del nifio, con el propdsito de
que exista una continuidad y una conectividad del aprendizaje entre diferentes

situaciones.

La gamificacion como estrategia didactica y metodologia

La realidad actual que vive el mundo hace que estrategias como la
gamificacion estén estrechamente relacionadas con la educacion, ya que brinda a
los docentes posibilidades de aplicar herramientas interactivas que facilitan su
labor de ensefianza al motivar y hacer del proceso de aprendizaje de los

estudiantes mucho mas significativo. Adicionalmente, la gamificacion permite
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inculcar valores o patrones de comportamiento en los estudiantes por ser una

estrategia didactica integradora y participativa.

Mediante la incorporacion de técnicas de juegos, se puede fomentar una
mejoria significativa dentro de los procesos de ensefianza y aprendizaje, logrando
la motivacion en los estudiantes, tal como se evidencia en la gamificacion. Su uso
adecuado, enriquece la relacién entre docentes y estudiantes en el aula al
desarrollar un clima afectivo, positivo y estimulante (Rodriguez & Santiago,
2015).

La gamificacion se convierte en una alternativa para mejorar un contenido que
se considera aburrido, pues mas bien lo transforma en una aventura de magia,

exploracion y descubrimiento (Scolari, 2013).

La gamificacion es una estrategia que puede cambiar el rendimiento académico
de los estudiantes, siempre que las aplicaciones utilizadas estén disefiadas con
elementos dindmicos y mecanicos adecuados y cuente con el acompafiamiento

constante del docente en el proceso (Holguin, Holguin & Garcia, 2020).

La gamificacion

La gamificacion proviene de la palabra inglesa “game” que significa juego y
por su traduccion al espafiol, también se la conoce como ludificacion o
juguetizacién, ya que usa elementos del juego en un contexto que no es un juego,
por ejemplo, concretamente en el caso de la educacion, se la usa dentro de un

contexto de ensefianza-aprendizaje.

Es importante conocer que la gamificacién ha estado presente a lo largo de
toda la historia del ser humano, es decir ha existido siempre, pero sin estar
considerada como una estrategia aplicable para conseguir un objetivo. No es sino,
cuando la industria de medios digitales se inicia en el 2008 y se introduce como

juegos de productividad y de entretenimiento con un disefio ladico por el afio
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2010, cuando el término de gamificacion llega a institucionalizarse como un

término comdn dentro de las estrategias didacticas modernas.

Un término sobre la idea de gamificacion muy sencillo de entender es el que
nos brinda Rodriguez & Santiago (2015) quien afirma: “Tratar de que se haga lo
que no siempre apetece usando el juego” (p.11). Al decir esto hace mencion a
que, con la motivacién, actividad y disfrute que son caracteristicas del juego se

puede lograr un cambio de conducta para conseguir un objetivo.

Jane McGonigal (como se cité en Deterdin, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011)
dentro de un contexto digital, afirma que las actividades gamificadas son: "Juegos
de realidad alternativa™ como "un juego que juegas en tu vida real”(p.9). Todos
los juegos que se realizan en el entorno digital pretenden semejar una realidad o
involucrar al jugador en una realidad en la que le gustaria estar inmerso para

desarrollar ciertas actividades magicas e interesantes.

Otra definicion es la dada por Gabe Zicherman (como se cito en Kapp, 2012)
quien afirma: “es el proceso de usar el pensamiento y la mecénica del juego para
involucrar a la audiencia y resolver problemas” (p.10). Esta definicién determina
que los elementos del juego cumplen un papel fundamental en el desarrollo de una
actividad, enganchando y motivando al espectador para lograr plantear

alternativas de solucién y desarrollando aprendizajes.

La gamificacion segun Scott ( 2015): “es el uso de capas juguetonas y ladicas
para ayudar al usuario a encontrar conexiones personales que motiven el
compromiso con un contexto especifico para un cambio a largo plazo” (p.401). La
gamificacion para Scott utiliza las mecénicas y dinamicas del juego para favorecer
la motivacion en los procesos de aprendizaje, logrando que los estudiantes
alcancen aprendizajes significativos y por ende que perduren en ellos en el

tiempo.
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Todas las acepciones que se hacen sobre la gamificacion consideran las
caracteristicas propias que tienen la gamificacion y los ambitos en el que se la
puede aplicar, siendo estos el &mbito comercial y de negocios, industrial, de
marketing y por supuesto, el de la educacion. La gamificacion es muy versatil que
se caracteriza principalmente por ser activa, motivadora, interesante; permite una
retroalimentacién en tiempo real, ayuda a alcanzar los logros mediante el uso de
reconocimientos, recompensas y permite, a decision del participante, la
socializacion y la generacion de equipos de juego o sus logros de manera

independiente.

Tipos de gamificacion

La clasificacion de la gamificacion estd estrechamente ligada con el objetivo
que se pretende alcanzar con ella y de su relacion directa con el grado de
motivacion que se quiere lograr. Asi, por ejemplo, si el proposito es atraer a un
participante para que reconozca un determinado aspecto de alguna actividad, se
busca un grado de motivacién pequefio, mientras que para lograr que se inmiscuya
en un tema determinado se trabajara en conseguir una motivacién mayor y mas
aun, si se busca cambiar un comportamiento, habra que establecer un grado mayor

de motivacion. Puy & Miguelena (2017) plantean tres tipos de gamificacion, asi:

e Interna: dentro de una organizacidn, sirve para mejorar la motivacion.

e Externa: implicando a los clientes, pretende mejorar la interaccion entre
los estos y la empresa.

e Cambio de comportamiento: intenta generar nuevas formas de actuar por

parte de la poblacion.

Wiegand & Stieglitz (2014) indican que a la gamificacion se la identifica
dentro de un sistema de doble propdsito que combina los sistemas intrinsecos o de
gozo y los extrinsecos o utilitarios. Consideran al cambio de comportamiento del

participante como una motivacién extrinseca porque depende de influencias
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externas y no provienen del sentir interno del propio individuo en su busqueda

para amoldarse a los requerimientos sociales.

Otro tipo de clasificacion es la que proponen Biel & Garcia, (2015) quienes
sefialan que existen dos tipos de gamificacion, una superficial o de contenido que
posee corta duracion y la gamificacion estructural o profunda que esta presente
durante toda la estructura de un curso. No obstante, sigue siendo una clasificacion

que se basa en el objetivo para la que es propuesta.

Gamificacién vs juego

La gamificacion y los juegos comparten varias caracteristicas entre si, entre
ellas la de motivar, la de permitir la participacién, llegar a ser desestresante o
causar excitacion, usar reglas y requerir el avance por niveles de logros; sin
embargo, son dos formas diferentes de estimular el aprendizaje, por esto es

también es importante tener bien claras sus diferencias.

La gamificacion por su parte, involucra al participante en la resolucion de un
problema, es decir, con un objetivo especifico se le plantea un reto en un contexto
de naturaleza real y a través de un disefio ludico, se le proporciona la oportunidad
de experimentar con un sentimiento de control, dominio y autonomia para
finalmente, lograr un cambio en su comportamiento; la gamificacién en este
proceso considera el disfrute como secundario dentro de la actividad. El juego,
mientras tanto, es un producto terminado cuyo objetivo principal esta relacionado

netamente con el gozo.

Foncubierta & Rodriguez (2014) indican que el juego lleva al estudiante a un
mundo magico lleno de fantasia, mientras que la gamificacion al incorporar
dinamicas, como puede ser el ranking de puntuaciones, permite al jugador

construir su universo de juego con reglas y pautas a seguir.
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Elementos de la gamificacion

Al momento de gamificar una actividad se debe tener en cuenta cuéles son los
elementos mas adecuados para conseguir el interés de los estudiantes, motivarlos
y lograr un cambio de conducta y el aprendizaje final. Como se ha mencionado
anteriormente, la gamificacion se basa en los elementos propios de los juegos para
desarrollar su estrategia. Herranz (como se citdé en Gené, 2015) afirma: “en la
gamificacion intervienen tres elementos fundamentales: las dinamicas, las
mecanicas y los componentes del juego” (p.13) Estos tres elementos son los que
permiten a la gamificacion plantearse como una estrategia motivadora e

interesante para ser aplicada dentro del aula.

Las dindmicas pretenden motivar internamente al estudiante, para despertar su
interés por jugar y seguir adelante en cada una de las actividades hasta lograr sus
metas. Las dinamicas, segin Werbach & Hunter (como se cité en Aguilar, Briones, &
Cordova, 2019) afirman que: “estan asociadas con los aspectos generales del sistema
gamificado que debe considerar y administrar, pero que nunca pueden ingresar
directamente al juego” (p.26). Estos instrumentos deberan aparecer en el desarrollo
de la actividad para mantener la motivacion del individuo. Las dinamicas utilizadas

con mayor frecuencia en la gamificacion son:

e Larecompensa: Actividad cuyo fin es despertar el interés por el juego.

e Cooperativismo: Se basa en que todo un mismo grupo compite para
perseguir un mismo fin.

e Competicién: Se vislumbra como una estrategia para fomentar el interés
en el estudiante; puede desarrollarse de forma grupal o individual.

e Emociones: Relacionadas con las actitudes que se generan frente a la
actividad.

e Solidaridad: Se desarrolla cuando los estudiantes logran generar alianzas

para ayudarse entre ellos mismos, experimentando nuevas vivencias.

Las mecanicas de la gamificacion en cambio, estan estrechamente relacionadas

con la motivacion externa, establecen reglas o normas de funcionamiento,
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permitiendo a los estudiantes desarrollar un compromiso para superar los

diferentes retos. Existen varias mecanicas que se utilizan, Rojas (2019) indica que

entre las mas frecuentes estan:

Coleccion: relacionado con la coleccion de cromos que es una actividad
que motiva especialmente a los infantes.

Puntos: usados para la conseguir idealizacion en las actividades que se
propone conseguir.

Ranking: establece una clasificacion o comparacion entre los estudiantes.

Niveles: nos permiten conocer el progreso en las actividades asignadas.

Por ultimo, los componentes son los elementos concretos que relacionan a los

dos elementos anteriores para que la experiencia sea memorable. Romero y Rojas

(2013) indican que los componentes son elementos que buscan satisfacer alguna

necesidad del jugador para demostrar su interés en la actividad. Se destacan

algunos componentes, entre estos:

Logros: Permiten visualizar el progreso a lo largo de la actividad.
Avatares: Son representaciones iconograficas de las caracteristicas de los
jugadores y en algunos casos da la posibilidad de proyectarse en otro tipo
de personalidad.

Badges o insignias: Son elementos distintivos que se logran al alcanzar
una actividad especifica.

Regalos: Son presentes que se entregan al desarrollar correctamente cierta

actividad.

Disefio de un proceso gamificado

El disefio de un proceso gamificado tiene mucha importancia, pues de este

dependerad el éxito o fracaso del objetivo trazado para afrontar determinada

situacion. Por tal razon, el disefio de la actividad gamificada tiene que estar en

funcion principalmente del objetivo a conseguir; asi lo afirma Valda & Arteaga

(2015) al mencionar que si no se definen corretamente los objetivos, el publico y
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los elementos de los juegos, la gamificacion puede convertirse en una arma de
doble filo.

En un proceso educativo, al disefiar una actividad gamificada se debe
considerar, con criterios pedagdgicos, la funcionalidad y uso adecuado de los
recursos, a mas de realizar una correcta eleccién de los elementos del juego con
los que se trabajard. Los pasos que se deberan seguir para el disefio de un proceso

gamificado son:

1. Definir el objetivo: Involucra qué cambio de comportamiento es el que
quiero lograr; tiene que ser concreto.

2. ldentificar el publico: dependera de las edades de los participantes,
intereses, caracteristicas individuales y del grupo en general.

3. Establecer las reglas a seguir: deberan ser claras y explicitas.

4. Ambientar la actividad con una narrativa: es el entorno creativo e
imaginativo en el que se envuelve al participante.

5. Identificar las dinamicas del juego: emociones, competicion, recompensas,
etc.

6. Identificar las mecanicas del juego: niveles, retos, recompensas, etc.

7. Establecer los componentes del juego y los momentos dentro de las
actividades en los que se aplicaran: puntos, badges, avatares, regalos, etc.

8. Ponerlo en practica: es necesario considerar todos los recursos para
producirlo.

9. Medicion de resultados: tomar toda la informacion para mejorar el

proyecto y adaptarlo constantemente.

Es necesario considerar que el disefio debe estar presente desde el principio

hasta el final del juego.
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Aplicacion de la gamificacion en el aula de educacion inicial

Al ser el juego una actividad que surge de manera natural en los infantes, los
docentes de educacion inicial mediante la creacion de entornos activos,
participativos, alegres y dinamicos propios de la gamificacion, pueden
aprovechar de esa condicién innata de sus estudiantes para hacer que se apropien
del proceso de ensefianza aprendizaje y logren cumplir los objetivos planteados

dentro de un &rea especifica de mejor manera.

Con la aplicacion de actividades gamificadas en el aula se pueden generar
mayores oportunidades de aprendizaje en cada uno de los infantes, sin embargo,
para logarlo, se tienen que considerar las caracteristicas propias de los juegos
para crear entornos educativos mas interactivos y dindmicos que les permita a los
estudiantes disfrutar de las experiencias de aprendizaje. Un ejemplo metaférico
sobre el uso de la gamificacion en el aula es el dado por Cornella & Rius (2020)
al comparar la gamificacion con un brocoli cubierto de chocolate, donde el
chocolate es la fusion de las mecanicas, dinamicas y componentes y el brocoli
vendria a ser los aspectos que son necesarios modificar al emplear esta
estrategia. Si los docentes no nos preparamos y usamos correctamente a la
gamificacion, nos quedaremos en el uso de una herramienta mas para la

ensefianza, sin lograr el objetivo final que es el cambio de comportamiento.

El desarrollo humano y el desarrollo no verbal
Desarrollo humano

El ser humano es una unidad bio-psico-social, razon por la cual, para su
estudio, los especialistas se enfocan en su desarrollo fisico, cognitivo, de
personalidad y social. El desarrollo fisico, hace referencia a la estructura fisica
del cuerpo, cerebro, sistema nervioso, musculos y sentidos, el desarrollo
cognitivo estd relacionado con el crecimiento y cambios en la capacidad
intelectual que influyen la conducta del ser; el desarrollo de la personalidad esta

enfocado en funcidn de las caracteristicas que distinguen a una persona de otra,
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mientras que el desarrollo social, se refiere a las relaciones sociales que

mantienen los individuos y si estas son cambiantes o estables.

Cuando se habla del desarrollo humano se hace mencién al crecimiento y
cambio evolutivo, continuo y a veces permanente que se da a lo largo de la vida.
El ser humano estad en permanente cambio y crecimiento desde que nace hasta
gue muere. Cada una de las etapas de desarrollo del hombre tiene el potencial de

incrementar o deteriorar sus habilidades.

Existen varias perspectivas teoricas del desarrollo humano, cada una de ellas
con diferentes tipos de investigacion argumentan las razones de los cambios que
experimentan los individuos al largo del tiempo. Las teorias del desarrollo son
una expresion de la tendencia humana por tratar de encontrar una explicacion
sobre los cambios experimentados por los individuos a lo largo de su vida, de ahi
gue hay teorias que se centran en un area especifica y otras en el periodo por el
que cursa el individuo. No obstante, todas las teorias tratan de darnos a conocer

la complejidad del ciclo vital del ser humano (Delgado, 2015).

Desarrollo infantil integral

El desarrollo integral del infante hace referencia al proceso que recorre el
individuo para alcanzar un desarrollo pleno y armonioso de todas sus destrezas.
Mientras mas temprano al infante se lo exponga a estimulos, éste tendra un
mayor desarrollo neuropsicoldgico que se ird moldeando a lo largo de toda la
vida en cuanto a sus habilidades, actitudes, capacidades, emociones y conductas
(Ministerio de Inclusion Econémica y Social [MIES], 2013). EIl desarrollo del
cerebro en la etapa mas temprana del infante es decisivo, por lo que se necesita

de una oportuna estimulacién, atencion y cuidado.
El desarrollo integral de un infante incluye todas las areas de crecimiento:

perceptivo, linguistico, fisico, mental, emocional y social, que se debe dar en un

ambiente saludable, libre y limpio.
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Dicen Heckman y Schultz (como se citdé en Moreno, 2016): “es preciso
resaltar que el aprendizaje y el éxito temprano procrean el aprendizaje y el éxito
posterior de los infantes” (p.15). Por este motivo, es importante considerar que
para alcanzar un desarrollo integral en el infante se necesita que tanto los padres,
madres, escuela, comunidad e instituciones del estado trabajen en conjunto para
lograr una serie de mejoramientos progresivos tratando de desarrollar todos los

ambitos en conjunto.

Areas del desarrollo

El desarrollo infantil se relaciona con el incremento de habilidades para dar
soluciones a problemas que van enfrentando los infantes dia a dia segun su edad,
cada vez con mayor complejidad. En cuanto a la adquisicion de las destrezas por
areas del desarrollo pueden analizarse sobre: el area de desarrollo cognitivo, area
de desarrollo verbal, area de desarrollo motriz y area de desarrollo social-
emocional.

El éarea de desarrollo cognitivo esta relacionada con las habilidades
perceptivas visuales y auditivas, de memoria, de conceptos aritméticos y de

razonamiento.

El area de desarrollo verbal tiene que ver con el desarrollo del vocabulario y

con las habilidades comunicativas.

El &rea de desarrollo motriz o conocida también como area de desarrollo de la
motricidad fina y gruesa, involucra a las destrezas que le permiten conocer al
infante el mundo a través de lo que ve y toca sobre la base del movimiento y el

desplazamiento.
El 4rea de desarrollo social-emocional se relaciona con las emociones y

sentimientos con las que el infante puede percibir y transmitir para sentirse parte

de un contexto social.
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Desarrollo verbal

El desarrollo verbal esta relacionado con el area del lenguaje, se refiere a las
habilidades que el infante es capaz de desarrollar para poder comunicarse con su
entorno. Esta estrechamente vinculado con la palabra, ya sea oral o escrita, pues
mediante esta podemos comunicarnos; la palabra esta presente en todas las
formas de comunicacion humana, ya sea en conversaciones, dialogos,
entrevistas, libros, correos electrénicos y mas (Fernandez Martin, Arce Calvo, &
Moreno Molina, 2014).

El desarrollo del lenguaje estd estrechamente relacionado con el aprendizaje
de la lectura y la escritura en los primeros afios de educacion; supone una toma
de conciencia definitiva que el infante debera tener para poder crear
pensamientos y construir conceptos (Nufiez & Santamarina, 2014). Por esta
razén es importante la estimulacion positiva que el infante reciba para que el

desarrollo verbal sea satisfactorio.

Desarrollo no verbal

El desarrollo no verbal por su naturaleza expresiva y visible, es la
comunicacion méas genuina y relevante que tiene el ser humano. Es la expresion
del ser humano plasmada en el rostro, en el movimiento corporal, en la postura y

en su orientacion (Caceres, 2010).

El desarrollo no verbal en los infantes se encuentra inmerso dentro de las
funciones bésicas o neurofunciones de la psicomotricidad o esquema corporal
propiamente dicho; se basa en la capacidad que tiene el infante para ponerse en
contacto con lo que le rodea a través del movimiento y desplazamiento de todo

su cuerpo o de sus partes como son las manos, los pies, etc. (Castro, 2018).

En tal sentido, dicho desarrollo no verbal tiene como finalidad generar un aporte
significativo en la educacién integral del individuo, se centra basicamente en el
desarrollo psicomotor del infante que se relaciona con la organizacion la ritmica

asociada con el espacio y tiempo, la coordinacion de movimientos de forma
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general y asociados a la lateralidad, la comunicacion gestual postural y tonica, el
equilibrio, la expresion de movimientos corporal y la relacién que se puede
desarrollar entre el infante y los objetos provenientes del entorno. Un trabajo
global e integrado donde el cuerpo cumple un papel importante tanto para la
conciencia del infante, del resto de personas y del lugar en donde se desenvuelve
(Madrona, Jordan, & Barreto, 2008).

El desarrollo no verbal contempla los ambitos de: psicomotricidad,

estructuracion espacial, visopercepcion, memoria iconica y ritmo.

Psicomotricidad

La psicomotricidad actua en el desarrollo motor del infante en relacién con el
pensamiento y las emociones, centrado en la actividad, el movimiento y las
acciones; permite la interaccion del individuo entre el cuerpo y el entorno, entre
los componentes bioldgicos, cognoscitivos y psicosociales. EI movimiento es el
foco de la psicomotricidad que se da en funcidn de la motivacion y la situacion.

