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RESUMEN EJECUTIVO 

 

El lenguaje es el medio por el cual las personas se comunican e interrelacionan unas 

con otras, por lo que brindar una correcta estimulación desde temprana edad es de 

gran importancia para lograr que los niños se desarrollen y fortalezcan sus 

habilidades cognitivas, esta investigación se enfoca en la primera infancia es decir 

la etapa de 4 a 5 años ya que la adquisición del lenguaje les permite descubrir y 

entender el mundo que los rodea, además expresar sus ideas y pensamientos. Por 

otra parte, tiene como estrategia pedagógica la gamificación, siendo su herramienta 

el juego, debido a que forma parte primordial en el proceso de aprendizaje, y 

contribuye a desarrollar la parte lingüística de su vida. Para el presente trabajo de 

investigación se basó en el enfoque mixto, ya que se aplicaron técnicas e 

instrumentos de investigación para análisis cuantitativo, como la 

encuesta/cuestionario, dirigida a los docentes del Centro de Educación Inicial Juan 

Enrique Pestalozzi, se aplicarón técnicas e instrumentos para análisis cualitativo 

como la entrevista/guía de entrevista a las autoridades, la observación/ficha de 

observación a los niños del nivel Inicial 2 de la Institución Educativa en mención. 

El paradigma aplicado en la presente investigación fue el crítico propositivo, que 

brindo un pensamiento realista del tema investigado. Como modalidad se utilizó la 

investigación de campo que ayudo a tener información referente a la población de 

estudio a través de la aplicación de diferentes técnicas e instrumentos de 

investigación, además se utilizó la investigación bibliográfica para fundamentar la 

investigación teórica de las dos variables de estudio, finalmente la investigación 

exploratoria fue utilizada para establecer el problema y sus condiciones y la 

descriptiva para el análisis de los datos obtenidos.  
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ABSTRACT 

 

Language is the way people communicate and interact with each other, so providing 

proper stimulation at an early age is very important to help children develop and 

strengthen their cognitive skills, this research focuses on early childhood, that is, 

the 4-5-year stage since language acquisition enables them to discover and 

understand the world around them, moreover, express their ideas and thoughts. On 

the other hand, it has as an educational strategy gamification, being its tool the 

game, because it is an essential part of the learning process and contributes to the 

development of the language part of your life. For this research work, it was based 

on a mixed approach, as research techniques and tools were used for quantitative 

analysis, such as the survey/questionnaire, addressed to teachers at the Juan Enrique 

Pestalozzi Nursery Education Centre, techniques and tools for qualitative analysis 

were applied such as the interview/interview guide to the authorities, 

observation/observation sheet for children at initial level 2 of the aforementioned 

educational establishment. The paradigm applied in this research was propositional 

criticism, which provided a realistic thought about the topic under study. As a field 

research modality was used that helped to have information about the population 

under study by applying different research techniques and instruments, the literature 

search was also used to support theoretical research on the two study variables, 

finally, exploratory research was used to establish the problem and its conditions, 

and descriptive research for the analysis of the data obtained. 

 

KEYWORDS: Gamification, Technological tools, Oral language, Learning 

teaching processes for children. 
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INTRODUCCIÓN 

 

Importancia y actualidad 

 

En la actualidad es importante desarrollar mecanismos que ayuden al 

progreso y desarrollo del ser humano desde fortalecer el aprendizaje desde un modo 

integral, aportando a mejorar el rendimiento estudiantil. El arte de la comunicación 

es muy útil para encontrar amistades, mantener buenas relaciones y aprender, es por 

ello por lo que se debe incursionar en las diferentes lenguas con el fin de 

universalizar su progreso. 

El presente proyecto que propone a la gamificación en el desarrollo de 

lenguaje oral en niños del Subnivel 2 del Centro de Educación Inicial “Juan Enrique 

Pestalozzi” de la ciudad de Quito, basa su investigación en la línea de la  innovación 

y en la  sub línea del aprendizaje, debido a que se quiere identificar en qué medida 

al aplicar estas metodologías y estrategias de gamificación o lúdica interactiva en 

el proceso de enseñanza aprendizaje, catapultan de mejor manera el desarrollo de 

los infantes, especialmente en el área del desarrollo del lenguaje oral o verbal. 

Además, el propósito final del proyecto es brindar soluciones posibles a los 

problemas y desafíos educativos que enfrentan los docentes en su práctica cotidiana 

con una herramienta alternativa que les permita, con mayor facilidad, motivar a los 

infantes para la construcción de su conocimiento y este sea significativo más aun 

en educación inicial donde los primeros aprendizajes son los más importantes y 

marcaran su vida académica para siempre. 