La psicomotricidad es la manera que tiene el ser humano de manifestar sus
vivencias y las de su entorno a traves del cuerpo. Considerando al cuerpo como el

medio de expresion, relacion y comunicacion (Cobos, 1995).

Pacheco G. (2015) menciona que la psicomotricidad pretende que el infante
tenga dominio del equilibrio, del control y eficacia de la coordinacion,
organizacion del esquema corporal y la estructuracion espacio-temporal y asi

pueda aplicarlos en momentos y situaciones de su vida.

Dentro del desarrollo integral del infante existen distintas areas con un
porcentaje alto de importancia, entre ellas; la motricidad juega un papel de gran
relevancia, considerado que se identifica como el espacio donde el infante logra
desarrollar sus funciones psiquicas, estructura y edifica su personalidad y se
evidencia la maduracion desde el aspecto organico y de funcionamiento del

sistema nervioso. EIl movimiento del infante es el que le llevara a explorar e
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interpretar el mundo por medio la comunicacion interpersonal, lenguaje gestual y
autocontrol (Ibafiez, Mudarra, & Alfonso, 2004).

Los aspectos que consideran la psicomotricidad segun la clasificacion
tradicional son: el esquema corporal, motricidad gruesa y fina, lateralidad y

equilibrio.

Estructuracion espacial

La estructuracion espacial es la relacion perceptiva que el ser humano
establece entre su cuerpo y los demas objetos. Es un proceso largo de
modelacién, que parte desde la comparacién del plano simple como es arriba-
abajo, delante- atras, hasta llegar a los mas complejos como son derecha e
izquierda; a los que se involucra la adquisicion de nociones de conservacion,
distancia, reversibilidad, etc. (Mateo & Séenz, 2010).

En principio el infante estructura la referencia (cerca-lejos, delante — detras,
linea recta, perpendicular, etc.) en funcion de su propio cuerpo de una manera
egocentrica, para luego, una vez interiorizado el concepto, pueda representarlo

mentalmente (Fernandez, 2020).

Visopercepcion

La visopercepcion es la capacidad para reconocer, discriminar interpretar

estimulos visuales, asociandolos con experiencias propias.

Las habilidades visoperceptivas son las que nos permiten identificar y
discriminar los estimulos visuales. Mediante ellas podemos reconocer formas,
tamafios y colores, recordar y manipular informacion visual para luego
interpretarla, atribuirla y asociarla con objetos que ya conocemos (Habilidades

visoperceptivas, 2020).
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La percepcion visual es una habilidad que conduce los impulsos sensoriales
para traducirlos, integrarlos, analizarlos y darles un significado de acuerdo a la

experiencia visual anterior de manera eficiente.

Segun Ardila y Rosselli (como se citd en Patacon, Rincén, Vargas, & Urrego-
Betancour, 2010) la visopercepcion tiene dos tipos de analisis: “el primero
incluye el reconocimiento de lo que se esta viendo, y el segundo, su posicion y

localizacion” (p.2).

Memoria icénica

La memoria iconica es aquella que nos permite, a través del sentido de la
vista, retener impresiones de informacion luego de que un estimulo percibido
haya desaparecido. La memoria iconica se produce al construir una

interpretacion de un estimulo sensorial dentro del contexto de lo que conocemos.

Los registros sensoriales tienen una gran capacidad de almacenamiento de
informacion, pero imagenes precisas solo se almacenaran durante un tiempo muy

limitado.

La memoria iconica registra un estimulo a través de la vision como una
imagen y lo almacena en el cerebro por poco tiempo; este tiempo dependera de
la atencion que se preste durante la observacion. Las caracteristicas de las que
goza la memoria iconica es que posee una gran capacidad de retencién, es de
corta duracion y su almacenamiento atiende a caracteristicas fisicas como luz,

formay color (Guano, 2017).

Ritmo

Andrade & Bustamante (2016) indican que el ritmo es considerado como la
destreza o habilidad que tiene el ser humano de responder de una forma ritmica y
armonica a un estimulo que se presenta de manera visual o auditivo. Este se

compone de una serie de intervalos regulares en la distribucion de un tiempo.
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El ritmo es un movimiento ordenado de estructuras temporales de varias
secuencias de movimiento, cuyos elementos basicos son: el tiempo, el compas,

pulso, acento y fase musical.

En el infante, la madurez en su capacidad motora es un factor relevante sobre
el ritmo, mientras mas madurez motora tenga podrd expresar sonoramente
distintos ritmos (Soler & Martinez, 2020).

Factores que influencian

En el ser humano existen factores que influencian positiva o negativamente el
desarrollo de las habilidades en todas las areas de crecimiento del individuo;
dentro de estos factores estan los familiares y sociales que cumplen un papel
fundamental e influyen directa e indirectamente en el aprendizaje, motivacion y

desarrollo de habilidades.

La familia se constituye en uno de los factores que mas influye en el
desarrollo cognitivo, emocional y socio afectivo de una persona. Cumple un
papel fundamental en el desarrollo personal ya que los miembros familiares son
quienes proporcionan los primeros indicativos de afecto, valoracion, aceptacion
o0 rechazo, éxito o fracaso del infante; si la influencia es positiva, acrecentara el
buen desarrollo y funcionamiento psicologico del infante definido por conductas

de apoyo, afectividad y razonamiento (Ruiz C., 1999).

El entorno social que contempla a los amigos, comunidad y a la escuela
también es un factor importante que afecta de manera positiva o negativa a los
procesos Yy resultados del desarrollo del individuo. En los procesos de
aprendizaje la relacion del individuo con su entorno social es bidireccional, ya
que el individuo aprende del entorno y el entorno aprende y se modifica por las

acciones del individuo (Sabater, 2017).

En la infancia, por ser la etapa evolutiva més trascendental del ser humano, es

importante el cuidado que reciba el individuo del dmbito social, familiar y
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educativo; razén por la cual los docentes deben asumir con responsabilidad la
ensefianza que dan a sus estudiantes en esta etapa, guiandolos con acciones para

que desarrollen sus habilidades y fortalezcan su personalidad.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

Enfoque de la Investigacion

Segin Guelmes, Esperanza, Nieto, & L&zaro (2015) sefialaron en la
definicion de Ruiz Medina que el enfoque cuali-cuantitativo puede ser definido
como un proceso que se encarga de recolar datos de orden cualitativo y
cuantitativos, con la finalidad de analizarlos y determinar la vinculacion que
puede existir entre ambos procesos dentro de la investigacion, por cuanto se
establece como una combinacion de métodos con la finalidad de obtener una
interpretacion amplia del fendmeno de estudio mediante la triangulacion de la

informacion.

En este contexto, la presente investigacién se enmarca en el enfoque cuali-
cuantitativo, ya que por medio de la investigacion cualitativa se legitimaran los
datos y se podra comprender conceptualmente el desarrollo no verbal de los
infantes y el uso de la gamificacion por parte de los docentes como estrategia
didactica en los procesos de ensefianza; mientras que, mediante el enfoque
cuantitativo se podra determinar estadisticamente por un lado el nivel de
desarrollo no verbal de los infantes de nivel Inicial 2 y por otro, conocer el nivel
de conocimiento que ha logrado adquirir el personal docente frente al empleo de

la gamificacion desde una perspectiva estratégica y didactica en el proceso de

36



ensefianza. Este enfoque de investigacion nos permitird tener una perspectiva
integral del problema al triangular y complementar el analisis e interpretacion

estadistica de los resultados con la teoria planteada en el marco teorico.

Nivel

Para Caballero, A. (2014) las investigaciones de orden descriptivo “responden
a la necesidad de definir la realidad donde se encuentra inmerso el objeto de
estudio; predomina el analisis cualitativo ya que se fundamenta en las fuentes de
tipo documental y comunmente no son investigaciones causales” (p.40). Bajo este
enunciado, el nivel de investigacion de este estudio es descriptivo ya que
mediante ella se pretende llegar a conocer la realidad en cuanto al conocimiento y
la préctica de los docentes en relacion con la gamificacion como estrategia

didactica.

Modalidad

Para Vargas (2009) quien sefal6 la definicion de Murillo como: “las
caracteristicas de las investigaciones aplicadas se establecen mediante el uso y
aplicacion de conocimientos que han sido concebidos de forma simultanea con
otros, una vez que se ha logrado emplear una practica fundamentada en la

investigacion” (p.159).

De acuerdo a Vargas (2009) quien destaca la definicion de Padrén como: “un
tipo de investigacion encargada de dar soluciones viables a problematicas
cotidianas y a controlar situaciones practicas (...) donde se involucran procesos
que sirven para resolver situaciones a través de la socializacién y sistematizacion”
(p.159).

En el presente estudio se realizd una investigacion de modalidad aplicada
porque con ella, coincidiendo con lo antes citado, se indagaron teorias de varios
autores referentes a los contenidos del desarrollo no verbal de los infantes y sobre
la gamificaciébn como estrategia didactica para tratar de resolver un problema

presentado en el CDI Pulgarcito.

37



Tipo de investigacion

Baena, G.(2014) sefala que las investigaciones de orden bibliografico pueden
definirse como aquellas donde: “se seleccionan y se recopilan diversas
informaciones a través de empleo de procesos de lectura critica aplicada a

documentos provenientes de centros de informacion, bibliotecas y hemerotecas”

(p.12).

Para Arias, F. (2012) la investigacion de campo: “es el tipo de investigacion
que le permite al investigador recolectar los datos de la realidad de estudio, de
forma directa, desde la fuente primaria que corresponde a los sujetos

investigados” (p.31).

Acorde a los enunciados de los autores citados en los parrafos anteriores, la
presente investigacion es de tipo bibliografica y de campo, ya que mediante estos
dos tipos de investigacion, se realiz6 revision de material bibliografico sobre la
realidad de los infantes en funcién de su desarrollo no verbal y sobre el uso de la
gamificacion como estrategia didactica por parte de docentes y se levanté a través
de la aplicacion de cuestionarios la informacion de campo, suministrada por

docentes e infantes del centro antes citado.

Procedimiento para la busqueda y procesamiento de datos
Técnica

La técnica que se aplico en la investigacion, tanto para recabar la informacion
sobre el desarrollo no verbal de los infantes, asi como para recopilar la
informacion sobre el conocimiento de los docentes acerca de la gamificacién y su

uso como estrategia didactica, fue la encuesta.
Instrumento

El instrumento utilizado para la aplicacion de la encuesta a los infantes del

nivel Inicial 2 del Centro de Desarrollo Infantil Pulgarcito fue el Cuestionario de
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Madurez Neuropsicologica Infantil (CUMANIN), del cual se consideraron los

items referentes al desarrollo del &rea no verbal.

La aplicaciéon del cuestionario CUMANIN a los infantes fue realizado con
ayuda de la psicologa infantil de la institucion de manera virtual a través de la

plataforma Zoom.

Como instrumento de investigacion para levantar informacion de los docentes
de nivel Inicial del Centro de Desarrollo Infantil Pulgarcito, se utilizd un
cuestionario estructurado con respuestas semi-abiertas. La aplicacion del

cuestionario fue realizado de manera virtual mediante la aplicacion Google Forms.

Toda la informacion recolectada fue procesada en los programas SPSS y
Excel; con los resultados arrojados se elaboraron tablas y graficos que permitieron

su respectivo analisis e interpretacion.

Validez y confiabilidad

El cuestionario utilizado como instrumento para el levantamiento de
informacion de los docentes fue validado por dos expertos conocedores del tema,
la Dra. Yasmin Cevallos, Psicéloga, MSc en Gerencia Educativa, docente de la
Universidad Central del Ecuador y el Dr. Xavier Andrade, Psicélogo, Doctor en
Investigacion Educativa PhD, docente de la Universidad Tecnologica

Indoamérica.

Para determinar la confiabilidad del instrumento (cuestionario para docentes)
se realizé un analisis con el sistema SPSS basado en el Alfa de Cronbach, el cual
arrojo un indice de 0.656, lo que significa que esta dentro de la media aceptable,

tal como se muestra a continuacion:
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Cuadro N° 1. Estadisticas de fiabilidad cuestionario docentes

Alfa de Cronbach No. de elementos

0,656 49

Elaborado por: Veronica Yépez C.
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes.

De la misma manera, el coeficiente Alfa de Cronbach obtenido para el
Cuestionario de Madurez Neuropsicologica Infantil — CUMANIN que se utilizo
como instrumento para recolectar informacion de los infantes fue muy alto, tal

como se indica a continuacion:

Cuadro N° 2. Estadisticas de fiabilidad CUMANIN
Alfa de Cronbach No. de elementos

0,908 58

Elaborado por: Veronica Yépez C.
Fuente: CUMANIN

Poblacion y muestra

La poblacién objeto de esta investigacion esta constituida por docentes del
nivel Inicial y por estudiantes del Nivel Inicial 2 del Centro de Desarrollo Infantil
Pulgarcito de la ciudad de Quito. El nimero reducido de individuos de la
poblacion facilito a que la investigacion la considere en su totalidad sin necesidad

de establecer una muestra.

La poblacion con la que se trabajo se muestra en el siguiente cuadro:

Cuadro N° 3. Poblacion a estudiar

Unidades de observacion Poblacion

Frecuencia Porcentaje
Docentes 22 100
Estudiantes 19 100
Total 41 100

Fuente: CDI Pulgarcito
Elaborado por: Veroénica Yépez C.
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Operacionalizacién de variables

Cuadro N° 4. Variable Independiente - La gamificacidn como estrategia didactica

Variables Dimension Indicador Items Técnicas Instrumentos
La gamificacién como Conceptualizacién Concepto e ,Cual de las siguientes frases Para Cuestionario
estrategia didactica es el considera que define mejor a la docentes:

uso de técnicas y gamificacion? Encuesta

elementos disefiados a
través del juego, con el
fin de motivar, ensefiar y
lograr cierto propdsito u
objetivo planteado en un
ambiente de aprendizaje.

Disefio de la
Gamificacion

Caracteristicas

Tipos de

Gamificacién

Sistema
Gamificado

e De las siguientes caracteristicas
de la gamificacion ¢cuéles conoce
usted?

e De las siguientes caracteristicas,
¢cuéles son propias de la
gamificacion?

e De los siguientes tipos de
gamificacion ¢cudles son los que ha
utilizado?

e .Considera importante que la
planificacion de un sistema
gamificado debe tener secuencia?

e .Cual es la secuencia que debe
tener la planificacion del sistema
gamificado?

e .Se plantea un objetivo para el
disefio de una actividad gamificada?
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Elementos de
la
Gamificacién

e En la construccion de una
gamificacion ;se proponen
alternativas de actividades para que
los participantes logren sus metas?

e .Considera el tipo de participantes
para el disefio de una actividad
gamificada?

¢ De los siguientes recursos
¢cuéles son los mas utilizados por
usted en una actividad gamificada?

o .Establece reglas para que los
participantes la cumplan?

e .Es parte de las mecanicas de la
gamificacion aumentar el nivel de
complejidad una vez alcanzado
cierto logro?

e Para las dinamicas de la
gamificacion ¢Considera necesario
la utilizacion de premios y
recompensas?

e .Qué tipo de dinamicas utiliza en
una gamificacion para despertar el
interés de los estudiantes?
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Proceso de
Ensefianza

Estrategia
didactica

Proceso
didactico

e De los siguientes componentes
¢ccuales utiliza en la construccion de
una actividad gamificada?

e La gamificacion es utilizada en
proceso de ensefianza para:

e .Considera a la gamificacion como
una estrategia innovadora?

e .Qué tipos de estrategia didactica
utiliza en el desarrollo de sus
clases?

o .Cree que se puede utilizar la
gamificacion dentro de las
estrategias didacticas para el nivel
inicial?

¢ .Conoce cual es el proceso
didactico de la gamificacion en la
ensefianza de aprendizajes?

¢ .En qué momento de la clase
aplica la gamificacion?

¢ .En qué momento de la clase
socializa el objetivo de la actividad
gamificada con los participantes?

e .Cual es el mejor momento para
motivar a los estudiantes durante la
actividad gamificada?
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e Dentro de la actividad
gamificada ¢en qué momento se
permite la retroalimentacion?

¢ .En qué momento a los estudiantes
se les permite discutir sobre lo
vivenciado en la actividad
gamificada?

Elaborado por: Verdnica Yépez C.
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Cuadro N° 5: Variable Dependiente. Desarrollo no verbal

Variables

Dimensién

Indicador

Iitems

Técnicas

Instrumentos

El desarrollo no
verbal es la
capacidad de
analizar y
resolver
problemas
usando la
coordinacion
motora, la
percepcion
visoespacial y la
comprensién del
contexto social.
Es la capacidad
de dar sentido y
actuar en el

mundo sin

Funciones Basicas
No Verbales

Psicomotricidad

Estructuracion

espacial

Visopercepcion

Salta en un pie

e Toca la nariz con el dedo

Estimulacion de los dedos (mano y

secuencia)

Andar en equilibrio

Saltar con los pies juntos

En cuclillas con los brazos en cruz

Tocar con el pulgar todos los dedos de

la mano

Pon el 1apiz debajo de la mesa

Pon el 1apiz encima del papel

Ponte delante de mi

Ponte detras de mi

Levanta la mano derecha

Levanta la pierna izquierda

Con la mano derecha, tocate la oreja

derecha

e Con la mano izquierda, tapate el ojo
izquierdo

e Con la mano izquierda, tocate la oreja
derecha

e Con la mano derecha, tdcame mi ojo
izquierdo y Anexo 1- CUMANIN

Anexo 2 - CUMANIN
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Para Infantes:

Observacioén

Cuestionario de
Madurez
Neuropsicolégic
a Infantil
(CUMANIN)



necesidad del uso

de la palabra. Memoria Objetos propuestos para que observen,
Iconica mencionado en CUMANIN
Ritmo Secuencias de ritmo establecidos en
CUMANIN

Elaborado por: Verdnica Yépez C.
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CAPITULO I
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
Cuestionario Aplicado a Infantes

El siguiente analisis esta realizado en funcion a los resultados obtenidos de la
aplicacion del Cuestionario de Madurez Neuropsicoldgica Infantil (CUMANIN),
aplicado a 19 infantes del nivel Inicial 2 del Centro de Desarrollo Infantil
Pulgarcito que tienen edades comprendidas entre los 3 y 5 afos, es decir entre los
36 y 66 meses de edad.

El cuestionario CUMANIN se aplica en el &mbito educativo y psicoldgico
como un instrumento que permite evaluar el grado de madurez neuropsicologica
infantil; estd estructurado por 13 escalas de las cuales, para el proposito de esta
investigacion, se seleccionaron cinco que se relacionan con las areas que

determinan el nivel de desarrollo no verbal en el que se encuentran los infantes.

El andlisis e interpretacion de los resultados obtenidos se detallan a

continuacion:
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NUmero de nifios y nifias por grupos de edad.

Cuadro N°6. Numero de infantes por edad

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 36-42 MESES 4 21 21 21
43-48 MESES 3 16 16 37
49-54 MESES 5 26 26 63
55-60 MESES 4 21 21 84
61-66 MESES 3 16 16 100
Total 19 100 100

Fuente: Ficha de Datos de Infantes
Elaborado por: Verénica Yépez C.

Numero de infantes por edades

Tl

36-42 43-48 49-54 55-60 61-66
MESES MESES MESES MESES MESES

Figura4: Nimero de infantes por edades
Fuente: Ficha de Datos de Infantes
Elaborado por: Verénica Yépez C.

La distribucion de los infantes que participaron del cuestionario CUMANIN

sobre el numero de infantes por edades se muestra en el cuadro N°6, en el que se

observa que 4 infantes se encuentran entre los 36-42 meses de edad, son 3 nifios y

nifias en el grupo de entre los 43-48 meses de edad; los infantes en edades entre

los 49-54 meses son 5; 4 infantes pertenecen al grupo que tienen entre los 55-60

meses de edad y 3 infantes del grupo de nifios y nifias que se encuentran entre los

61-66 meses de edad.
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Como se muestra en la figura 4, el grupo de infantes en edades entre los 49-54
meses tiene mayor representatividad, aunque no existe mucha diferencia en

namero de integrantes con los grupos de las otras edades.

Logro de Desarrollo No Verbal
Cuadro N° 7. Desarrollo No Verbal

36-42 43-48 49-54 55-60 61-66
meses meses meses meses meses
Centil Centil Centil Centil Centil
99 85 99 95 50

75 90 75 98 70

80 75 50 95 95

80 75 85

99
N°. Casos 4 3 5 4 3

Fuente: Cuestionario de Madurez Neurolégica Infantil
Elaborado por: Verénica Yépez C.

Desarrollo No Verbal

99 99 99 98 95
100 - 90
80
80 - 70
60 - 50
40 -
20 -
0
Centil Centil Centil Centil Centil
36-42 meses 43-48 meses 49-54 meses 55-60 meses 61-66 meses

Figura 5: Desarrollo No Verbal
Fuente: Cuestionario de Madurez Neuroldgica Infantil
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

Andlisis e interpretacion de resultados

Sobre los resultados del desarrollo no verbal mostrados en el cuadro N° 7, se
tiene que 4 infantes que estan en los 36-42 meses de edad, se ubican entre los
percentiles 75 y 99; 3 nifios y nifias que tienen 43-48 meses de edad estan entre

los centiles 75y 90; 4 de los 5 infantes que estan entre 49-54 meses de edad se
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encuentran entre los percentiles 75 y 99 y 1 tiene un centil 50; entre los
percentiles 85 y 98 se encuentran 4 infantes que tienen 55-60 meses de edad; 2 de
los 3 nifios y nifias que estan entre los 61-66 meses de edad poseen percentiles

70 y 95 y 1 infante tiene percentil 50 .

De estos resultados podemos interpretar, como se muestra en la figura 5, que la
totalidad de los infantes de los grupos que estan entre 36-42 meses, 43-48 meses y
55-60 meses de edad tienen un desarrollo no verbal superior al promedio; los
grupos que estan en edades de 49-54 meses y 61-66 meses tienen un infante cada
uno que esta en el promedio, los demas nifios y nifias de estos dos grupos, estan

sobre el promedio.

Por tanto, 17 de los 19 infantes a los que se les aplico el cuestionario
CUMANIN tienen un desarrollo no verbal sobre el promedio y 2 estan dentro del
promedio. Esto quiere decir que el 89 % de los infantes tienen un desarrollo no

verbal estructurado y el 11% tiene un desarrollo no verbal promedio.

Habilidades de Psicomotricidad
Cuadro N° 8. Psicomotricidad

36-42  43-48  49-54  55-60  61-66
meses meses meses meses meses

Percentil 75 35 99 95 55
25 55 30 65 75
25 55 5 80 30
35 15 99
50

Fuente: Cuestionario de Madurez Neurolégica Infantil
Elaborado por: Verdnica Yépez C.
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Psicomotricidad
100

Percentil

36-42 meses 43-48 meses 49-54 meses 55-60 meses 61-66 meses

Figura 6: Psicomotricidad
Fuente: Cuestionario de Madurez Neurolégica Infantil
Elaborado por: Veronica Yépez C.

Analisis e interpretacion de resultados

El cuadro N°8 muestra que de acuerdo al desarrollo de la psicomotricidad, 3 de
los infantes que tienen 36-42 meses de edad se ubican entre los percentiles 25 y
35y 1 tiene un centil 75; 1 infante que pertenece al grupo de nifios y nifias que
estan en 43-48 meses de edad tiene un centil 35y 2 poseen un percentil 55; 3 de
los 5 infantes de 49-54 meses de edad se ubican entre los centiles 5y 30, 1 en el
centil 50 y 1 en el percentil 99; el grupo de los 4 infantes que esta en las edades
de 55-60 meses poseen percentiles que estan entre 65 y 99; 2 de los nifios y nifias
de 61-66 meses de edad tienen percentiles de 30 y 55 respectivamente y 1 un
percentil de 75.

Como se observa en la figura 6, los resultados obtenidos al aplicar el
Cuestionario CUMANIN sobre la Psicomotricidad, muestran que tres infantes del
grupo que tienen entre 36-42 meses no poseen un desarrollo psicomotriz
estructurado y solo un nifio o nifia tiene estructurada esta habilidad; uno de los tres
infantes del grupo de nifios y nifias que tienen edades entre los 43-48 meses se
ubica bajo el promedio y dos estan dentro del promedio de desarrollo psicomotor;
del grupo de infantes que estdn entre 49-54 meses de edad tres de ellos se

encuentran bajo el promedio, un nifio o nifia esta en el promedio y un infante esta
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sobre el promedio; todo el grupo de infantes que tienen 55-60 meses de edad
tienen estructurada su habilidad psicomotriz ubicAndose sobre el promedio; en el
grupo de infantes que estan en edades entre los 61-66 meses, de los 3 infantes uno
estd bajo el promedio, uno se ubica en el promedio y otro sobre el promedio de

desarrollo psicomotriz.

Asi, el 42% de los infantes del nivel Inicial 2 del CDI Pulgarcito no posee un
desarrollo psicomotriz estructurado, el 21% de los nifios y nifias esta en el
promedio y el 37% de estudiantes tiene un desarrollo psicomotor estructurado. Es
decir que el 63% de nifios del CDI Pulgarcito, no tiene desarrollo psicomotor
estructurado y estan en promedio; mientras el 37% tiene desarrollo psicomotor

estructurado.

Se puede inferir entonces que la estimulacion en el desarrollo del area
psicomotriz de los infantes es la que debe recibir mayor atencion para lograr una

estructuracion consolidada en todos ellos.

Habilidades de Estructuracion Espacial
Cuadro N° 9. Estructuracion espacial

36-42 43-48 49-54 55-60 61-66
Meses Mmeses Meses meses Imeses

Percentil 99 80 99 99 85
70 99 50 99 40
85 80 80 99 99
70 80 60
99

Fuente: Cuestionario de Madurez Neuroldgica Infantil
Elaborado por: Verénica Yépez C.
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Figura 7: Estructuracion espacial
Fuente: Cuestionario de Madurez Neuroldgica Infantil
Elaborado por: Veroénica Yépez C.

Andlisis e interpretacion de resultados

Como indica el cuadro N° 9 sobre la estructuracion espacial, los infantes que
tienen 36-42 meses de edad se ubican entre los percentiles 70 y 99; el grupo de
nifios y nifias en edades de 43-48 meses tienen centiles entre 80 y 99; 1 de los 5
infantes de 49-54 meses de edad esta en percentil 50 y 4 estan entre los centiles 80
y 99; el grupo de nifios y nifias de 55-60 meses de edad se ubican entre los
percentiles 60 y 99; 1 de los 3 infantes del grupo que estan en edades de 61-66

meses tiene un percentil de 40 y 2 tienen percentiles de 85 y 99 respectivamente.

De acuerdo a los resultados obtenidos con el cuestionario aplicado a los nifios
y presentados en la figura 7, podemos indicar que 3 de los 19 infantes de todo el
grupo tienen un desarrollo de estructuracion espacial promedio al ubicarse entre
los percentiles 40 y 60, los 16 infantes restantes poseen un desarrollo de
estructuracion espacial superior al promedio frente a infantes de los mismos
rangos de edad.

Por tanto, se puede decir que el 84% de infantes del nivel Inicial 2 del CDI
Pulgarcito poseen una estructuracion espacial superior al promedio y el 16%

restante de los nifios y nifias del mismo nivel, estan en el promedio.
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Habilidades de Visopercepcion

Cuadro N° 10. Visopercepcion

36-42  43-48  49-54  55-60  61-66
meses meses meses meses meses

Percentil 99 90 98 85 30
95 60 80 90 50
95 70 40 90 85
99 70 85
95

Fuente: Cuestionario de Madurez Neuroldgica Infantil
Elaborado por: Verénica Yépez C

Visopercepcion

99
100 % 30
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60
40
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Percentil

36-42 meses  43-48 meses  49-54 meses  55-60 meses  61-66 meses

Figura 8: Visopercepcion
Fuente: Cuestionario de Madurez Neuroldgica Infantil
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

Analisis e interpretacion de resultados

De acuerdo a los resultados presentados en el cuadro N°10 sobre el desarrollo
de visopercepcidn, los 4 infantes que tienen 36-42 meses de edad se ubican entre
los percentiles 95 y 99; 1de los 3 infantes del grupo de nifios y nifias de 43-48
meses de edad posee un centil de 60, mientras que los otros 2 tienen centiles entre
70 y 90; el grupo de infantes de edades que estan entre 49-54 meses, tiene 1
infante de 5, cuyo percentil es de 40, los otros 4 se sitian entre los percentiles 70
y 98; los infantes cuya edad esta entre 55-60 meses se ubican en los percentiles 85
y 90; vy, en el grupo de nifios y nifias que tienen 61-66 meses de edad hay 1

infante de 3 con percentil 30, 1 infante con centil 50 y 1con percentil 85.

Los datos mostrados en la figura 8 indican que, del grupo de 19 infantes

evaluados, un nifio o nifia se encuentra bajo el promedio con un percentil de 30, es
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decir, no tiene una estructuracién de su habilidad visoperceptivas; 3 infantes estan
dentro del promedio y los 15 infantes restantes del nivel Inicial 2 del CDI
Pulgarcito estan sobre el promedio lo que indica, de acuerdo al Cuestionario de

CUMANIN, que tienen un desarrollo de la visopercepcion estructurada.

Dicho de otra manera, el 78.95% de los infantes del Nivel Inicial 2 tiene una
visopercepcion estructurada ya que se encuentran sobre el promedio, el 15.78 %
tienen una habilidad de visopercepcion promedio y el 5.26 % no posee una

visopercepcion estructurada o esta bajo el promedio.

Habilidades de Memoria Iconica

Cuadro N°11. Memoria Icénica

36-42  43-48  49-54  55-60 61-66
meses meses Meses MeSses MeSses

Percentil 99 80 90 60 30
80 90 65 97 90
99 60 80 75 90
65 80 60
65

Fuente: Cuestionario de Madurez Neuroldgica Infantil
Elaborado por: Verénica Yépez C.

Memoria Iconica
99 99

90 90

Percentil

36-42 meses 43-48 meses 49-54 meses 55-60 meses 61-66 meses

Figura 9: Memoria Iconica
Fuente: Cuestionario de Madurez Neurolégica Infantil
Elaborado por: Verénica Yépez C.
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Andlisis e interpretacion de resultados

Los resultados sobre el desarrollo del &rea de memoria iconica se muestran en
el Cuadro N° 11, en el que se observa que los nifios y nifias que tienen entre los
36-42 meses de edad se ubican entre los percentiles 65 y 99; el grupo de infantes
de 43-48 meses de edad estan entre los percentiles 60 y 90. El grupo de infantes
que tienen edades de 49-54 meses se sitdan entre los centiles 65 y 90; los infantes
cuya edad esté en los 55-60 meses se ubican entre los percentiles 60 y 97; vy, 1 de
los 3 infantes del grupo que estan entre los 61-66 meses de edad, tiene un

percentil de 30 y 2 un centil de 90.

Al interpretar estos resultados mostrados en la figura 9 se infiere que todos,
con excepcién de uno de los estudiantes de Inicial 2 del Pulgarcito que fueron
evaluados con el Cuestionario CUMANIN, poseen un desarrollo de la memoria
iconica superior al promedio de infantes que tienen la misma edad. Solo un
infante posee un percentil bajo el promedio, lo que indica que no tiene un
desarrollo de visopercepcion estructurado. En conclusién, el 95% de los
estudiantes poseen una visopercepcion con un nivel de estructuracion superior al

promedio y el 5% restante tiene un desarrollo de visopercion bajo el promedio.

Habilidades de Ritmo
Cuadro N°12. Ritmo

36-42  43-48  49-54  55-60 61-66
meses Meses meses  meses  Meses

Percentil 90 90 99 65 75
97 90 85 65 30
90 75 65 65 55
97 85 65
99

Fuente: Cuestionario de Madurez Neurolégica Infantil
Elaborado por: Verénica Yépez C.
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Figura 10: Ritmo
Fuente: Cuestionario de Madurez Neuroldgica Infantil
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

Andlisis e interpretacion de resultados

En el presente grafico se observa que el grupo de nifios y nifias de 36-42
meses de edad se ubican entre los percentiles 90 y 97; el grupo de los infantes que
tienen 43-48 meses de edad se ubican entre los percentiles 75 y 90; los infantes
que estan entre los 49-54 meses de edad se posicionan entre los percentiles 65 y
99; el grupo de infantes que tienen 55-60 meses de edad estan en el percentil 65; 1
de los 3 infantes del grupo de nifios y nifias que estan entre los 61-66 meses de
edad tiene un centil de 30 y 2 infantes tienen centiles de 55y 75 respectivamente.

Los resultados obtenidos sobre el desarrollo no verbal relacionado con el area
del ritmo que se presentan en la figura 10 muestran que uno de los 19 estudiantes
a los que se les aplicé el cuestionario CUMANIN, alcanzo el puntaje mas bajo
ubicandose en el percentil 30; los demas infantes del nivel Inicial 2 del CDI
Pulgarcito alcanzaron a ubicarse en percentiles altos lo que indica que este grupo
tiene un desarrollo superior al promedio del area del ritmo en relacion con los

demas nifios y nifias de la misma edad. Se concluye entonces que el grupo con
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mayor edad es el que necesita mayor estimulacion en la escala del ritmo, ya que el
95% de los infantes poseen un desarrollo de habilidades del ritmo superior al

promedio y el 5% restante tiene un desarrollo bajo el promedio.

Cuestionario Aplicado a Docentes

La interpretacion y analisis realizado en esta seccidon corresponden a los
resultados obtenidos de la aplicacion de la encuesta a los docentes del Centro de

Desarrollo Infantil “Pulgarcito”.

A continuacion, se muestra un panorama general del analisis estadistico
descriptivo de los resultados obtenidos por cada pregunta, concernientes a las tres
dimensiones de la variable de investigacion referida a la gamificacion como
estrategia didactica. La encuesta aplicada a los docentes constd de 25 preguntas,
algunas de ellas fueron subdivididas para el proceso de analisis con el programa
estadistico SPSS, por lo que, en el cuadro mostrado a continuacion, se presentan

49 items analizados realmente.

Cuadro N°13 Estadistico Descriptivo Cuestionario a Docentes

Pregunt Frecuenci Minim Maxim Porcenta

Dimension Media Desviacion
a 0 0 je
Conceptuali ) 22 1 3 227 7576 07
Zaclon
p2 22 1 5 345 69,09 1,22
p3 22 1 5 409 81,82 1,23
p4 22 1 5 264 52,73 1,22
Disefio de  p5 22 0 1 095 9545 0,21
la-  p6 22 1 5 286 57,27 1,17
gamificaci6 7 22 1 5 214 4273 1,25
n p8 22 1 5 3,77 7545 1,02
p9 22 1 5 259 51,82 15
p10 22 1 5 364 72,73 15
p1l 22 1 4 355 88,64 074
p12 22 1 4 359 89,77 0,73
p13 22 1 4 355 8864 091
pl4 22 1 4 332 82,96 0,89
p15 22 1 4 223 5568 1,31

58



pl6 22 1 4 3 75 0,93
pl7 22 1 4 3,5 87,5 0,74
pl8 22 1 4 3,36 84,09 0,73
pl9 22 1 1 1 100 0
p20 22 0 1 0,91 90,91 0,29
p21 22 0 1 0,5 50 0,51
p22 22 1 4 2,68 67,05 1,13
p23 22 1 4 2,91 72,73 1,02
p24 22 1 4 2,18 54,55 1,14
p25 22 3 4 3,82 95,46 0,39
p26 22 1 4 3,64 90,91 0,73
p27 22 3 4 3,77 94,32 0,43
p28 22 1 4 2,45 61,36 1,18
p29 22 1 4 3 75 1,07
p30 22 1 4 1,77 44,32 1,07
p31 22 1 4 2,18 54,55 1,14
p32 22 1 4 3,36 84,09 0,9
p33 22 1 4 2,95 73,86 1,17
Proceso de p34 22 1 3 2,05 68,18 0,9
ensefanza  p35 22 0 1 0,95 95 0,21
p36 22 3 4 3,86 96,59 0,35
p37 22 1 4 3 75 0,76
p38 22 3 4 3,68 92,05 0,48
p39 22 3 4 3,5 87,5 0,51
p40 22 3 4 3,5 87,5 0,51
p4l 22 1 4 3,09 77,27 0,81
p42 22 1 4 2,45 61,36 1,06
p43 22 1 1 1 100 0
p44 22 0 1 0,45 45 0,51
p45 22 1 4 2,5 62,5 1,01
p46 22 1 4 1,77 44,32 1,15
pa7 22 1 4 2,41 60,23 1,3
p48 22 1 4 2,77 69,32 0,87
p49 22 2 4 3,14 78,41 0,64
N
valido 99
(por
lista)

Elaborado por: Verdnica Yépez

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
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Andlisis e interpretacion de resultados

El cuadro N° 13 muestra los resultados obtenidos por grupos de preguntas en
relacion con cada una de las dimensiones de investigacion. Asi, se observa que en
el grupo de preguntas que indagan sobre si conocen o no los docentes sobre
algunos tdépicos que conceptualizan la gamificacion, la pregunta 4 que tiene que
ver con el conocimiento y uso de los tipos de gamificacion en el contexto
educativo, obtuvo el menor porcentaje de respuestas acertadas, con el 52.7%. La
pregunta 3 que se refiere a las caracteristicas propias de la gamificacion, obtuvo el

mayor porcentaje de respuestas acertadas con el 81.82% de ellas.

De acuerdo a los resultados obtenidos con las preguntas concernientes a la
dimensién que indaga si las docentes conocen el proceso de disefio de la
gamificacion, se observa que son muchas preguntas que llaman la atencion por
sus porcentajes medios de respuestas acertadas. De estas, en la pregunta 7 que
determina si las docentes conocen sobre la importancia de ubicar al planteamiento
del objetivo de la actividad como primero en el orden que debe tomarse en cuenta
al disefiar un sistema gamificado, el 42.73% son respuestas acertadas. En la
misma dimensién, la pregunta 30 que trata acerca del uso correcto de los
desbloqueos como componente en la construccion de una actividad gamificada,
tuvo 44.32% de respuestas acertadas. El porcentaje mas alto con el 100% de
respuestas acertadas tuvo la pregunta 19 que se refiere a si las docentes establecen

reglas para los estudiantes cuando realizan una actividad.

Las respuestas obtenidas con las preguntas 44 y 46 que indagan acerca de los
momentos de la clase en que se debe aplicar la gamificacién como tal y la
socializacion del objetivo de la actividad gamificada, tienen un promedio de 45%
y 44.32% de acierto respectivamente. Estos resultados pertenecen a los obtenidos
con el grupo de preguntas que indagan acerca del uso que las maestras dan a la
gamificacion en la dimensién de investigacién referente al proceso de ensefianza.

En esta misma dimension, la pregunta 43 que tiene que ver con que, si las
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maestras creen que la gamificacion puede ser utilizada como estrategia didactica

para el nivel Inicial, obtuvo un 100% de respuestas acertadas.

En relacién con la dimension de conceptualizacion se observa que tres de las
cuatro preguntas tienen un porcentaje alto de respuestas acertadas, mientras que
solo una de ellas tiene un porcentaje apenas sobre el 50% de aciertos. Se puede
inferir de estos resultados que las maestras conocen relativamente bien lo que es
la gamificacidn, sus caracteristicas y funcionamiento, aunque no estan muy claras
en lo referente a los tipos de gamificacion de acuerdo al propdsito que ellos
persiguen. Esta interpretacion coincide con Cuadrado (2020) al decir que la labor
del docente no es solo el de incorporar en el aula juegos como motivacion, sino de
provocar una experiencia educativa basada en juego para el cambio de

comportamiento.

Es en cuanto al disefio de la gamificacién donde se observa que existe una
mayor presencia de preguntas que obtuvieron respuestas acertadas con porcentajes
medianos, entre el 42 y 60%; lo que se puede interpretar que, si bien las docentes
saben que hay que disefiar y planificar, desconocen la forma y el orden que el
proceso de disefio conlleva. Asi lo menciona toda la teoria investigada y lo
confirma Rodriguez & Santiago (2015), la gamificacion es todo un proceso en el
que se aplican elementos de los juegos para motivar y seducir a los estudiantes.
Por estos resultados obtenidos se plantea la propuesta de elaborar una guia

metodoldgica que aporte a las docentes en el disefio de actividades gamificadas.

Los resultados obtenidos con las preguntas que buscaron determinar si las
maestras utilizan la gamificacion dentro del proceso de ensefianza, muestran que,
en su gran mayoria, tienen porcentajes altos de respuestas acertadas con
porcentajes que van entre el 60 y el 100%. No obstante, se infiere que por el
desconocimiento de las docentes en cuanto al orden que se debe seguir en el
disefio una actividad gamificada, genera también que se desconozca en qué

momento de la clase se debe aplicar la gamificacion o la ejecucion de cada uno de
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sus elementos. Como confirma De Puy & Miguelena (2017) es necesario tener un

correcto plan de disefio para poder desarrollar una correcta gamificacion y no un

fracaso.