 

La pertinencia del presente trabajo de investigación está fundamentada en 

documentos legales donde la educación ecuatoriana, tales como se mencionan a 

continuación:  

De acuerdo con la Constitución de la República del Ecuador (2008) en la 

sección quinta del Título II, en los Artículos 26, 27, 28 y 29 establece la educación 

como un derecho de todas las personas, por lo cual, el estado debe garantizar el 

acceso, permanencia y finalización de los ciudadanos en el sistema educativo 



 

2 

 

regular. Sin embargo, la educación que se promueve en la carta magna no es 

cualquier educación, refiere a una educación de calidad y democrática, ajustada a 

las necesidades particulares de los estudiantes, a las características del contexto 

educativo y la sociedad actual. 

 

El mismo cuerpo normativo, la Constitución de la República del Ecuador 

(2008), Título VII, “Régimen del buen vivir”, Sección primera “Educación”, Art. 

343, “el sistema nacional de educación tendrá como finalidad el desarrollo de 

capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la población, que 

posibiliten el aprendizaje, y la generación y utilización de conocimientos, técnicas, 

saberes, artes y cultura; el sistema tendrá como centro al sujeto que aprende, y 

funcionará de manera flexible y dinámica, incluyente, eficaz y eficiente”. 

 

Este trabajo de investigación tiene sustento legal en la Ley Orgánica de 

Educación Intercultural aprobada el 31 de marzo de 2011, cuyos principios, fines y 

derechos en los artículos y literales que tomó como referencia manifiestan lo 

siguiente:  

Desarrollar su mentalidad crítica, reflexiva creadora. EI objetivo es que el 

estudiante tenga la capacidad de tener una crítica reflexiva ante los hechos 

que se presenten en su vida diaria, también a que propongan ideas, 

proyectos, etc., es decir que tengan su propia creatividad y que el docente 

tiene que dar lo mejor a los estudiantes en todos los sentidos sean estos 

intelectuales, espirituales, tecnológicos, etc. Pero que estén acorde a los 

avances de los demás países es decir el docente debe actualizarse 

constantemente y de esta manera garantizar la educación a los estudiantes. 

 

El Código de la Niñez y la Adolescencia Ecuador 2010, establece en su Art. 

37.- Derecho a la educación. - Los niños, niñas y adolescentes tienen derecho a una 

educación de calidad. Este derecho demanda de un sistema educativo que: 

4. Garantice que los niños, niñas y adolescentes cuenten con docentes, 

materiales didácticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos 

adecuados y gocen de un ambiente favorable para el aprendizaje. Este 
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derecho incluye el acceso efectivo a la educación inicial de cero a cinco 

años, y por lo tanto se desarrollarán programas y proyectos flexibles y 

abiertos, adecuados a las necesidades culturales de los educandos. 

 

Para una mayor comprensión de la realidad contextualizada de nuestro tema 

de investigación es necesario indicar los aspectos macro, meso y micro relacionados 

a nuestras variables en base a las realidades socio educativas de cada una de ellas 

que se van a detallar a continuación: 

 

Diversos autores han investigado acerca de la gamificación y su influencia 

en el proceso educativo en todos sus niveles, así, Rubicela (2018) en su 

investigación sobre las estrategias lúdicas y el rendimiento escolar, realizado en 

México, ha podido determinar que los educandos, cuyos docentes emplean 

gamificación o lúdica obtienen un mejor resultado en su rendimiento académico, 

no obstante, tan solo el 29.21% de los docentes emplean la gamificación en el aula. 

Pese a que la población de este estudio corresponde a otro nivel educativo, se puede 

evidenciar que la lúdica es un componente relevante a lo largo de la vida del ser 

humano y con mayor impacto en los párvulos. 

 

  En el año 2015, en Incheón, una ciudad de Corea, se celebró el foro mundial 

sobre la Educación 2015 organizado por la Organización de las Naciones Unidas 

para la Educación, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), donde se firmó la 

declaración “Incheon Declaration: Education 2030: Towards inclusive and 

equitable quality education and lifelong learning for all” (UNESCO, 2015) la cual 

pone como uno de los ejes principales para transformar vidas, a la educación. En 

la firma de la declaración de Incheón, participaron más de 160 países y al establecer 

la “Agenda Educación 2030”, se encarga a la UNESCO en su calidad de 

organización especializada en educación, continuar con la función que se le ha 

conferido de dirigir y coordinar la “Agenda Educación 2030” tomando como base 

el cuarto Objetivo de Desarrollo Sostenible que se refiere a la educación y dice 

“garantizar una educación inclusiva, equitativa y de calidad y promover las 

oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos”. (Profuturo, 2017). 
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Bajo esta Declaración, la Gamificación propuesta como una estrategia 

didáctica innovadora, tiene como finalidad apoyar a los docentes en sus procesos 

de enseñanza con herramientas que se ajustan a las necesidades actuales de 

motivación de los estudiantes, para que sean ellos mismos los que participen en la 

construcción de su propio aprendizaje y el desarrollo de sus destrezas, con procesos 

de enseñanza cada vez más inclusivos, equitativos, permanentes con normas altas 

de eficacia y eficiencia. 