Pregunta N°1: ¢ Cual de las siguientes frases considera que define mejor a la

gamificacion?

Cuadro N°14.  Definicion de gamificacion

Frecuencia Porcentaje

Valido  Esun juego con libre capacidad de eleccion 3 14

No es un juego, pero utiliza las mecanicas y

dindmicas del juego para lograr cambiode 9 41

comportamiento.

Es un juego divertido que sirve para ensefar 10 45

habilidades y conocimientos.

Total 22 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

¢ Cudl de las siguientes frases considera que define mejor a la
gamificaciéon?

46%
41%

14%

Es un juego con libre No es un juego pero utiliza Es un juego divertido que

capacidad de eleccién las mecanicas y dinamicas sirve para ensefiar
del juego para lograr cambio habilidades y
de comportamiento. conocimientos.

Figura 11: ¢ Cual de las siguientes frases considera que define mejor la gamificacion?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

Andlisis e interpretacion de resultados

Como se muestra en el cuadro N° 14, el 46% de las docentes encuestadas

consideran que la gamificacion es un juego divertido que sirve para ensefar
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habilidades y conocimientos, el 41% creen que la gamificacion no es un juego,
pero utiliza las mecénicas y dindmicas del juego para lograr cambio de
comportamiento y el 14% indica la gamificacidn es un juego con libre capacidad

de eleccion.

Segun la figura 11, el 60% de los docentes consideran a la gamificacion como
un juego, mientras que el 41% responden que la gamificacion no es un juego
aunque utiliza los elementos de este para lograr su objetivo; por tanto se puede
inferir de manera general, que més de la mitad de las docentes desconocen el
significado real de la gamificacion por definirla como no mas que un juego que se
puede incorporar a la clase, sin darle su verdadera condicion como estrategia
didactica que busca el cambio de comportamiento del individuo; esto se evidencio

en las respuestas dadas en el cuestionario aplicado.

Pregunta N° 2. De las siguientes caracteristicas de la gamificacion ¢cuéles

conoce usted?

Cuadro N° 15. Caracteristicas de la Gamificacion

Motivador . Colaborativ Provee Genera
Activa entorno .
a a competencia
seguro
% % % % %
Valido Si 73 64 68 32 36
No 27 36 32 68 64
Total 100 100 100 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verénica Yépez C.
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De las siguientes caracteristicas de la gamificacion
¢cuales conoce usted?
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Figura 12: De las siguientes caracteristicas de la gamificacion ¢cuales conoce usted?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verénica Yépez C.

Andlisis e interpretacion de resultados

Sobre las caracteristicas de la Gamificacion, como se observa en el cuadro N°
15, el 73 % de las docentes a las que se les aplico el cuestionario conocen que es
motivadora; el 68% saben que es colaborativa; el 64% identifican que es activa, el
36% se refieren a que genera competencia; y, un 32% manifiestan que provee

entorno seguro.

Al dar lectura a los resultados reflejados en la figura 12 se puede observar que
mas de la mitad de las maestras conocen que la motivacion, la actividad y la
colaboracién son caracteristicas de la gamificacion; y, solo una cuarta parte
conoce que la gamificacion también genera competencia y brinda un entorno
seguro. Como se puede observar las ultimas dos caracteristicas no son

consideradas como parte de la gamificacion para la mayoria de las docentes.
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Pregunta N° 3. De las siguientes caracteristicas ¢cuéles son propias de la

gamificacion?

Cuadro N° 16. Caracteristicas propias de la gamificacion

Atiend Limita

Motiv ¢ la Diverti Sociali daa Sglrc;
diversi Activa Innata un P
adora da zadora . infant
dad en espaci
el aula 0
% % % % % % % %
;/a“d S 77 50 73 77 55 9 0 0

No 23 50 27 23 45 91 100 100

Total 100 100 100 100 100 100 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verénica Yépez C.

De las siguientes caracteristicas ¢cuales son propias de la gamificacion?
100%  100%

100 91%
7% 73% 77%

Figura 13: De las siguientes caracteristicas ¢cuales son propias de la
gamificacion?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

Analisis e interpretacion de resultados

El 100% de las docentes a las que se les aplicd el cuestionario dicen que el
tener un limitado espacio y ser solo para infantes no son caracteristicas propias de
gamificacion; el 91% de las maestras dicen que ser innata no es caracteristica de
la gamificacion y el 9% si lo considera; el 77% de las docentes dicen que la
gamificacion es motivadora y activa mientras que el 23% considera que no son

caracteristicas de la gamificacion; para el 73% de las maestras la gamificacion si
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es divertida en tanto que para el 27% no la considera asi; el 55% de maestras
dicen que el ser socializadora es una caracteristica propia de la gamificacion y el
45% que no; y, el 50% de las docentes dicen que la diversidad del aula es una
caracteristica propia de la gamificacion mientras que para el otro 50% no lo es.

Los presentes resultados se pueden observar con claridad en el cuadro N° 16.

Al interpretar lo presentado en la figura 13, podemos decir que casi todas las
docentes identifican cuales son caracteristicas propias de la gamificacion; dejan
de lado casi en la totalidad a las caracteristicas que no pertenecen a la
gamificacion tales como: son solo para infantes y es limitada a un espacio e
innata; pero al no sin existir una unificacion en el porcentaje de resultados sobre
las caracteristicas propias de la gamificacion, se puede inferir que las identifican

mas no conocen realmente su concepcion.

Pregunta N° 4. De los tipos de gamificacidn ¢cuales son los que ha utilizado?

Cuadro N° 17. Tipos de gamificacion utilizados

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Vélido Externa 5 23 23 23

Interna 6 27 27 50

Cambio de

comportamiento 5 23 23 3

Todas 1 5 5 77

Ninguna 5 23 23 100

Total 22 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verénica Yépez C.
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De los siguientes tipos de Gamificacion ¢ Cuales son los que
ha utilizado?
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Figura 14: De los siguientes tipos de Gamificacion ;Cuales son los que ha utilizado?
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

Analisis e interpretacion de resultados

De acuerdo a lo mostrado en el cuadro N° 17, de los diferentes tipos de
gamificacion, el 27% de las docentes ha utilizado la gamificacion interna; el 23%
ha usado el tipo externo; el 23% ha utilizado la gamificacion para el cambio de
conducta; otro 23% no ha utilizado ningun tipo de gamificacion; y, el 5% ha

utilizado los 3 tipos de gamificacion.

Se observa en la figura 14, que con un porcentaje mayor las docentes han
utilizado una gamificacion interna para mejorar la motivacion del estudiante, en
un porcentaje igualitario del 23%, las docentes han utilizado la gamificacion
externa para lograr el enganche en las actividades asi como también la
gamificacion para lograr un cambio de comportamiento y, otro 23%, no han
utilizado ningdn tipo de gamificacion; solo un minimo porcentaje manifiesta

haber utilizado todos los tipos de gamificacion.
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En conclusion, se puede decir que las cuatro quintas partes de las docentes
utilizan algun tipo de gamificacién para lograr cierto objetivo dentro del proceso

de ensefianza.

Pregunta N° 5. ;Considera importante que la planificacion de un sistema

gamificado debe tener secuencia?

Cuadro N° 18. Importancia de la secuencia en la planificacion de un
sistema gamificado

Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido  Si 21 95 95 95
No 1 5 5 100
Total 22 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Veronica Yépez C.

¢ Considera importante que la planificacién de un sistema
gamificado debe tener secuecia?

100

\
50 \ c Porcentaje
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Figura 15: ¢ Considera importante que la planificacion de un sistema gamificado debe tener secuencia?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Veronica Yépez C.

Analisis e interpretacion de resultados

El 95 % de las docentes a las que se les aplico el cuestionario, como se muestra
en el cuadro N° 18, consideran que es importante que la planificacion de un
sistema gamificado tenga secuencia y el 5 % considera que no es importante la

secuencia dentro de la planificacion.

Como se observa en la figura 15, casi la totalidad del personal docente que

trabaja en CDI Pulgarcito considera que es importante tener presente la secuencia
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de la planificacion de un sistema gamificado mientras que un porcentaje pequefio
considera que es irrelevante la secuencia que debe tener la planificacién de un
sistema gamificado. Esto se puede interpretar que las docentes normalmente
realizan todas las planificaciones de aula basadas en secuencias o0 pasos para

cumplir con el objetivo a conseguir.

Pregunta N° 6. ;Cual es la secuencia que debe tener la planificacion del

sistema gamificado?

Cuadro N° 19. Secuencia en la planificacion del sistema

gamificado
] Identificac

Determina . .,

o Planteami ion del
cion de Recursos Lt Hacer el

. ento del - pablicoal . "2
actividade - a utilizar disefio
s objetivo que se
dirige

Frec Porc Frec Porc Frec Porc Frec Porc Frec Porc

uenc entaj uenc entaj uenc entaj uenc entaj uenc entaj

ia e ia e ia e ia e ia e

Vali Prim 4 8 3 1 5 8 3 2 36
do ero
Seg

und 4 18 8 36 1 5 4 18 5 18

0

Terc

ero

Cuar

to

QUi 5 44 2 9 5 23 2 9 10 9
nto

ITOta 22 100 22 100 22 100 22 100 22 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verénica Yépez C.

11 50 3 14 5 23 1 5 2 5

1 5 1 5 10 45 7 32 3 32
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¢Cual es la secuencia que debe tener la planificacion del sistema

gamificado?
w |
‘T
E
g |
& Primero | Segund | Tercero | Cuarto | Quinto
0
m Determinacion de actividades| 14 18 50 5 14
H Planteamiento del objetivo 36 36 14 5 9
Recursos a utilizar 5 5 23 45 23
m |dentificacién d(_el_publlco al 36 18 5 30 9
que se dirige
= Hacer el disefio 36 18 5 32 9

Figural6: ¢ Cual es la secuencia que debe tener la planificacion del sistema gamificado?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

Andlisis e interpretacion de resultados

Dentro de la planificacion del sistema gamificado, como se muestra en el
cuadro N°19, 3 grupos de docentes con 36% cada uno de ellos, ubican a la
determinacidn de actividades, identificacion del publico al que se dirige y hacer el
disefio, como los primeros aspectos que deben considerarse en la planificacion de
un sistema gamificado; el 14 % de las maestras ubican a la determinacion de
actividades como primer aspecto a considerarse y el 5% ubican en esta posicion a
los recursos a utilizar. Como segundo aspecto, el 36% de docentes ubican al
planteamiento del objetivo; 3 grupos de maestras con el 18% de ellas cada uno,
ubican a las determinaciones de actividades, la identificacion del pablico y hacer
el disefio en segundo puesto en la planificacion de la gamificacion; y, un 5% de
docentes consideran como segundo aspecto a los recursos a utilizar. El 50% de
las docentes encuestadas ubican a la determinacion de actividades como tercer
aspecto a considerarse en el proceso de planificacion de una actividad gamificada;
el 23% en el mismo puesto ubican a los recursos a utilizar; el 14% al
planteamiento del objetivo y dos grupos de maestras con el 5% cada uno, ubican

en este lugar a la identificacion del publico al que se dirige y a hacer el disefio.
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Los recursos a utilizar consideran el 45% de las docentes que deben ubicarse
como cuarto aspecto en la secuencia de planificacién; dos grupos de maestras con
el 32% cada uno consideran en este puesto a la identificacion del publico al que se
dirige y al hacer el disefio; e igualmente, dos grupos de docentes con el 5% cada
uno, ubican en el cuarto aspecto a considerarse a la determinacion de actividades
y al planteamiento del objetivo. En la secuencia de planificacion de un sistema
gamificado, el 23% de docentes ubican como quinto aspecto a los recursos a
utilizar; el 14% de ellas ubican en este puesto a la determinacién de actividades; vy,
3 grupos de docentes con el 9% cada uno de ellos, ubican como quinto aspecto a
considerarse el planteamiento del objetivo, la identificacion del publico al que se
dirige y hacer el disefio.

Para planificar un sistema gamificado en primer lugar se debe considerar el
planteamiento del objetivo del sistema, sin embargo, de acuerdo a lo mostrado en
la figura 16, el 36% de las maestras ubican esta actividad como primer aspecto a
considerar y otro porcentaje igual, lo ubican en segundo lugar; el segundo aspecto
a considerarse debe ser la identificacion del pablico al que se dirige el sistema
gamificado, pero méas bien a este aspecto el 36% de las maestras lo ubican en
primero y solo el 18% lo ubica en el lugar correspondiente; el tercer aspecto en
considerar es la determinacion de actividades, en este caso, el 50% de las
docentes lo ubican correctamente; En cuarto lugar se deben considerar los
recursos a utilizar, pero de acuerdo a los resultados, menos de la mitad de las
docentes, el 45% de ellas, los consideran en esta posicion; y finalmente, hacer el
disefio del sistema gamificado como tal debe ser el quinto aspecto dentro de la
secuencia de planificacion a considerarse, sin embargo solo un 9% de las maestras
dicen que eso es asi. El 36% de las maestras a hacer el disefio lo ubican como el
primer aspecto a considerarse en la secuencia de planificacion de un sistema

gamificado.

Estos resultados nos llevan a interpretar que de manera general las maestras no

conocen cudl es la secuencia sobre los aspectos que se deben tomar en
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consideracion para planificar un sistema gamificado, ya que, en promedio, el 35%
de ellas, es decir apenas un poco mas de un tercio de las docentes encuestadas,
ubican las actividades en una secuencia correcta; esta situacion en especial hay
que considerarla porque se infiere de estos resultados, que las docentes no
plantean un objetivo claro como primer aspecto a tomar en cuenta en la
planificacion del sistema gamificado ni consideran importante la identificacion
del publico al que se dirigira, frente a los otros aspectos como son la
determinacién de actividades, los recursos a utilizar y hacer el disefio propiamente
dicho.

Pregunta N° 7. ;Con qué frecuencia se plantea un objetivo para el disefio de

una actividad gamificada?

Cuadro N°20. Frecuencia de objetivo en el disefio de la gamificacion

Frecuenci Porcentaj Porcentaj Porcentaje

a e e valido acumulado
Véalido  Siempre 13 59 59 59
Casi siempre 7 32 32 91
Nunca 2 9 9 100
Total 22 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Elaborado por: Verénica Yépez C.
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¢Con qué frecuencia se plantea un objetivo para el disefio de
una actividad gamificada?

60
50
40
30
20

10 e

0

Siempre Casi siempre Nunca
B Porcentaje 59 32 9

Figura 17: ¢ Con qué frecuencia se plantea un objetivo para el disefio de una actividad gamificada?

Fuente: Cuestionario dirigido a Docentes
Elaborado por: Veronica Yépez C.

Analisis e interpretacion de resultados

El planteamiento de un objetivo para el disefio de una actividad gamificada,
como se muestra en el cuadro N° 20, es considerado siempre por el 59% de las
docentes; el 32 % lo consideran casi siempre y el 9% nunca se plantea un objetivo

para el disefio de la actividad gamificada.

De acuerdo al criterio de la mayor parte de las docentes a las que se les aplico
el cuestionario, figura 17, siempre se debe plantear el objetivo para el disefio de
una actividad gamificada; para una tercera parte es casi siempre el planteamiento
del objetivo. Se puede interpretar de estos resultados que las dos terceras partes,
es decir el 91%, en conjunto de las docentes se plantean un objetivo para disefiar

una actividad gamificada.
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Pregunta N° 8. En la construccion de una gamificacion ¢Se propone

alternativas de actividades para que los participantes logren sus metas?

Cuadro N° 21. Propuesta de alternativas de actividades para logro de
metas

Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  valido acumulado
Vélido Siempre 15 68 68 68
Casi siempre 6 27 27 95
Nunca 1 5 5 100
Total 22 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

En la construccion de una gamificacion ¢ Se propone
alternativas de actividades para que los participantes logren
Sus metas?

108 // VA S - ==

siempre | casi nunca
siempre
m Porcentaje| 68 27 5

Figura 18: En la construccion de una gamificacion ;Se propone alternativas de
actividades para que los participantes logren sus metas?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Elaborado por: Veronica Yépez C.

Analisis e interpretacion de resultados

En la construccion de una gamificacion, como se observa en el cuadro N° 21,
el 68 % de las docentes siempre proponen alternativas de actividades para que los
participantes logren sus metas; el 27% de maestras dicen que casi siempre dan
alternativas a los infantes para lograr las metas; y, el 5% mencionan que nunca

plantea alternativas de actividades para que los participantes logren sus metas.

La figura 18 expuesta muestra que la mayor parte de las docentes, el 95%,
proponen siempre Yy casi siempre alternativas de actividades para que los
participantes logren sus metas y solo un porcentaje minimo nunca proponen este
tipo de alternativas. Estos resultados hacen suponer que la mayoria de las

maestras con el fin de lograr el logro de las metas de desarrollo de sus estudiantes
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proponen actividades que llevan a captar el interés del infante en su proceso de

aprendizaje.

Pregunta N° 9. ;Considera el tipo de participantes para el disefio de una

actividad gamificada?

Cuadro N° 22. Tipo de participantes en una actividad gamificada

Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  valido acumulado
Valido Siempre 16 73 73 73
Casi siempre 4 18 18 91
Nunca 2 9 9 100
Total 22 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

¢Considera el tipo de particiantes para el disefio de una
actividad gamificada?

80
60
40
& -
0 Siempre Casi siempre Nunca
m Porcentaje 73 18 9

Figural9: ¢Considera el tipo de participantes para el disefio de una actividad gamificada?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Veronica Yépez C.

Anélisis e interpretacion de resultados

Como se muestra en el cuadro N° 22, el 73% de las maestras consideran siempre
para el disefio de una actividad gamificada el tipo de participantes; el 18% lo
considera casi siempre; y, solo el 9% nunca considera el tipo de participantes, es decir

que el 91% lo considera siempre y casi siempre.
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Se puede apreciar en la figura 19 que la consideracion del tipo de participante para
una actividad gamificada estd siempre presente para las tres cuartas partes de las
docentes de nivel Inicial del CDI Pulgarcito, mientras que un porcentaje pequefio no
considera el tipo de participantes. Es necesario destacar que una de las caracteristicas
propias de toda maestra preescolar es saber identificar las cualidades y necesidades del

estudiante para fortalecer y potenciar su personalidad.

Pregunta N° 10. De los siguientes recursos ¢Cuales son los mas utilizados por

usted en la actividad gamificada?

Cuadro N° 23. Recursos mas utilizados en la actividad gamificada
Fisicos Econdmico  Virtuales Humanos  Material

Porcentaje  Porcentaje Porcentaje Porcentaje Porcentaje
Vélido Siempre 50 23 27 59 45
Casi 41 27 59 36 50
siempre
Nunca 9 50 14 5 5
Total 100 100 100 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Veronica Yépez C.

De los siguientes recursos ¢, Cuales son los mas utilizados por
usted en la actividad gamificada?

2 60 -
£ 40
@ 20
I~ 0
g Fisicos |Econémi |Virtuales| Humano | Material
cos S €s
H Siempre 50 23 27 59 45
m Casi siempre| 41 27 59 36 50
Nunca 9 50 14 5 5

Figura20: De los siguientes recursos ;Cuales son los mas utilizados por usted en la actividad gamificada?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Veronica Yépez C.
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Andlisis e interpretacion de resultados

En el Cuadro N° 23, el 50% de las docentes consideran que los recursos fisicos
son siempre los mas utilizados en la actividad gamificada; el 41% considera que
son casi siempre los més utilizados y el 9% nunca los considera para su uso. El
50% de las maestras nunca consideran necesarios los recursos econdémicos en la
actividad gamificada, mientras que el 27% casi siempre lo considera y el 23%
siempre. Los recursos virtuales son casi siempre considerados en la actividad
gamificada por el 59% de las maestras; el 27% siempre los toma en cuenta y el
14% nunca. El 59% de las maestras consideran a los recursos humanos siempre
utilizarlos, mientras que el 36% los utiliza casi siempre y el 5% nunca los utiliza.
Los recursos materiales son utilizados casi siempre en la actividad gamificada en

un 50%, el 45% los utiliza siempre y solo el 5% nunca los utiliza.

Al interpretar los resultados obtenidos en la figura 20, entre la mitad y mas de
a mitad de las docentes del Centro Infantil consideran que los recursos que
siempre utilizan en una actividad gamificada son los recursos fisicos y humanos;
asi mismo, entre la mitad y méas de la mitad de las de las maestras usan casi
siempre los recursos virtuales y materiales; mientras que, la mitad de las docentes

encuestadas manifiestan que nunca los toma en cuenta a los recursos econémicos.

Pregunta N° 11. ¢ Establece reglas para que los participantes la cumplan?

Cuadro N° 24. Establecimiento de reglas

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido  Si 22 100 100 100
No 0 0 0 0
Total 22 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.
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¢ Establece reglas para que los participantes la cumplan?

100

B Porcentaje
50

Si

Figura 21: (Establece reglas para que los participantes la cumplan?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Veronica Yépez C.

Analisis e interpretacion de resultados
El 100 % de las docentes que respondieron el cuestionario dicen establecer

reglas para que los participantes las cumplan, como se muestra en el cuadro N° 24.

Todo el personal docente que trabaja dentro de la institucion en el nivel Inicial
establece reglas para que los infantes las cumplan, figura 21, esto puede deberse a

la necesidad de mantener la disciplina y el control del grupo con el que trabajan.

Pregunta N° 12. ;Es parte de las mecanicas de la gamificacion aumentar el

nivel de complejidad una vez alcanzado cierto logro?

Cuadro N° 25. Mecénicas de la gamificacion en relacion con
logro alcanzado

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Si 20 91 91 91
No 2 9 9 100
Total 22 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.
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¢ Es parte de las mecéanicas de la gamificacién aumentar el
nivel de complejidad una vez alcanzado cierto logro?

100

50

Si No

m Porcentaje

Figura 22: ¢ Es parte de las mecénicas de la gamificacién aumentar el nivel de complejidad una vez alcanzado
cierto logro?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

Andlisis e interpretacion de resultados

En el cuadro N° 25, el 91 % de las docentes a las que se les aplicé el
cuestionario consideran que parte de las mecéanicas de la gamificacion es aumentar
el nivel de complejidad una vez alcanzado cierto logro y el 9 % no lo considera

asi.

La mayoria del personal docente que trabaja en la institucion considera que el
aumentar el nivel de complejidad una vez alcanzado cierto logro es una parte de
las mecanicas que tiene la gamificacion, como se muestra en la figura 22. A nivel
preescolar es necesario aumentar el nivel de complejidad en las actividades
dirigidas a los infantes, ya que es la manera de desarrollar en mayor grado las

habilidades de los estudiantes.
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Pregunta N° 13. Para las dinamicas de la gamificacion ¢considera necesario

la utilizacion de premios y recompensas?

Cuadro N° 26. Dinamicas de la gamificacion en relacion con premios y
recompensas

Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado
Valido Si 11 50 50 50
No 11 50 50 100
Total 22 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

Para las dindmicas de la gamificacion ¢considera necesario
la utilizacién de premios y recompensas?

B Porcentaje

d d
//// 50 0 /// /

Si No

Figura23: Para las dindmicas de la gamificacion ;Considera necesario la utilizacion de premios y recompensas?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

Analisis e interpretacion de resultados

Como se demuestra en el cuadro N° 26, el 50 % de las docentes del CDI
Pulgarcito consideran necesaria la utilizacion de premios y recompensas para
desarrollar las dinamicas de la gamificacién y el otro 50% no consideran necesaria

su utilizacién.

La mitad de las maestras consideran que es necesaria la utilizacién de premios
y recompensas para las dinamicas de la gamificacion, figura 23, mientras que la
otra mitad del grupo de docentes que respondieron al cuestionario mencionan que

no es necesaria la utilizacion de premios y recompensas. Cuando se habla de
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premios y recompensas siempre se relaciona con la reaccion estimulo respuesta,
sin considerar la reaccion emocional de enganche que pueden producir en ciertas

actividades.

Pregunta N° 14. ;Qué tipo de dinamicas utiliza en una gamificacion para

despertar el interés de los estudiantes?

Cuadro N° 27. Tipo de dindmicas utilizadas en una gamificacion
Recompen Competicid Cooperativi Relacio

Estatus

sas n smo nes
Porcentaje  Porcentaje ~ Porcentaje Porcentaje J!Deorcenta
Vélido Siempre 23 27 9 82 73
Casl 50 55 45 18 23
siempre
Nunca 27 18 45 0 5
Total 100 100 100 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verénica Yépez C.

¢ Qué tipo de dinamicas utiliza en una gamificacion para despertar
el interés de los estudiantes?

Porcentaje
(f |
& N |
) T
b
A |
Z
. !
|‘

Recompensas | Competicion Estatus Coopegatlwsm Relaciones
m Siempre 23 27 9 82 73
m Casi siempre 50 55 45 18 23
Nunca 27 18 46 0 5

Figura 24: ; Qué tipo de dindmicas utiliza en una gamificacion para despertar el interés de los estudiantes?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

Analisis e interpretacion de resultados
Se muestra en el cuadro N° 27, las recompensas casi siempre son utilizadas

como dinamica para despertar el interés de los estudiantes en una gamificacion
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por el 50% de las docentes; el 27% de ellas nunca las utiliza y el 23% las utiliza
siempre. La competicion es utilizada por un 55% de las maestras para despertar el
interés de los estudiantes en una gamificacion, mientras que el 27% siempre la
utilizan y el 18% no lo utiliza nunca. Comparten el 45% las docentes que utilizan
casi siempre y nunca el estatus para despertar el interés de los estudiantes,
mientras que el 9% lo utilizan siempre. EI 82% de las maestras siempre utilizan el
cooperativismo como dinamica para despertar el interés de los infantes en una
gamificacion y el 18% lo utiliza casi siempre. Las relaciones como dinamica de la
gamificacion para despertar el interés de los estudiantes son utilizadas siempre por

el 73% de las maestras, el 23% las utiliza casi siempre y el 5% nunca las utiliza.

La mayoria de las maestras de nivel inicial que laboran en la institucién, como
se evidencia en la figura 24, utilizan siempre el cooperativismo y las relaciones
como dinamicas de la gamificacion para despertar el interés de los estudiantes,
mientras que solo la mitad de las mismas docentes casi siempre utilizan
recompensas y la competicion; el estatus casi la mitad de las docentes nunca lo

usan como dinamica para despertar el interés de los infantes.

Pregunta N° 15. De los siguientes componentes ¢cuales utiliza en la

construccién de una actividad gamificada?

Cuadro N° 28. Tipos de componentes de la gamificacion

Avata Desbloqu Emocio

Logro r Insignia €0 Regalo nes Narrativa
% % % % % % %
Vélido Siempre 77 18 36 4 9 55 41
Casl  oq 46 46 31 4 36 36
siempre
Nunca O 36 18 65 50 9 23

Total 100 100 100 100 100 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Veronica Yépez C.
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De los siguientes componentes ¢ cuales utiliza en la
construccion de una actividad gamificada?
@ 80
3 60
c
2 40
S 20
& 0
Logros | Avatar | Insigni | Desblo | Regalo| Emoci | Narrati

es as | queos| s ones | va

m Siempre 77 18 36 4 9 55 41

m Casi siempre| 23 46 46 31 41 36 36

Nunca 0 36 18 65 50 9 23

Figura 25: De los siguientes componentes ;Cuales utiliza en la construccion de una actividad gamificada?
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

Andlisis e interpretacion de resultados

Los logros como componentes de una actividad gamificada presentados en el
cuadro N°28, son utilizados siempre por el 77% de las maestras y casi siempre por
el 23% de ellas; el 46% de las docentes casi siempre usan los avatares como
componente de la gamificacion mientras que el 36% nunca los utilizan y el 18%
siempre lo hacen. En una actividad gamificada las insignias son utilizadas casi
siempre por el 46% de las profesoras, el 36% las usan siempre y el 18% nunca las
han utilizado como componente de la gamificacién. Sobre los desblogueos, el
65% de las docentes respondieron que nunca los han utilizado como componente
de la actividad gamificada, el 31% los han utilizado casi siempre y el 4% siempre
los utiliza. Los regalos como componentes, nunca son utilizados por el 50% de
las maestras en la construccion de una actividad gamificada, no asi, el 41% de
ellas los utiliza casi siempre y el 9% los utiliza siempre. Las emociones son
utilizadas siempre por un 55% de las docentes como componentes en la
construccion de una actividad gamificada, el 36% las utilizan casi siempre y el 9%
nunca las utiliza. ElI 41% de las profesoras menciona que siempre utilizan la
narrativa como componente en la construccion de una actividad gamificada, casi

siempre lo hacen el 36% y nunca la usan el 23% de las maestras.
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Esto nos lleva a interpretar la figura 25, que dentro de los componentes para la
construccion de la actividad gamificada mas de la mitad de las docentes, con el
65%, nunca consideran a los desbloqueos como elementos en la gamificacion, de
la misma manera la mitad de las maestras nunca consideran los regalos como
componentes. Po su parte, el 77% de las maestras utilizan los logros para la
construccion de la actividad gamificada y el 55% usan las emociones. En una
proporcion casi semejante, las docentes utilizan casi siempre los avatares, las
insignias y los regalos para la construccion de la actividad gamificada. La
narrativa es utilizada siempre por el 41% de las docentes en la construccion de la

actividad gamificada.

Estos resultados demuestran que las maestras confunden algunos elementos de
la gamificacion entre si, ya que tanto las emociones como la narrativa son

dinamicas y no componentes de la gamificacion.

Pregunta N° 16. ¢La gamificacién es utilizada en el proceso de ensefianza

para?

Cuadro N°29.  La gamificacion en el proceso de ensefianza

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Véalido Construccién de

aprendizajes 8 36 36 36

Evaluacion 0 0 0 0

Motivacion 5 23 23 59

Retroalimentacién 0 0 0 0

Todas las 9 41 41 100

anteriores

Total 22 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Veronica Yépez C.
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La gamificacidn es utilizada en el proceso de ensefianza para:
50
40 \ \
30
20 o \
10 o ‘
0 A A
Construcc | Evaluacié | Motivacidé | Retroalim | Todas las
ion de n n entacién | anteriores
aprendizaj
es
u Porcentaje 36 0 23 0 41

Figura 26: La gamificacion es utilizada en el proceso de ensefianza para:

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

Andlisis e interpretacion de resultados

Se muestra en el cuadro N° 29, para el 41% de las docentes que respondieron al
cuestionario, la gamificacion es utilizada en el proceso de ensefianza para la
construccion de aprendizaje, evaluacion, motivacion y retroalimentacion, el 36%
de maestras consideran que la gamificacion es aplicada solo para la construccién

de aprendizajes y para la retroalimentacion lo considera el 23% de las docentes.

En la figura 26, se puede evidenciar que apenas el 41% de las docentes
consideran el uso de la gamificacidn en todo el proceso de ensefianza, asi en la
construccion de aprendizajes, en la evaluacion, en la motivacion y en la
retroalimentacién; mientras que el 36% de las maestras solo consideran a la
gamificacion para la construccion de aprendizajes y un casi una cuarta parte de las
maestras, el 23%, consideran a la gamificacion para una retroalimentacion dentro

del proceso de ensefianza.
Estas respuestas reflejan la falta de uso y aprovechamiento que se le da a la

gamificacion dentro del proceso de ensefianza por parte de las docentes del Centro

de Desarrollo Infantil Pulgarcito.
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Pregunta N° 17. ; Considera la gamificacién como una estrategia innovadora?

Cuadro N° 30. La gamificacion como una estrategia innovadora

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Si 21 95 95 95
No 1 5 5 100
Total 22 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verénica Yépez C.

¢ Considera la gamificacion como una estrategia
innovadora?
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Figura27: ;Considera a la gamificacion como una estrategia innovadora?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

Andlisis e interpretacion de resultados
Para el 95% de las docentes del Centro de Desarrollo Infantil Pulgarcito la
gamificacion es una estrategia innovadora, mientras que para el 5% de maestras

no es una estrategia innovadora, lo demuestra el cuadro N° 30.

Como se observa en la figura 27, las maestras casi en su totalidad consideran a
la gamificacion como una estrategia innovadora, solo un pequefio porcentaje, el
5% de las docentes, la consideran no innovadora. Si se considera a la
gamificacion como una estrategia innovadora y se la aplica en el proceso de

ensefianza, se podria aprovechar su potencial para solventar la necesidad que
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presenta el curriculo de nivel inicial al buscar que a los infantes se les proporcione

de experiencias motivadoras para desarrollar sus destrezas.

Pregunta N° 18. ;/Qué tipos de estrategias didacticas utiliza en el desarrollo
de sus clases?

Cuadro N° 31. Estrategias didacticas utilizadas en clase

Metod

ologia Experi ggio(ljlfe Gamifi Aula

Juego- ABP ABJ mentac - Invers
. < Proble cacién

Trabaj ion

o mas

% % % % % % %
Valid Slempr g5 13 68 50 50 27 9

0
Casi
siempr 14 73 32 50 50 64 59
e
Nunca O 9 0 0 0 9 32

Total 100 100 100 100 100 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verénica Yépez C.

¢ Qué tipos de estrategias didacticas utiliza en el desarrollo de sus
clases?
@ 80
8 60
[
3 40
g 20 —
0 -
Metodol Resoluci
ogia ABP ABJ Exper_llm on de Gam,lflc Aula
Juego- entacién | Problem | acién | Inversa
Trabajo as
m Siempre 86 18 68 50 50 27 9
= Casi siempre 14 73 32 50 50 64 59
Nunca 0 9 0 0 0 9 32

Figura 28: ¢ Qué tipos de estrategias didacticas utiliza en el desarrollo de sus clases?
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Veronica Yépez C.

Analisis e interpretacion de resultados
El 86% de las docentes de la institucion, como se muestra en el cuadro N° 31,

siempre utilizan la metodologia Juego-Trabajo para el desarrollo de sus clases
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mientras que el 14% la utilizan casi siempre. La estrategia del Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP) es utilizado casi siempre por el 73% de las
profesoras, el 18% la utilizan siempre y el 9% nunca la utilizan en sus clases. El
68% de las docentes utilizan siempre el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) y
el 32% la utilizan casi siempre en el desarrollo de sus clases. La experimentacion
es utilizada siempre por el 50% de docentes en el desarrollo de sus clases vy el
50% la utilizan casi siempre. El 50% de las maestras utilizan siempre la
experimentacion como estrategia en sus clases y el 50% la utilizan casi siempre.
El 64% de maestras dicen que utilizan casi siempre la gamificacion en el
desarrollo de sus clases, el 27% la utilizan siempre y el 9% nunca la utiliza. La
estrategia del Aula Inversa es utilizada casi siempre por el 59% de las docentes, el
32% nunca la ha utilizado y el 9% la utiliza siempre para el desarrollo de sus

clases.

La metodologia juego-trabajo en el nivel inicial 2 del CDI Pulgarcito, como se
puede observar en la figura 28, es siempre utilizada por el 86% de las maestras,
seguida del Aprendizaje Basado en el Juego que la utilizan siempre el 68% de las
maestras; la mitad de todas las docentes utilizan siempre la experimentacion y la
resolucién de problemas; no asi, el Aprendizaje Basado en Problemas que es
utilizado casi siempre por el 73% de las docentes de la institucion; la gamificacion
también es utilizada casi siempre por un 64% de las docentes que representa un
poco mas de la mitad de ellas; la mitad de las docentes, de la misma manera,
utilizan casi siempre la experimentacion vy la resolucion de problemas para el
desarrollo de sus clases. El Aprendizaje Basado en Problemas es utilizado casi

siempre en un 73% en el aula por parte de las profesoras.

Esto nos lleva a concluir que las maestras del nivel Inicial 2 por el
conocimiento y la estricta aplicacion del Curriculo de Educacion Inicial utilizan
mayoritariamente en clase la metodologia juego-trabajo; no consideran la

flexibilidad que tiene el Curriculo como propuesta orientadora ni la invocacion a
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la utilizacion de diferentes estrategias y metodologias que permitan potenciar las

habilidades de los infantes.

Pregunta N° 19. ;Cree que se puede utilizar la gamificacién como estrategia

didactica para el nivel inicial?

Cuadro N° 32. La gamificacion como estrategia didactica para el nivel
inicial

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido  Si 22 100 100 100
No 0 0 0 0
Total 22 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

¢Cree que se puede utilizar la gamificacién como estrategia

did4ctica para el nivel inicial?
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Figura 29: ¢ Cree que se puede utilizar la gamificacion como estrategia didactica para el nivel inicial?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

Andlisis e interpretacion de resultados

Como se muestra en el cuadro N° 32, el 100% de las docentes a las que se les

aplico el cuestionario consideran que la gamificacion es una estrategia didactica

que se puede utilizar en el nivel inicial.
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Todas las docentes del Centro de Desarrollo Infantil Pulgarcito consideran
aplicable la gamificacion como estrategia didactica para el nivel inicial, como se

observa en la figura 29.

Pregunta N° 20. ;Conoce cual es el proceso didactico de la gamificacion en la

ensefianza de aprendizajes?

Cuadro N°33. Proceso didactico de la gamificacion en la ensefianza

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Si 10 45 45 45
No 12 55 55 100
Total 22 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

¢Conoce cual es el proceso didactico de la gamificacién en la

ensefianza de aprendizajes?

Si No

Figura 30: ;Conoce cual es el proceso didactico de la gamificacion en la ensefianza de aprendizajes?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

Anadlisis e interpretacion de resultados
Se observa en el cuadro N° 33 que el 55% de las docentes del Centro de

Desarrollo Infantil Pulgarcito desconocen el proceso didactico que tiene la

gamificacion y el 45% de las maestras si lo conocen.
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Un poco mas de la mitad de las docentes, el 55% de ellas, desconocen el
proceso didactico que tiene la gamificacion, mientras que la otra parte, el 45% de
las maestras, mencionan que si conocen el proceso didactico que tiene la
gamificacion, lo demuestra la figura 28. No obstante, son mas las maestras que

desconocen sobre el proceso didactico que tiene la gamificacion.

Pregunta N° 21. ¢ En qué momento de la clase aplica la gamificacion?

Cuadro N°34. Aplicacion de la gamificacién en los momentos de clase

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 2 9 9 9
Desarrollo 13 59 59 68
Final 1 5 5 73
Todas 6 27 27 100
Total 22 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verénica Yépez C.

¢En qué momento de la clase aplica la gamificacion?
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Porcentaje 9 59 5 27

Figura 31: ¢ En qué momento de la clase aplica la gamificacion?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.
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Andlisis e interpretacion de resultados

El 59% de las docentes indican que la gamificacion debe ser aplicada durante
el desarrollo de la clase; el 27 % de maestras dicen que es aplicada en todos los
momentos de la clase; el 9% menciona que es aplicable en el inicio de la clase y el

5% en al final de la clase, como se observa en el cuadro N° 34.

La mayor parte de las docentes mencionan que la gamificacion debe ser
aplicada solo como desarrollo de la clase y apenas un cuarto de ellas consideran
que la gamificacion puede ser aplicada en todos los momentos de la clase. La
suma de las maestras que consideran que aplicacion de la gamificacion solo se la
hace al inicio o solo al final de la clase resulta ser de un 14%, se demuestra en la
figura 31. Este resultado nos lleva a concluir que muy pocas docentes conocen
sobre la aplicacion del sistema gamificado, de su utilidad para el disefio,

acompafiamiento y para cada uno de los momentos del trabajo en el aula.

Pregunta N° 22. ;En qué momento de la clase socializa el objetivo de la

actividad gamificada con los participantes?

Cuadro N° 35. Socializacion del objetivo de la actividad gamificada

Porcentaj Porcentaje Porcentaje

Frecuencia e valido acumulado
Valido Inicio 14 64 64 64
Desarrollo 2 9 9 73
Final 3 14 14 86
Todas 3 14 14 100
Total 22 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Elaborado por: Verénica Yépez C.
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Figura 32: ¢ En qué momento de la clase socializa el objetivo de la actividad gamificada con los
participantes?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Elaborado por: Verdnica Yépez C.

Analisis e interpretacion de resultados

Se observa en el cuadro N° 35, el 64% de las maestras, socializan con los
participantes el objetivo de la actividad gamificada al inicio de la clase; el 14% de
las docentes lo socializan al final; el 14% de ellas lo hacen en todos los momentos

de la clase y el 9% restante socializan el objetivo en el desarrollo de la clase.