 

Relacionando la otra variable de estudio, en este sentido existen diferentes 

tipos de lenguaje es así que en la etapa inicial del desarrollo de los niños existen 

distintas formas de expresar el lenguaje que permite su comunicación y forma de 

expresión, por otra parte, las estrategias metodológicas proporcionadas por los 

docentes en la formación inicial ayudan a potencializar las capacidades lingüísticas 

de los niños. Por tal razón, PISA- OCDE, 2017 indica que no todos los centros 

proporcionan una educación de calidad. Como se evidencia en jóvenes que alcanzan 

un nivel mínimo de competencia en el Nivel 2 en lectura y matemáticas es el nivel 

mínimo necesario para que los estudiantes participen plenamente en la sociedad del 

conocimiento. En Estonia, Finlandia y Japón, al menos un 83 % de los estudiantes 

alcanza el Nivel 2 o más tanto en lectura como en matemáticas, mientras que esto 

mismo sucede con menos del 35 % de los estudiantes en Brasil, Colombia y Costa 

Rica.  

 

Se hace referencia a que países del currículo de la OCDE en el currículo es 

menos frecuente la flexibilidad para elegir las materias. El 5 % del tiempo de 

enseñanza obligatorio en educación primaria se distribuye en las materias elegidas 

por los centros. Mientras que, en la educación secundaria inferior, un 6 % del 

tiempo de enseñanza obligatorio se destina a las materias elegidas por los centros 

educativos y un 5 % a las materias que han seleccionado los estudiantes. (PISA- 

OCDE, 2017). 

 

Si se analiza un contexto meso, más cercano, en el Ecuador los problemas 

que enfrenta la educación básica es la falta de expresión oral por parte de los 
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estudiantes en determinadas edades.  El Ministerio de Salud Pública del Ecuador en 

el 2008 afirmó que un 30% de los niños menores de cinco años presentan algún tipo 

de trastorno al lenguaje como una de las causas para que los niños presenten 

problemas en el aprendizaje, los trastornos del lenguaje son una patología 

relativamente frecuente en la infancia, que preocupa a padres y profesionales de la 

salud. Tienen una prevalencia cercana al 5-8% en preescolares y a un 4% en 

escolares y su mayor importancia radica en el hecho que altera la capacidad de 

comunicación del niño con sus padres y la sociedad.  

 

Se evidencia la problemática existente sobre el Lenguaje de los estudiantes 

ya sea de manera oral escrita con estudiantes de limitadas capacidades verbales, sin 

recursos, ni habilidades, en su léxico ya que mediante estos elementos son 

proporcionados por una buena lectura y escritura que procesa el pensamiento y las 

habilidades motoras para que los estudiantes manifiesten un buen vocabulario se 

produce lo que manifiestan en la Revista Nacional “Vida Sana” (2004), Editorial 

Manantial se redacta que “Hay muchas razones para el fracaso escolar, pero entre 

las más comunes se encuentra la de los problemas de verbalización de los niños/as 

de nuestro país”. (Pág. 2-3). 

 

El tema de la gamificación como herramientas pedagógicas está en proceso 

de desarrollo, debido a que las mismas se encuentran enfocadas a los avances 

tecnológicos y el crecimiento de las tecnologías de información y comunicación, 

pero a pesar de existir logros relevantes también se manifiestan brechas 

significativas, fundamentalmente al tratarse de las poblaciones de escasos recursos, 

localizadas en comunidades rurales o de difícil acceso, en consecuencia se ha 

podido evidenciar en el ámbito nacional la realización de pocos estudios asociados 

con respecto a este tema y de su aplicación en contextos rurales y poblaciones de 

recursos precarios. 

 

El Ministerio de Educación del Ecuador al inicio del año lectivo 2021-2022 

emite los lineamientos pedagógicos en los cuales sugiere trabajar bajo la aplicación 

de metodologías activas innovadoras durante la aplicación de los currículos 
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establecidos donde, es importante que los docentes desarrollen la motivación en 

los estudiantes para desarrollar las destrezas comunicativas mediante la aplicación 

de la gamificación como una de las metodologías activas motivadoras que permita 

al estudiante expresarse de manera significativa mediante la aplicación de juegos 

que motivarán el aprendizaje y esto conllevará incluso al aprendizaje de la lengua 

extranjera (MINEDUC, 2021). 