La mayor parte de las maestras socializan el objetivo de la actividad
gamificada al inicio de la clase para dar a conocer a los participantes lo que se
quiere conseguir con la actividad, mientras que con un porcentaje igual del 14%,
un grupo de maestras manifiestan que dan a conocer el objetivo en todos los
momentos y el otro grupo que solamente lo hacen al final de la actividad
gamificada. Son pocas las docentes, el 9% de ellas quienes manifiestan socializar
el objetivo al final de una actividad gamificada, se puede observar en la figura 32.
Estos resultados nos permiten identificar que casi la mitad de las docentes del CDI
Pulgarcito desconocen que es en el inicio de una actividad gamificada cuando se

debe socializar con los participantes el objetivo a cumplir.
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Pregunta N° 23. ;Cual es el mejor momento para motivar a los estudiantes

durante la actividad gamificada?

Cuadro N° 36. Motivacion a los estudiantes durante la actividad gamificada

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 7 32 32 32
Desarrollo 7 32 32 64
Final 0 0 0 0
Todas 8 36 36 100
Total 22 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verdnica Yépez C.

¢ Cudl es el mejor momento para motivar a los estudiantes
durante la actividad gamificada?
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Figura 33: ¢ Cudl es el mejor momento para motivar a los estudiantes durante la actividad gamificada?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Veronica Yépez C.

Analisis e interpretacion de resultados

En el cuadro N° 36 se observa que el 36% de las docentes indican que todos los
momentos son los mejores para motivar a los estudiantes durante la actividad
gamificada; el 32% responden que es al inicio el mejor momento para motivarlos;
y, el 32% de las maestras indican que mientras se la desarrolla es el mejor

momento para hacerlo.
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De acuerdo a lo mostrado en la figura 33, podemos identificar que una tercera
parte de las maestras consideran que todos son los mejores momentos para aplicar
la motivacion en la actividad gamificada, mientras que las otras dos terceras partes
responden que al inicio y durante el desarrollo son los momentos 6ptimos para
motivar a los estudiantes en la actividad gamificada. Esto nos demuestra que pese
a que existe un relativo conocimiento de que la motivacion es una caracteristica
propia de la gamificacion, gran parte de las docentes no le dan la importancia que
tiene la motivacion dejandola de lado durante toda la actividad gamificada y

utilizandola solo para un determinado momento.

Pregunta N° 24. Dentro de la actividad gamificada ¢en qué momento se

permite la retroalimentacion?

Cuadro N° 37. Retroalimentacion en la actividad gamificada

Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 3 14 14 14
Desarrollo 2 9 9 23
Final 14 64 64 86
Todas 3 13 13 100
Total 22 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verénica Yépez C.

Dentro de la actividad gamificada ¢en qué momento se
permite la retroalimentacion?
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Figura 34: Dentro de la actividad gamificada ¢en qué momento se permite la retroalimentacion?
Fuente: Cuestionario dirigido a docentes

Elaborado por: Verdnica Yépez C.
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Analisis e interpretacion de resultados

De acuerdo al cuadro N° 37, el 64% de las maestras responden que la
retroalimentacién se permite al final de la actividad gamificada; para el 14% de
docentes la retroalimentacion debe permitirse al inicio de la actividad; el 13%
menciona que la retroalimentacion se debe permitir en todos los momentos; v,

para el 9% debe permitirse durante el desarrollo de la actividad.

Al dar lectura a la figura 34, se puede interpretar que todas las docentes
permiten la retroalimentacion de la actividad gamificada, pero mas de la mitad de
ellas la permiten al final de la actividad, en porcentajes casi similares de docentes,
unas maestras manifiestan que permiten la retroalimentacion al inicio y otras,
durante toda la actividad gamificada; un pequefio porcentaje responde que permite
la retroalimentacion dada por los estudiantes durante el desarrollo de la actividad.
Esto nos lleva a concluir que muy pocas docentes conocen la importancia que
tiene la retroalimentacion dentro de una actividad gamificada y permiten realizarla
durante todo momento, ya que consideran que es la forma 6ptima de ir evaluando
y autoevaluando el desempefio del estudiante y, de ser el caso, realizar cambios o

ajustes pertinentes en busca de llegar a cumplir el objetivo trazado.

Pregunta N° 25. ;En qué momento a los estudiantes se les permite discutir

sobre lo vivenciado en la actividad gamificada?

Cuadro N° 38. Momento de discusion sobre lo vivenciado en la
actividad gamificada

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Inicio 0 0 0 0
Desarrollo 3 14 14 14
Final 13 59 59 73
Todas 6 27 27 100
Total 22 100 100

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Verénica Yépez C.
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¢En qué momento a los estudiantes se les permite discutir
sobre lo vivenciado en la actividad gamificada?
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Figura 35: ¢ En qué momento a los estudiantes se les permite discutir sobre lo vivenciado en la actividad
gamificada?

Fuente: Cuestionario dirigido a docentes
Elaborado por: Veronica Yépez C.

Andlisis e interpretacion de resultados

El 59% de las maestras del CDI Pulgarcito manifiestan que al finalizar la
actividad gamificada es el momento en que se debe permitir a los estudiantes
discutir sobre lo vivenciado en la actividad; para el 27% de docentes en todos los
momentos se les debe permitir discutir sobre lo vivenciado en la actividad
gamificada; vy, para el 14% de ellas, es en el desarrollo el momento en que se
debera permitir la discusion de los infantes sobre las vivencias experimentadas, se

observa en el cuadro N° 38.

La figura 35, pone en manifiesto que un poco mas de la mitad de las maestras
del nivel inicial permiten discutir sobre las vivencias de la actividad gamificada al
final de la misma, mientras que un porcentaje pequefio permite discutir sobre lo
vivenciado durante todos los momentos. Un 14 % de las docentes permite la
discusion sobre las vivencias que tiene los infantes durante el desarrollo de la
actividad gamificada. Es importante mencionar que la gamificacion recoge toda
informacion posible para poder adaptar y mejorar el proceso. Una de las ideas
principales que tiene la gamificacion es tener presente la experiencia desde el

inicio del disefo hasta el final.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones

De acuerdo a los resultados obtenidos sobre el Desarrollo No Verbal de los
infantes, se evidencia que el grupo de manera general se encuentra sobre el
promedio en la concrecién del ambito de expresién corporal y motricidad, lo que
denota que tienen un desarrollo no verbal estructurado a pesar de que, en los
registros de afios anteriores del Centro de Desarrollo Infantil Pulgarcito, se
informaba sobre la deficiencia que tenian los estudiantes en esta area de
desarrollo. No obstante, ciertas habilidades del &rea psicomotriz necesitan ser
mas estimuladas y desarrolladas frente a otras habilidades de las areas de

visopercepcion, estructuracién espacial, memoria iconica y ritmo.

Se evidencid que las docentes que laboran en el nivel Inicial del Centro de
Desarrollo Infantil Pulgarcito desconocen el proceso para disefiar adecuadamente
sistemas gamificados quedandose en la aplicacion netamente de juegos con
actividades simples, lo que ha limitado llegar a aprendizajes que permitan generar

un cambio en el comportamiento de los infantes.

Al desarrollar esta investigacion también se pudo establecer que las docentes,
por desconocimiento y falta de capacitacion sobre estrategias innovadoras, siguen
aplicando modelos de aprendizajes tradicionales que las hacen caer en monotonia
dentro de sus procesos de ensefianza. El estudio coincide con (Murillo,
Herndndez, & Martinez, 2016) quienes indican que muchos docentes utilizan
estrategias monotonas y rutinarias que no causan entusiasmo en el proceso de

aprendizaje de los estudiantes.

Las maestras conocen, de acuerdo a las respuestas dadas en la encuesta
aplicada en esta investigacion, varias estrategias didacticas que aplican dia a dia
en el desarrollo de sus clases, sin embargo, por facilidad o por hacer solamente
lo establecido dentro del Curriculo de Educacion inicial dispuesto por el

Ministerio de Educacion, usan en su mayoria, metodologias como el juego
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trabajo, sin innovar ni experimentar con otras estrategias que les permita generar
reflexion, accion, comparacion y organizacion del pensamiento en los nifios y

nifias del nivel inicial 2.

Ante las debilidades encontradas en las maestras con esta investigacion, se
propone la elaboracion de una guia tutorial con un enfoque sistémico para
orientarlas en el disefio, construccién y aplicacién de una estrategia como la
gamificacion, que por sus caracteristicas, acorde a lo que manifiestan autores
como Hunter y Werbach, es capaz de potenciar las destrezas de los infantes, con
actividades motivadoras, entretenidas y participativas que van a la par con la
realidad actual y el desarrollo de entornos de aprendizaje con pedagogias basados

en la escuela abierta.

Recomendaciones

Con el proposito de estructurar integralmente el desarrollo del area no verbal y
fortalecer especialmente la psicomotricidad de los infantes del nivel inicial 2 del
CDI Pulgarcito, se sugiere a las docentes planificar actividades con el uso de
herramientas y recursos motivadores e interesantes, que capten el interés del
infante para que se apropien del proceso de aprendizaje y logren desarrollar todas
sus habilidades de forma divertida y natural.

Ademas, resulta necesario que los docentes del centro antes citado, se
actualicen y aprendan a disefiar sistemas gamificados para el desarrollo de sus
clases para asi, mantenerse competitivas y lograr cambios positivos de
comportamiento de los infantes que es el propdsito del proceso de ensefianza-

aprendizaje basado en la gamificacion.

Ante el uso de estrategias que hacen las docentes de manera repetitiva en el
aula, se recomienda que el Centro de Desarrollo Infantil Pulgarcito promueva en
sus maestras capacitaciones constantes sobre la aplicacién de varias estrategias

didacticas innovadoras y motivantes, para que puedan planificar sus clases de
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manera creativa, original y dindmica acorde a las necesidades de sus estudiantes y

a la exigencia educativa actual.

Se recomienda al Centro de Desarrollo Infantil Pulgarcito que implemente en
sus docentes el uso y la aplicacion de la guia propuesta sobre la gamificacion
como estrategia didactica para lograr el desarrollo del area no verbal, con el fin de
potenciar de una forma integral en los infantes del nivel Inicial 2 el desarrollo de
las habilidades concernientes al area psicomotriz. La institucion ademéas puede
aprovechar la presente investigacion para aplicar las sugerencias que se brindan
sobre el uso adecuado de estrategias que se deberian emplear con los infantes para

alcanzar un desarrollo integral de ellos.

Coyunturalmente mientras se realiz6 la investigacion, a nivel mundial se
promulgo en la emergencia sanitaria originada por la pandemia del coronavirus
COVID-19, lo que impidio la aplicacion de la guia metodoldgica propuesta y
obligb a que el estudio sea completamente descriptivo. Por esta razén, se
recomienda que futuras investigaciones utilicen los resultados obtenidos con este
trabajo y apliquen la guia metodoldgica para validar experimentalmente el logro
en el desarrollo no verbal de los infantes del nivel Inicial 2.
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Titulo

CAPITULO IV

PROPUESTA

Guia metodoldgica. Disefio y aplicacion de la gamificacion en el aula para el desarrollo

no verbal de los infantes de nivel inicial 2 del Centro de Desarrollo Infantil Pulgarcito.

Datos Informativos

Nombre de la institucion: Centro de Desarrollo Infantil Pulgarcito
Provincia: Pichincha

Cantoén: Quito

Parroquia: Jipijapa

Sostenimiento: Particular

Seccion: Matutina

Nivel Educativo: Inicial 2

Codigo AMIE: 17h00224

Direccion: Isla San Cristobal N42-129

Teléfono: (02) 2449404
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Introduccion

La presente propuesta propone actividades para disefiar sistemas gamificados que se
puedan utilizar como estrategias didacticas en los procesos de ensefianza aprendizaje, a
través del uso de herramientas y aplicaciones educativas a fin de motivar y despertar el

interés de los estudiantes del nivel Inicial 2 del Centro de Desarrollo Infantil Pulgarcito.

Esta propuesta de ayuda para el docente pretende brindar herramientas de apoyo para
trabajar en el area de desarrollo no verbal de los infantes, especificamente en el
fortalecimiento de las habilidades psicomotoras, de estructuracion espacial, de
visopercepcion, de memoria iconica y ritmo, mediante la aplicacion de la gamificacion

como estrategia didactica en nifios y nifias de nivel inicial 2.

El enfoque central de la propuesta es ayudar a los docentes en su labor de ensefianza
con informacion, recursos y actividades acordes a las exigencias actuales, con el
proposito de alcanzar en los estudiantes aprendizajes significativos y cambios positivos

de comportamiento que puedan aplicarlos en su entorno diario.

Objetivos
Objetivo general
e Elaborar una guia metodologica como propuesta para la aplicacion de la
gamificacion como estrategia didactica para el Desarrollo No Verbal de los
Infantes del Nivel Inicial 2 del Centro de Desarrollo Infantil PULGARCITO.

Objetivos especificos
e Construir una guia didactica para la aplicacion de la gamificacion como
estrategia didactica para el desarrollo no verbal de los infantes de nivel Inicial 2.
e Ofrecer con la guia, ejemplificaciones sobre el proceso para el disefio de
sistemas gamificados aplicados al aula, para el desarrollo no verbal de los

infantes del nivel Inicial 2.
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e Proponer el uso docente de la guia didactica para la aplicacion de la

gamificacion como estrategia didactica para el desarrollo del area no verbal de

los infantes del nivel Inicial 2 en el Centro de Desarrollo Infantil Pulgarcito.

Cuadro N°39: Plan de Accion

ETAPAS

PLANIFICACION

SOCIALIZACION

OBJETIVO
Determinar en
conjunto con las

autoridades de la
institucion un
cronograma de
actividades en el que
se determine cuando
y cOmo se ejecutara
la propuesta.

Exponer la propuesta
a las autoridades y

docentes del Centro

de Desarrollo
Infantil  para su
aprobacion y
aplicacion.

ACTIVIDADES

*Elaboraciéon  del
cronograma.
*Exhibicién  del
cronograma  de
actividades en el
que se trabajara la

propuesta.

Presentacion de la
guia
metodoldgica
como  propuesta

para la aplicacion

de la
gamificacion
como estrategia

didactica para el

desarrollo no
verbal de los
infantes.

103

RECURSOS

*Computadora
*Proyector

*Pantalla

*Proyector
*Pantalla
*Folletos de la
guia

metodoldgica.

INDICADORES
DE LOGRO

Cumplimiento

de fechas vy
actividades en
cronograma
propuesto.

Exposicion de
la propuesta de
la guia
metodoldgica a
la autoridad
educativa y a

las docentes.



EJECUCION

EVALUACION

Aplicar la
gamificacion como
estrategia  didactica
para el desarrollo no
verbal dentro del
proceso

ensefianza/aprendiza

je

Valorar el nivel de
los resultados
obtenidos luego de la
aplicacion de la

propuesta.

Elaborado por: Veroénica Yépez

Disefo y
aplicacion de
actividades
gamificadas

dentro del plan de
experiencia  que
maneja cada nivel

inicial.

Proceso continuo
en funcion de las
actividades

planteadas en el

cronograma
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*Armado  de
escenarios
*Recursos
digitales
*Sonido
*Material
necesario para
el desarrollo de
la propuesta.
*Lista de
cotejo.
*Cuestionarios
*Tabla de

progreso

Motivacion,
participacion e
interés de los
infantes.
Desarrollo de
habilidades no
verbales

alcanzadas.

Utilizacion de
la gamificacion
como estrategia
didactica para
el  desarrollo
del plan de

experiencia.



GUIA METODOLOGICA
DISENO Y APLICACION DE LA GAMIFICACION
EN EL AULA PARA EL DESARROLLO NO
VERBAL DE LOS INFANTES DE NIVEL INICIAL
2 DEL CENTRO DE DESARROLLO INFANTIL
PULGARCITO
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PRESENTACION

Esta guia se la presenta como alternativa frente a los resultados obtenidos del andlisis
de la investigacion efectuada para determinar el conocimiento que tienen los docentes del
Centro Infantil de Desarrollo Pulgarcito sobre la gamificacion y su aplicacién como

estrategia diddctica para el desarrollo no verbal de los infantes.

De acuerdo a la mencionada investigacion, se evidencia que los docentes, a pesar de que
diariamente utilizan varias técnicas y herramientas basadas en el juego, no conocen cémo
realizar el disefio de sistemas gamificados, que les facilite llegar a sus infantes con
actividades motivadoras y activas para lograr el desarrollo integral del drea no verbal de

sus estudiantes de Inicial 2.

Los docentes como entes generadores de nuevos aprendizajes deben estar siempre
actualizando sus estrategias educativas en los procesos de ensefianza para enfrentar la
realidad cambiante del mundo actual, y mds aun, sabiendo que su labor es fundamental en el
desarrollo de nifios, nifias y jovenes que tienen sus mentes dvidas de conocimiento y que

crecen en un entorno cada vez mds competitivo.

Esta guia ayudard al docente en su labor de promover en los infantes el fortalecimiento
de sus habilidades no verbales, al ser una herramienta para que se actualice en la
gamificacion y la utilice dentro de su aula como una estrategia diddctica motivadora,

participativa y activa para lograr un cambio de comportamiento en sus estudiantes.

Los beneficiarios de esta guia propuesta son por un lado los docentes que estdn
inmersos en el proceso de ensefianza y para quienes la gamificacion se convierte en una
alternativa de fusién del trabajo en el aulay la tecnologia; y por otro lado son los infantes
quienes vivirdn las experiencias que los maestros desarrollen para conseguir aprendizajes
que serdn perdurables y aplicados dentro de su vida diaria, como son las habilidades no

verbales.
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INTRODUCCION

Estimados docentes:

La presente guia brinda una ejemplificacién de cdmo poner en marchay
llevar a la realidad del aula una experiencia metodoldgica gamificada que les
permitird abordar el desarrollo no verbal de los infantes, mediante la
motivacion de los nifios y nifias y su participacion activa en cada una de las

actividades.

La Gamificacidn por ser una estrategia diddctica que ofrece prdctica,
repeticién y adquisicion de habilidades complejas es idénea para estimular el
desarrollo no verbal de los infantes al permitirles desarrollar, a su propio

ritmo, la construccidn del conocimiento.

La aplicacién de la actividad gamificada en el aula requiere que ustedes
consideren las caracteristicas propias de los juegos para crear entornos de
aprendizaje mds interactivos y dindmicos que les permita a los nifios y nifias
disfrutar de las experiencias de aprendizaje.

A continuacion, se dan nociones que les orientard en el diseiio de una
actividad gamificada para el desarrollo no verbal de los infantes del nivel
inicial 2. Espero que la guia les motive y les sea de utilidad para su ejercicio

docente.
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LO QUE DEBEMOS CONSIDERAR Y CONOCER

El Desarrollo Infantil

El término desarrollo infantil hace referencia a todo el proceso que atraviesan
las nifias y niflos durante su crecimiento, hasta alcanzar el desarrollo pleno y
armonioso de todas sus destrezas. Es un proceso continuo con una secuencia

predecible Unica a seguir para cada nifio.

No cabe duda que la etapa de la primera infancia es crucial en el desarrollo del
ser humano. Es en esta etapa cuando se cimentan las bases para los futuros
aprendizajes y el desarrollo integral de habilidades sociales, emocionales,

cognitivas, sensoperceptivas y motoras.

Areas del Desarrollo Infantil

El desarrollo infantil estd relacionado directamente con la adquisicién
permanente de habilidades para dar solucidn a eventuales problemas cada vez mds
complejos que van enfrentando los infantes dia a dia segln su edad. El logro de
las destrezas que se adquieren estd en funcion de las dreas de desarrollo infantil

que son: cognitiva, verbal, motriz y socio-emocional.

De estas cuatro dreas, por el momento interesa el desarrollo que pueden lograr
los infantes en el drea motriz, ya que en esta drea se analiza el desarrollo no

verbal como tal.

El Desarrollo no Verbal
La no verbalidad es la forma mds genuina y relevante que tiene el ser humano

para comunicarse y relacionarse con su entorno. El desarrollo no verbal en el
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infante se asocia con la capacidad que éste tiene para ponerse en contacto con lo
que le rodea, a través del movimiento y desplazamiento de todo su cuerpo o de sus

partes.

Para influir adecuadamente en el desarrollo no verbal de los infantes se debe
poner especial atencion en el fortalecimiento de las neurofunciones de

psicomotricidad, estructuracién espacial, visopercepcién, memoria iconica y ritmo.

La psicomotricidad: E| movimiento es el foco de la psicomotricidad que se da en
funcién de la motivacién y la situacién; la psicomotricidad actia en el desarrollo

motriz del infante en relacion con el pensamiento y las emociones.

Esta funcion neuroldgica es de vital importancia para lograr el alcance de
un desarrollo integral en el infante, considerando la implicacién del mismo en
el proceso de maduracion del sujeto, no solo a nivel del sistema nervioso,
sino que frasciende a la estructura de la personalidad que a su vez se
vincula con el desarrollo de funciones psiquicas (Ibafiez, Mudarra, &

Alfonso, 2004).

Los aspectos que considera la psicomotricidad segun la clasificacion
tradicional son: el esquema corporal, motricidad gruesa y fina, lateralidad y

equilibrio.

La estructuracion espacial: Es la representacién mental que permite
establecer una relacion perceptiva entre el individuo y los demds objetos
del entorno. En los infantes este proceso de estructuracién parte al

comparar planos simples como arriba-abajo, delante- atrds, hasta los mds
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complejos como derecha e izquierda y de distancia, reversibilidad (Mateo

& Sdenz, 2010).

La visopercepcion: Es la capacidad que tiene el infante para reconocer,
discriminar e interpretar estimulos visuales, asocidndolos con experiencias
propias. Las habilidades visoperceptivas permiten reconocer y recordar
formas, tamaios, colores para luego asociarlas con objetos conocidos

(Habilidades visoperceptivas, 2020).

La memoria icénica: La memoria icénica permite al infante registrar un
estimulo a través de la visién como una imagen y almacenarla en el cerebro
por poco tiempo; este tiempo depende de la atencion que preste el
estudiante durante la observacién. En tal sentido, se logra el desarrollo de
la memoria icénica a partir de la concepcién o nacimiento del sujeto y
prosigue a partir del desarrollo del sistema visual desde una perspectiva

primaria y secundaria (Guano, 2017).

El ritmo: Es considerado como la destreza o habilidad que tiene el ser
humano de responder de una forma ritmica y armonica a un estimulo que se
presenta de manera visual o auditivo. Este se compone de una serie de
intervalos regulares en la distribucién de un tiempo. En el infante, la
madurez en su capacidad motora es relevante sobre el desarrollo ritmico,
mientras mds madurez motora tenga podrd expresar sonoramente

distintos ritmos (Soler & Martinez, 2020).
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El desarrollo no verbal y la gamificacion

El desarrollo de los infantes debe ir acompafiado de un sistema que guie
los diversos aprendizajes que van alcanzando durante su crecimiento. En la
actualidad se centra la atencion sobre los procesos de ensefianza -
aprendizaje que se llevan a cabo en la educacion inicial, debido a que es en
esta etapa, cuando se debe aprovechar con metodologias motivadoras y
activas la participacion de los infantes en actividades dirigidas a su

desarrollo integral.

Sin embargo, muchas veces no resulta fdcil aplicar una estrategia
diddctica que permita conseguir de manera heuristica el desarrollo no
verbal de los infantes por lo que, se opta por ftrabajar de manera separada
las neurofunciones con metodologias rutinarias que terminan por cansar a
los estudiantes sin lograr el objetivo deseado. La propuesta de utilizar la
gamificacion como estrategia diddctica puede ser una opcién para enganchar
y motivar adecuadamente a los infantes y asi conseguir cambios de

comportamiento en relacion con las destrezas del drea motriz.

La Gamificacion
Es importante conocer que la gamificacién ha estado presente a lo largo de toda
la historia del ser humano, es decir ha existido siempre, pero sin estar considerada
como una estrategia aplicable para conseguir un objetivo. No es sino, cuando la
industria de medios digitales se inicia en el 2008 y se aplica en los sistemas de
negocios por el afio 2010 un disefio lidico para mejorar la productividad, cuando el
término de gamificacion llega a institucionalizarse como un término comdn dentro

de las estrategias diddcticas modernas.
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La gamificacién, definida como el uso de los elementos del juego en contextos
que no son juego, es una estrategia muy versdtil que se caracteriza principalmente
por ser activa, motivadora e interesante; permite una retroalimentacion en tiempo
real, ayuda a alcanzar metas mediante el uso de recompensas y permite, a decision
del participante, la socializacion y la generacion de equipos de juego o sus logros de

manera independiente.

Elementos de la Gamificacion

En medio del proceso de gamificacién intervienen tres elementos de gran
relevancia asociados a los componentes que corresponden y constituyen al
juego, el dinamismo que se desarrolla y las disitntas mecanicas. Estos fres
elementos son los que permiten a la gamificacién plantearse como una
estrategia motivadora e interesante para ser aplicada dentro del aula

(Gené, 2015).

Las Dindmicas, pretenden motivar internamente al estudiante con el
propésito de despertar el interés por jugar y seguir adelante en cada una de
las actividades hasta lograr sus metas. Estos instrumentos deberdn
aparecer en el desarrollo de la actividad para mantener la motivacién del

individuo.

Las dindmicas mds utilizadas en la gamificacion son:
v' Las recompensas: Son actividades cuyo fin es despertar el interés
por el juego.
v' El cooperativismo: Se basa en que todos los miembros de un grupo

compiten para perseguir un mismo fin.
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v La competicion: Es un proceso que se desarrolla desde una
perspectiva individual y grupal, sirve como fundamento idéneo para
atraer al estudiante a participar en la prdctica o ejecucion del juego.
Es una herramienta para atraer el interés del alumno; su desempefio
puede ser individual o de grupo.

v' Las emociones: Estdn relacionadas con las actitudes que se generan
frente a la actividad.

v La solidaridad: En este aspecto se generan alianzas que servirdn
como fundamento para la confiabilidad entre pares, esto les ayudard
a experimentar nuevas actividades relacionadas con la ayuda entre

pares.

Las mecdnicas de la gamificacion en cambio, establecen reglas o normas
para el funcionamiento de la actividad, permitiendo a los infantes
enriquecer y caracterizar sus habilidades para superar los diferentes retos
que se les presente. Entre las mecdnicas utilizadas con mayor frecuencia
estan:
v' Coleccion: Se relaciona con la coleccion de cromos que es una
actividad que motiva especialmente a los infantes.
v" Puntos: Se asighan valores numéricos al jugador o usuario por realizar
las acciones asignadas
v' Ranking: Establece una clasificacion o comparacion entre los
estudiantes.
v Niveles: Nos permiten conocer el progreso en las actividades

asignadas (Rojas, 2019).
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Por dltimo, los Componentes de la gamificacion son los elementos concretos
que se relacionan con los dos elementos anteriores para que la experiencia
vivida sea memorable. Se destacan los siguientes:

v' Logros: Permiten visualizar el progreso a lo largo de la actividad.

v Avatares: Son representaciones iconograficas de las caracteristicas
de los jugadores y en algunos casos les permite proyectarse con otro
tipo de personalidad.

v Badges o insignias: Son elementos distintivos que se logran al
alcanzar una actividad especifica.

v' Regalos: Son presentes que se entregan al desarrollar correctamente

cierta actividad.

OBJETIVOS DE LA GUIA
Los objetivos principales de esta guia son:

v" Proporcionar a los docentes de nivel inicial 2 un instrumento bdsico de
orientacion para el disefio de un sistema gamificado aplicable en el aula.

v Motivar a los docentes en el uso de la gamificacion como estrategia
diddctica para estimular el desarrollo no verbal de sus infantes.

v Propiciar cambios de actitud en los docentes para experimentar
estrategias innovadoras en su ensefianza.

ESTRUCTURA Y USO DE LA GUIA

Para que el docente pueda crear un diseiio de gamificacién para aplicarlo
en su aula de clases, es indispensable que logre comprender los
procedimientos bdsicos necesarios para su realizacion. La presente guia
permite conocer la metodologia que debera aplicarse para la construccién

del recurso diddctico, conforme a la necesidad que haya podido identificar.
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El desarrollo no verbal de los infantes se lo plantea mediante la
ejemplificacion de una actividad gamificada con la que se abordan los cinco
dmbitos del desarrollo motriz: Psicomotricidad, estructuracion espacial,

visopercepcion, memoria iconica y ritmo.

Es importante considerar que los nifios correspondientes a este nivel, se
enfocan en necesidades asociadas al juego, de alli que, surge la motivacion
de los infantes. Por lo tanto, en este nivel se deben adecuar actividades que
se vinculen a los aspectos lddicos donde el nifio a través del juego, logre

adquirir un conocimiento significativo.

Se pueden desarrollar diferentes actividades utilizando la narrativa
propuesta en esta guia a manera de ejemplo e ir adaptando mdsica, cantos,

escenarios, personajes, recompensas, etfc.

Por Ultimo, se debe considerar la participacion activa del docente como un
modelo a seguir, recordando que los nifios requieren aprender mediante la
ejemplificacion. El hecho de que el docente sea visto como personaje del
juego, generard en los estudiantes un interés superior y le permitird al
docente establecer una constante interaccién con el alumnado. De acuerdo a
los intereses de cada grupo, se pueden crear actividades mds pertinentes,

por cuanto la presente guia sirve como ejemplo para el personal docente.
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DISENO DE UN SISTEMA GAMIFICADO Y SU USO EN EL AULA
PARA EL DESARROLLO NO VERBAL INFANTIL

Seguro que si se acerca la directora del Centro Infantil y dice que este afio
todas las planificaciones se basardn en la nueva estrategia que aplicard para
mantener la institucion dentro de los Centros que proponen innovacion, se nos
pondrd la carne de gallina, pues solo al escuchar algo nuevo automdticamente lo
relacionamos con dificultades. iiiPues nolll, En esta ocasion mi propuesta es
ayudarte, a ti maestro, para que esta estrategia, que estoy segura ya la has
aplicado en parte, pero desconocias el proceso de disefio, lo hagas de una manera

creativa, diddctica y dindmica y logres conseguir mejores éxitos.

iAhora vamos, con mi ayuda sé que lo lograras!

PASOS PARA EL DISENO DE LA GAMIFICACION

A. EN RELACION CON EL CURRIcULO

Tenemos que definir el objetivo u objetivos que queremos lograr. Es de suma

importancia que estén relacionados con los contenidos y los objetivos del Curriculo

de Educacion Inicial.
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B. EL CONTEXTO

+ Toma en cuenta el ndmero de infantes con los que vas a trabajar.

+ Ahora pensemos en todos los recursos que disponemos para
nuestro frabajo, dentro de los cuales tenemos que considerar los
recursos materiales (sogas, hojas, computadora, etc.), humanos
(docentes que te ayudardn o en ocasiones solicita ayuda a los

padres de familia, seguro estardn gustosos en colaborar),
econdmicos (en caso fuera necesario).

https://cutt.ly/TdAoUXs

C. EL TIEMPO

\

R/

< Identificar el tiempo que tomard esta experiencia de aula Recuerda
que la actividad gamificada para lograr un cambio de conducta, como es
en la educacidn, necesita de un tiempo largo, por lo que te sugiero que

planifiques no menos de dos semanas, ademds tendrds que considerar el

tiempo que demandara transformar el drea de trabajo.

)

https://cutt.ly/YdAozSX

D. LA NARRATIVA

Elige una historia para que tus estudiantes la vivan: Puedes apoyarte en \
cuentos, comics, peliculas, situaciones que les Ilamen la atencién y sean temas en

los que ellos se sientan atraidos.

Seguro que tu también lo has vivido: Cuando un infante ingresa al salén

conversando sobre la peli que vio en casa junto con sus papds, enseguida todos
empiezan a comentar sobre el fema. Esa conversacién puede ser una gran idea para
seleccionar un temay gamificarlo.

Existen herramientas y aplicaciones en la web que pueden ser de mucha ayuda para
desarrollar guiones grdficos, aqui te menciono algunos:

% Storybird.com t
<

\\ % Storyboardthat.com
<* Animatron.com

£ 4
Lo

https://cutt.ly/EdAoQov
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E. LOS JUGADORES

Analiza a fus infantes e identifica que tipo de jugadores pueden
ser de acuerdo a sus caracteristicas.

+ Decide si la actividad gamificada que propones es
para aplicarla en grupo o individualmente. Una
actividad gamificada es mds enriquecedora cuando
se forman subgrupos que integran a varios tipos de = Y i /
Jjugadores.

4+ Ahora, es el momento necesario para que con 1 ayuda, los infantes
creen un Avatar o un personaje con el que se identifiquen durante el
Juego.

4+ Aqui te dejo algunas herramientas que podrds encontrar en la web para
ayudarte a identificar el tipo de jugador que son tus infantes:

e (¢Qué tipo de gamer eres? Pandemicquiz.com; Bartle Test

Y para disefiar o elegir avatares junto con fus infantes

o http://pocoyo.com/pocoyize
o http://creaunavatar.com
. https://bit.ly/3i9v0du

https://cutt.ly/EdAI7nI https://cutt.ly/RdAcell

Plantea reglas claras para que los estudiantes las cumplan
; desde el inicio del juego hasta completarlo fotalmente. Estas
reglas siempre deberdn estar expuestas en un lugar visible

para que los infantes puedan recordarlas todo el fiempo.

https://cutt.ly/PdAofXR
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http://pocoyo.com/pocoyize
http://creaunavatar.com/
https://bit.ly/3i9v0du
https://cutt.ly/RdAoe1I

6. LOS NIVELES

https://cutt.ly/pdAi13U
H. LOS COMPONENTES

https://cutt.ly/pdAiLgN

I. LA EVALUACION

https://cutt.ly/idAiUNZ
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SISTEMA GAMIFICADO PARA DESARROLLAR LAS DESTREZAS
NO VERBALES DE ACUERDO A LOS AMBITOS DEL CURRICULO
DE EDUCACION INCIAL

Para estar acorde con los lineamientos del Curriculo para Inicial dado por
el Ministerio de Educacién, podemos aprovechar los dmbitos y habilidades

que se proponen en las siguientes fichas:
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FICHAS DE ORIENTACION PARA DESARROLLAR HABILIDADES NO VERBALES.
Ahora es necesario identificar los &mbitos y las habilidades propuestos por el Curriculo de Educacién Inicial en el area de desarrollo No Verbal,
para el nivel Inicial 2 (infantes de 3 a 4 afios).

AREA DE AMBITO 3-4 ANOS 4-5 ANOS
DESARROLLO
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5 cm) intentando mantener el control
postural.

* Mantener control postural en diferentes
posiciones del cuerpo (sentado, de pie, en
cuclillas, de cubito dorsal y cubito
ventral).

* Realizar movimientos de manos, dedos
y mufiecas que le permiten coger objetos
utilizando la pinza tripode y digital.

cm) logrando un adecuado control postural.

* Mantener un adecuado control postural en
diferentes posiciones del cuerpo y en
desplazamientos.

* Utilizar la pinza digital para coger lapices,
marcadores, pinceles y diversos tipos de
materiales.

ESTRUCTURACION
ESPACIAL

Logico —
Matematico

*Reconocer la ubicacién de objetos en
relacion a si mismo segun las nociones
espaciales de: arriba/ abajo, al lado,
dentro/fuera, cerca/lejos.

* Reconocer la ubicacion de objetos en relacion a
si mismo vy diferentes puntos de referencia segun
las nociones espaciales de: entre, adelante/ atrés,
junto a, cerca/ lejos.

Expresion
Corporal y
motricidad

* Caminar, correr y saltar de un lugar a
otro coordinadamente combinando estas
formas de desplazamiento, a velocidades
diferentes y en superficies planas e
inclinadas.

* Realizar ejercicios de simetria corporal
como: observar en el espejo y en otros
materiales las partes semejantes que
conforman el lado derecho e izquierdo de
la cara.

* Ubicar algunas partes de su cuerpo en
funcién de las nociones de arriba-abajo,
adelante-atras.

* Caminar, correr y saltar de un lugar a otro
coordinadamente combinando estas formas de
desplazamiento, a velocidades diferentes y en
superficies planas e inclinadas con obstaculos.

* Realizar ejercicios de simetria corporal como:
identificar en el espejo y otros materiales las
partes semejantes que conforman el lado derecho
e izquierdo del cuerpo.

* Ubicar algunas partes de su cuerpo en funcién
de las nociones de al lado, junto a, cerca-lejos.
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* Orientarse en el espacio realizando
desplazamientos en funcion de consignas
dadas con las nociones: arriba-abajo, a
un lado a otro lado, dentro/fuera.

* Realizar desplazamientos vy
movimientos utilizando el espacio total a
diferentes distancias (largas-cortas).

* Utilizar el espacio parcial para realizar
representaciones gréaficas.

* Realiza varios movimientos Yy
desplazamientos a diferentes velocidades
(rapido, lento).

* Orientarse en el espacio realizando
desplazamientos en funcién de consignas dadas
con las nociones: entre, adelante-atras, junto a,
cerca-lejos.

* Realizar desplazamientos y movimientos
combinados utilizando el espacio total y parcial a
diferentes distancias (largas-cortas).

* Utilizar el espacio parcial e inicia con el uso del
espacio total para realizar representaciones
graficas.

* Realiza varios movimientos y desplazamientos
combinados a diferentes velocidades (répido,
lento), duracién (largos y corto).

Expresion
artistica

* Expresar sus vivencias y experiencias a
través del dibujo libre.

* EXpresar sus vivencias y experiencias a través
del dibujo libre.
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Expresion * Realizar actividades de coordinacion | * Realizar  actividades de coordinacion
Corporal y | visomotriz con materiales sencillos y de | visomotriz con niveles de dificultad creciente en
motricidad tamano grande. el tamafio y tipo de materiales.

RITMO Expresion * Imitar pasos de baile intentando | * Mantener el ritmo y las secuencias de pasos
artistica reproducir los movimientos y seguir el | sencillos durante la ejecucion de coreografias.
ritmo.

* Ejecutar patrones de hasta dos ritmos | * Ejecutar patrones de mas de dos ritmos con

con partes del cuerpo y elementos o | partes del cuerpo y elementos o instrumentos
instrumentos sonoros. Sonoros.

Fuente: Curriculo de Educacion Inicial 2014

EJEMPLO DE UN SISTEMA GAMIFICADO

Ya que hemos revisado todo lo que necesitamos para para disefiar nuestra actividad gamificada, es hora de poner a volar nuestra
CREATIVIDAD e imaginacién. Si necesitas ayuda busca entre ideas que se les ocurra a tus compafieros de trabajo o esas ideas
grandiosas pueden salir de fus mismos infantes.
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Tema 0 Experiencia: ANIMALES FANTASTICOS

Ambitos: _ _ Obijetivos (en funcion del desarrollo No Verbal):
-Relaciones l6gico-matematicas * Lograr la coordinacion dinamica global en las diferentes
-Expres!gn artistica - formas de locomocion para _d,espl,azarse con segurldad. : Espacio:
-Expresion corporal y motricidad * Desarrollar la estructuracion témporo espacial a través del
manejo de nociones basicas para una mejor orientacion de si Todo el rincon
mismo en relacion al espacio y al tiempo. >
de expresion
iva: eCursos: ateriales (arboles de papel, cuerdas, tabla de
Narrativa R Material boles d I das, tabla d
Viajaremos a la selva para conocer algunos animales y equilibrio, colchonetas, espejo, arcilla, pinceles, pintura, papelotes, ~ corporal
caracteristicas de ellos. Tablet, etc.) - . .
Cada infante ser un explorador. Humanos (maestra auxiliar v titular e infantes)
Deberemos atravesar rios, cuevas, puentes, escaleras,

Avatares: Niveles: Reglas del juego: -Inicia el juego el grupo
montanas. =

gue mayor nimero saque en el dado.

Existira un animal que trate de que no alcancemos la meta Exploradores, 1 Principiantes -Las actividades deberan ser superadas

poniendo obstaculos o incrementando el nivel. cada infante 2 Intermedios por todos los miembros del grupo para

Hay un hada sabia que acompaiia en algunas actividades y nos armar_él su avatar 3 Avanzados seguir avanzando.
da premios o pistas. con piezas. -Apareceran retos para avanzar 0

La meta sera devolver el color que les fue robado a los retroceder.
animales. -El juego terminara cuando todos los
participantes cumplan la meta.

Actividades: Retos: _

- Mantener el equilibrio mientras camina sobre ella en una linea recta. -mantenerse en un pie por 15

-Saltar con un solo pie. -recorre el laberinto con el dedo en el menor
-Saltar con dos pies. tiempo _p03|ble.

-Desplazarse en cuclillas. -identificar que dedo fue topado

-ldentificar derecha, izquierda, adelante y atras mientras se desplaza. Gratificaci :

-Reproducir la figura. Gratificaciones: -

- Recordar IOS Objetos presentados -Se entregaran InSIgnIaS pOI’ COOperaCIon en IaS
- Repetir una secuencia ritmica. actividades.

-Caminar de un lugar a otro coordinadamente. -puntos en todas las actividades.
-Evitar obstaculos -medallas al cumplir la meta.

-regalos

Evaluacion:
-Barra de progreso en la Tablet -Cartel de logros alcanzados

-Lista de cotejo -Contabilizacion de puntos
- Retro alimentacion de los estudiantes




TEMA: ANIMALES FANTASTICOS

Objetivo: Devolver a todos los animales el color que les fue robado, atravesando el

bosque encantado mediante diferentes formas de desplazamiento.

Reglas:

¢

Se dividird a los infantes en 3 grupos de 5 jugadores cada uno (de preferencia
se mezclarad el tipo de jugadores).

Cada infante disefiard un Avatar con el que se identificard.

La partida dard inicio el grupo que al lanzar el dado obtenga la puntuacion mds
alta.

Las actividades deberdn ser superadas por los miembros de todo el grupo para
poder seguir avanzando.

Al término de cada actividad se entregard una insighia por participante, las
mismas que al final deberdn ser contabilizadas.

En el juego aparecerdn retos que deben ser superados y los mismos permitirdn
avanzar o retroceder en el juego.

Aparecerdn sorpresas que dardn descanso.

Los avatares se irdn ubicando en la tabla de juego que serd expuesta en el aula
para identificar el avance.

Diariamente se llenard la tabla de progreso para que los padres e infantes
puedan observar dentro del sistema que maneja la institucion.

El juego terminard cuando todos los participantes cumplan la meta.

Narrativa del juego:

La historia se desarrolla en el bosque de WAVIN, un lugar muy muy lejos donde

todos los animales eran felices y se maravillaban con los colores que la reina del

lugar les habia regalado, colores que todos los animales lucian. El ledn caminaba con
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un color amarillo fascinante, el elefante con un gris encantador, el oso perezoso con
un café muy brillante, iel flamingo un rosado que ni les cuento! En ese lugar como ho
en muchos otros, el sol solo se ocultaba cuando el dltimo jilguero dorado cantaba,

eso era por lo menos después de dos dias.

Una mafiana todos los animales del bosque al aparecer el primer rayo de luz, se
despertaron sin un solo color, parecian fantasmas. Desesperados al ho saber que
sucedié, piden la ayuda a unos expedicionarios para poder recuperar todos sus
colores. Durante el trayecto aparecerd el Hada Ini, a la que ho debemos ignorar,
pues es quien entregard pistas o retos que serdn de mucha ayuda y permitird

sobrellevar el camino.

En este momento todos los nifios y nifias se convertirdn en expedicionarios que
irdn recolectando colores, propios de los animales de la selva, para finalmente armar
una gema multicolor, la misma que deberdn depositarla en la boca del volcdn Chacha,
para asi, devolver el color a todos los animales que les fue usurpado por el malvado
villano Tato, un armadillo muy ambicioso, que quité el color a los animales para

convertirse en el Gnico animal multicolor.

Para lograrlo, los expedicionarios deberdn recorrer el bosque mientras van
recolectando piezas de colores que los animales que ahi habitan les entregardn como

referencia de su color y para ello deberdn cumplir cada una de las actividades:

Actividad #1 Atravesar un puente colgante que consta de una sola cuerda,
manteniendo el equilibrio mientras camina sobre ella en una linea recta.
Actividad # 2 Cruzar el rio frio, para lo cual deberdn saltar sobre las rocas en un

solo pie.
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Actividad # 3 Atravesar el tinel durmiente en cuclillas y en silencio, para no
despertar a las arafias que podrdn envolverles con sus telarafias y dejarles como
momias.

Actividad # 4 Cumplir un patrén de desplazamiento de acuerdo a un mapa que les
entregd el Hada Ini, en el que se indica que deben moverse de uno en uno: 3 pasos al
frente, 1 paso a la derecha, 1 paso para atrds y 4 a la izquierda, para que las
montafias se abran y logren atravesarlas. De cumplirlo podrdn adquirir una ventaja o
de no hacerlo regresaradn a la actividad anterior.

Actividad # 5 Para poder hacer que los troncos gigantes permitan continuar el
paso, deberdn dibujar exactamente en el barro el camino que las hormigas
recorrieron llevando las hojas hasta su hormiguero.

Actividad # 6 Recordar cada uno de los objetos que nos ensefi el puerco espin,
para esto deberdn tomar las imdgenes que se encuentran en la olla de piedray
ubicarlas sobre la hoja de palma, una vez aprobado el reto, aparecerd la escalera que
permitird subir al dosel de los drboles.

Actividad # 7 Arriba de los drboles con los dedos deberdn dibujar el recorrido
que debe realizar la mariposa para poderles entregar la llave que les permitird
seguir el camino de los champifiones.

Actividad# 8 Saltar sobre los hongos observando el nimero de puntos para
realizarlo con un pie o con dos pies.

Actividad # 9 por Ultimo repetir la secuencia ritmica de sonidos a manera de
clave con los tambores para abrir el portal que permitird llegar hasta la boca del
volcan.

Actividad #10 todos deberdn en conjunto armar la gema para depositarla en la

boca del volcdn, solo asi devolverdn el color a los animales.
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Retos:

1. Conlos ojos vendados tendrdn que identificar qué dedos y de qué mano fueron
topados por la lengua de la lagartija, si lo logran podrdn avanzar a la siguiente
actividad, si no lo logran deberdn retroceder un lugar y empezar de nuevo la
actividad.

2. Imitar los movimientos del mono Leo: mano derecha pie izquierdo, mano
izquierda ojo izquierdo, mano derecha arriba, pie izquierdo arriba; para obtener
una ventaja con algun participante que esté rezagado en cualquier actividad.

3. Mantenerse en un solo pie por 15 segundos.

4. Recorre el laberinto entregado con el dedo en menos de 1 minuto.

6ratificaciones:

4+ Se entregardn stickers como puntos ante cualquier logro, asi sea el minimo
intento que haga para motivar y enganchar.

4 Se entregardn insignias por colaboracidn, por solidaridad, por ingenio, por
creatividad, por rapidez, etc. (se verd las oportunidades que puedan ir
presentando).

4+ Se dard premios o regalos, al grupo que ha logrado alcanzar el mayor avance en
la semana o a quien repita alguna actividad para mejorar su puntuacién.

4+ Se premiard con medalla a todos al finalizar el juego.

ES EL SUPREMO ARTE DEL
MAESTRO DESPERTAR LA
CURIOSIDAD EN LA EXPRESION
CREATIVAY CONOCIMIENTO.
ALBERT EINSTEIN



ANEXOS DE LA GUIA

Anexo No.1. Plantilla para el disefio de la gamificacion.

Jugadores Tiempo:
*NUmero

*Tipo de agrupamiento:
*Tipo:

(duracion)




ANEXO No. 2. llustracion de la Actividad gamificada “Animales Fabulosos
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ANEXO 1
FICHAS DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

UNIVERSIDAD TECNOL OGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION CON MEDIACION EN PEDAGO GIA COHORTE 1
INSTRUMENTO DE VALIDACION

Criterios a evaluar

Correspondencia Calidad téc.ni.ca y LO&.
o representatividad . indicadores
con objetivos, iy Identifica las .
variables e Optima (0) dimensiones ml.den evl El lenguaje es .
indicadores Buena (B) Adecuado (A) objeto y claro y preciso Observaciones
ftem Pertinente (P) Regul.ar ®) Inadecuado (I) campo de 11,1
) Deficiente (D) investigacid
No pertinente (NP) a =
P NP 0 B R D A I sI NO SI NO SI NO
1 v v v v v v
2 V V V V V V
3 v v v v v v
4 | y y y | v
5 v V V V v \
6 V v v v V v
7 V V V V V v
g V V V V V v
9 v V V V v v
10 V v v v V V
11 v v v v v v
12 V V V V V V
13 V V V V V v
14 v V V V v v
15 v V V V v v
16 V V V V V V
17 | y y y | \
18 v V V V v A
19 v v v v v v
20 V V V V V v
21 v V V V v v
22 y V V V y v
23 v V V V v \
24 v v v v v v
Criterios generales SI NO Observaciones
El instrumento contiene instrucciones claras v precisas para su llenado X
1. La escala propuesta para medicion es clara y pertinente X
2. Los items permiten el logro de los objetivos de investigacion X
3. Los items estan distribuidos en forma légica v secuencial x
4. El nimero de items es suficiente para la mnvestigacion X
Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su cnterio
Aplicable X No aplicable Aplicable atendiendo a las
observaciones
DATOS DEL VALIDADOR.
Nombre XAVIER. ANDRADE TORRES Fecha de
v Cédula 1710104629 . , 11-07-2020
Apellido validacién
Titulo DOCTOR EN INVESTIGACTION EDUCATIVA Lugar de UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
maximo | PhD trabajo UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR
Firma e M Teléfono 0998771039 Mail | S andede@h
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION CON MEDIACION EN PEDAGOGIA COHORTE 1

Titulo de la Propuesta:

“LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL DESARROLLO

NO VERBAL EN INFANTES DE NIVEL INICIAL 2 DEL CDI PULGARCITO™

INSTRUMENTO DE VALIDACION

Cuterios a evaluar
Correspondencia | Calidad téenica v Los
con objetivos, representatividad . indicadores
variables e Optima (O) ‘Iqurif;::: miden el El lenguaje es
indicadores Buena (B) Adecuado (A) objeto y claro v | Observaciones
, Pertinente (P) Regular (R) Tnadecuado (T) campo dela | preciso
Item No pertinente Deficiente (D) mvestigacid
(NP) n
p NP o] B R |D A I SI NO SI NO SI NO
1 V y y y v v
2 V y v v y v
3 \ y W W v v
4 \ Y Y Y v v
5 V \ v \ \ v
6 V \ v \ V v
7 \ Y Y Y v v
8 V \ V \ y v
9 V \ y \ v v
10 y \ V Y \ v
11 V \ \ \ y v
12 y Y Y Y N N
13 V \ \ \ \ v
14 V \ \ \ V v
15 \ Y Y Y v v
16 V \ \ \ \ v
17 v \ \ \ v v
18 y \ Y Y y v
19 V \ \ \ y v
20 V y \ \ \ v
21 V \ \ \ v v
22 V \ \ \ y v
23 y y Y Y N N
24 V y v v \ v
Criterios generales . _ .
SI NO Observaciones
El instrumento contiene mnstrucciones claras v precisas para su llenado v
1. La escala propuesta para medicion es clara y pertinente v
2. Los items permiten el logro de los objetivos de mvestigacion v
3. Los items estan distribuidos en forma logica v secuencial v
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4. El munero de items es suficiente para la mvestigacidn

Validez (marque con una X en el casillero correspondiente a su criterio

‘ “I ‘

Aplicable X ‘ No aplicable ‘ Aplicable atendiendo a las ‘
observaciones
DATOS DEL VALIDADOR
Nombre YASMIN CEVALLOS MEJIA Fecha de
v Cédula 1706830617 e 104ulio-2020
Apellido validacion
Titulo MSc GERENCIA EDUCATIVA Lugar de trabajo UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR
L .
. T —— Teléfono 0998027642 Mail yacevallos@uce edu.ec
Firma YASMIN ADRIANA
CEVALLOS MEJIA
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ANEXO 2
CUESTIONARIO APLICADO A DOCENTES

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
MAESTRIA EN EDUCACION. ENFOQUE EN PEDAGOGIA

INDOAMERICA
CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES QUE TRABAJAN CON INFANTES DE 3 A 5
ANOS EN LOS CENTROS INFANTILES DE LA CIUDAD DE QUITO.

OBJETIVO: Indagar sobre el conocimiento y uso de la Gamificaciéon como Estrategia Didactica
trabajada en el Aula con Infantes de 3 a 5 afios en Centros de Desarrollo Infantil de la Ciudad de
Quito.

INSTRUCTIVO:

1. Lea cuidadosamente cada una de las preguntas.

2. Escriba el mimero de la respuesta que mas se ajuste a su criterio dentro del casillero que se
encuentra en cada una de las preguntas.

3. En las tablas marque con una X. la respuesta que mas se ajuste a su criterio.

4. Por favor. NO DEJE NINGUN ITEM SIN RESPONDER para que exista mayor
confiabilidad en los datos recabados.

5. No hay respuestas correctas ni incorrectas.

DE ANTEMANO., E1 MAS SINCERO AGRADECIMIENTO POR SU TIEMPO

ITEMES GENERALES:

1.)Nivel de Estudios: Tecnologia Tercer Nivel Cuarto Nivel
2.)Género: M F
ITEMES ESPECIFICOS:

A.) ;Cual de las siguientes frases considera que define mejor a la gamificacién?

1. Es un juego con libre capacidad de eleccién.

2. No es un juego pero utiliza las mecanicas y dimamicas del juego para lograr
cambio de comportamientos.

3. Es un juego divertido que sirve para ensefiar habilidades y conocimientos.

B.)De las siguientes caracteristicas de la gamificacion ;cudles conoce usted?

Motivadora

Activa

Colaborativa

Provee un entorno seguro
Genera competencia

[

| e | s

.) De las siguientes caracteristicas. /cuales son propias de la gamificacion?
Motivadora

Atiende la diversidad en el aula
Divertida

Activa

Tnnata

Limitada a un espacio

Solo para infantes
Socializadora

oo ||k w|e|—=a
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D.) De los siguientes tipos de gamificacién ;cudles son los que ha utilizado?
. Externa

. Interna

. De cambio de comportamiento

. Todas las anteriores

. Ninguna de las anteriores

[ R N T R

E.) ;Considera importante que la planificacién de un sistema gamificado debe tener secuencia?

SI NO

F.) ;(Cudl es la secuencia que debe tener la planificacién del sistema gamificado? Ubique el ntimero
seglin el orden que considere

. Determinacién de actividades.

. Planteamiento del objetivo

. Recursos a utilizar

. Identificacién del publico al que se dirige.

. Hacer el disefio

LN S I

hode

G.) Con qué frecuencia usted

Siempre | Casisiempre | Nunca

1 . Se plantea un objetivo para el disefio de una actividad
gamificada?

[B¥]

En la construccién de una gamificacion ;se propone
alternativas de actividades para que los participantes
logren sus metas?

3 ;Considera el tipo de participantes para el disefio de
una actividad gamificada?

H.) De los siguientes recursos ;cudles son los mas utilizados por usted en una actividad gamificada?

Siempre | Casi siempre | Nunca
1 Fisicos
2 Econdmicos
3 Virtuales
4 Humanos
5 Materiales

) ;Establece reglas para que los participantes la cumplan?

SI NO

1.) (Es parte de las mecéanicas de la gamificacion aumentar el nivel de complejidad una vez
alcanzado cierto logro?

SI NO

K.) Para las dinamicas de la gamificaciéon ;Considera necesario la utilizacién de premios y
recompensas?

SI NO
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L.) ;Qué tipo de dméamicas utiliza en una gamificacion para despertar el interés de los estudiantes?

Siempre | Casi siempre | Nunca

1 Recompensas
2 | Competicién
3 Estatus
4 | Cooperativismo
5 | Relaciones
M)

Siempre | Casisiempre | Nunca
1 Logros
2 Avatares
3 Insignias
4 | Desbloqueos
5 | Regalos
6 | Emociones
7 | Narrativa

De los siguientes componentes ;cuales utiliza en la construccion de una actividad gamificada?

N.) Escriba dentro del casillero el niimero de la respuesta que considere correcta. La gamificacién
es utilizada en el proceso de ensefianza para:
1. Construccién de aprendizajes
2. Evaluaciéon

3. Motivacion

[N

0.) ;Considera a la gamificaciéon como una estrategia innovadora?

. Retroalimentacion
. Todas las anteriores

SI NO

P) ;Qué tipos de estrategias didacticas utiliza en el desarrollo de sus clases?
Siempre | Casi siempre | Nunca

1 | Metodologia juego-trabajo.

2 | Aprendizaje basado en problema.

3 | Aprendizaje basado en juego

4 | Experimentacion

5 | Resolucién de problemas

6 | Gamificacion

7 | Aula Inversa

Q.) ;Cree que se puede utilizar la gamificacion como estrategia didactica para el nivel inicial?

SI

NO

R) ;Conoce cual es el proceso didactico de la gamificacion en la ensefianza de aprendizajes?

SI NO
S.) Marque con una x en el recuadro de la respuesta que considere correcta.
Inicio Desarrollo Final Todas
1 | (En qué momento de la clase aplica la
gamificacion?
2

En qué momento de la clase socializa el
objetivo de la actividad gamificada con los
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participantes?

. Cual es el mejor momento para motivar a los
estudiantes durante la actividad gamificada?

Dentro de la actividad gamificada jen qué
momento se permite la retroalimentacién?

n

JEn qué momento a los estudiantes se les
permite discutir sobre lo vivenciado en la
actividad gamificada?

GRACIAS!

ok ok
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ANEXO 3
ADAPTACION DEL CUESTIONARIO DE MADUREZ
NEUROPSICOLOGICA INFANTIL (CUMANIN) APLICADO A
INFANTES DE NIVEL INCIAL 2

TEST PARA MEDIR EL DESARROLLO NO VERBAL EN INFANTES

(Tomado del cuestionario de Madurez Neuropsicoldgica Infantil/ CUMANIN)

Apellidos y nombre:

Fecha de nacimiento:

Edad en meses: Sexo:

Duracidn de la prueba:

Observaciones: Registrar el estado psicofisico, su motivacion y conducta durante la aplicacién, integridad de
las funciones motoras (tono muscular, fluidez motriz, tics, temblores, movimientos coléricos, etc.) También se
deben registrar posibles asimetrias faciales, trastornos sensoriales, deficiencia intelectual, onicofagia y, en
general , cualquier peculiaridad que contribuya a mejorar cualitativamente los resultados de la prueba.

1. PSICOMOTRICIDAD

Miembro
Tareas Punt. usado

1| A la pata coja 0| 1|(P1) |D [I
2 | Toca la nariz con el dedo 0| 1/(M1) |D |I
3 | Estimulacion de los dedos (mano y secuencia)

3.1 | derecha 1-corazén 2-anular 0|1

3.2 lizquierda | 1-pulgar 2-anular 01

3.3 | derecha 1-mefiique | 2-corzén | 3-pulgar 0|1

3.4 lizquierda |1-pulgar 2-corzén | 3-meiiique 0|1

3.5 | derecha 1-indice 2-anular | 3-pulgar 01
4 | Andar en equilibrio 0] 1/(P2) [D | | |
5 | Saltar con los dos pies juntos 0|1
6 | En cuclillas con los brazos en cruz 01
7 | Tocar con el pulgar todos los dedos de la mano 0] 1/(M2) ‘ D | | |

PD
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2. ESTRUCTURACION ESPACIAL (Anexol)

Redaccién del elemento Punt.
1| Pon el l3piz debajo de la mesa 0|1
2| Pon el lapiz encima del papel 0|1
3| Ponte delante de mi 01
4| Ponte detrds de mi 0|1
5| Levanta la mano derecha 0]1
6| Levanta la pierna izquierda 0] 1
7| Con la mano derecha, tocate la oreja derecha 0]1
8| Con la mano izquierda, tépate el ojo izquierdo 0]1
9| Con la mano derecha, técate la pierna izquierda 0]1
10| Con la mano izquierda, tocate la oreja derecha 0]1
11| Con tu mano derecha, tbcame mi ojo izquierdo 0]1
12| (Anexo 1) Un cuadrado a la derecha 0] 1
Dos cuadrados hacia arriba 0|1
Dos cuadrados hacia la izquierda 0|1
Un cuadrado hacia abajo 0|1
PD
Mano usada en la tarea 12 (M3)
3. VISOPERCEPCION 4. MEMORIA ICONICA
(Anexo 2)
Figura Punt. Figura Punt.
1] 0] 1 1|Luna 0] 1
2] 0] 1 2| Globos 0] 1
3] 0] 1 3| Television 0] 1
4] 0] 1 4| Lapicero 0] 1
5| 0] 1 5|Behé 0| 1
6| 0] 1 6 | Paraguas 0] 1
7] 0 1 7 |Balén 0] 1
8| 0| 1 8| Bicicleta 0] 1
9| 0] 1 9| Casa 0] 1
10 0] 1 10| Perro 0| 1
11| 0] 1
121 0] 1 PD
131 0] 1
14 0] 1
151 0] 1
PD
Mano usada en la tarea
(M4)
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. RITMO

Elemento

Punt.

0--0--0—0

00--00—00

0--00--0—00

O--0-—-0—00

00-—-0--0—00

00--0—000

e I e Y W g I O g U I ) L

000--0--0—00

o e [ o ) o ) [ e |

[y I N WA I R -

PD

Mano usada (M5)
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