 

      Por su parte, en Centro de Educación Inicial “Juan Enrique Pestalozzi” de 

la ciudad de Quito, en los últimos tres años, se ha identificado que, por la falta de 

aplicación de una estrategia didáctica innovadora a base de juegos lúdicos como la 

gamificación de manera bien estructurada por parte de las docentes y el uso de 

metodologías tradicionales en clase, las pruebas psicológicas 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 pero 

sobre todo un correcto desarrollo del lenguaje que se encuentra en un indicador de 

en proceso. Las docentes de la institución a pesar de utilizar diariamente 

herramientas del juego con sus estudiantes en clase necesitan diseñar una estrategia 

más dinámica y motivadora, con objetivos educativos claros, para suplir esta 

deficiencia que posiblemente se acentúo en los últimos meses debido a la pandemia 

del COVID-19.   

 

En la Institución Educativa, los educadores del Subnivel 2 del Centro de 

Educación Inicial “Juan Enrique Pestalozzi” no emplean de forma recurrente 

estrategias lúdicas interactivas, tanto por la falta de formación profesional 

especializada en el campo de Educación Parvularia, puesto que no todos los 

docentes de la institución cuenta con este título profesional, así como también, por 

la falta de conocimientos y capacitación referente al uso de herramientas 

tecnológicas relacionadas a la gamificación, y por la falta de implementos 

tecnológicos en la institución educativa, en ocasiones no dispone del servicio de 

internet.  
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Planteamiento del problema 

 

Al encontrarse con estudiantes con dificultades de las habilidades 

lingüísticas en su desarrollo del lenguaje de manera oral,  debido al desinterés en el 

aprendizaje y una limitada participación, es necesario implementar estrategias de 

gamificación en el proceso de enseñanza aprendizaje con herramientas tecnológicas 

que servirán de apoyo en la didáctica implementada por el docente, logrando de 

esta manera que el estudiante se sienta motivado por prender y por ende elevar el 

nivel de conocimientos y sobre todo la calidad de uso y participación léxica que 

puede tener dentro del contexto socio educativo. 

 

Cabe mencionar que debido a la pandemia por el COVID-19, los niños 

enfrentan un desafío importante, puesto que no todos los hogares tienen acceso a 

una computadora y a internet lo que significa que no todos los niños pueden 

continuar sus estudios a través de plataformas digitales para aplicar la gamificación, 

en el caso de los niños de 4 y 5 años es más difícil aún puesto que deben siempre 

tener un  adulto que de forma presencial ayude a su proceso académico, y en muchos 

de los casos esta persona adulta no tiene desarrolladas las competencias digitales o 

no está capacitado para un acompañamiento en el desarrollo del lenguaje del niño. 
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Árbol de Problemas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Figura 1. Relación Causa-Efecto 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda.   
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Formulación del Problema 

• ¿Cómo la gamificación desarrolla el lenguaje oral en niños del subnivel 2 

del Centro de Educación Inicial “Juan Enrique Pestalozzi” de la ciudad de 

Quito en el año 2023? 

 

Interrogantes de la investigación  

1. ¿Conocen los docentes la gamificación como técnica de aprendizaje para 

desarrollar el lenguaje oral en niños del subnivel 2 de Educación Inicial? 

2. ¿Cómo la gamificación contribuye a superar problemas del lenguaje oral 

en niños de 4 a 5 años? 

3. ¿Cómo una guía metodológica dirigida a los docentes del subnivel 2 del 

Centro de Educación Inicial Juan Enrique Pestalozzi contribuye al 

desarrollo del lenguaje oral en niños de 4 a 5 años?  

 

Destinatarios de la investigación 

 

La presente investigación se enfoca en la participación de la autoridad,  

docentes y estudiantes, por tal razón es relevante tratar este tema de la gamificación 

mediante una buena utilización de estos recursos para que se pueda desarrollar el 

lenguaje oral de los niños del subnivel 2 de Educación Inicial en los diversos 

contextos escolares, cuando hoy en día se habla de una educación híbrida, en donde 

se integrará las competencias y capacidades tanto del docente como del estudiante, 

para lograr un aprendizaje significativo un correcto desarrollo dentro de los 

procesos de estimulación y dinamización de contenidos con el correcto manejo 

curricular, siendo totalmente importantes para el desarrollo holístico a lo largo de 

la vida estudiantil y más aún cuando están en un proceso de evolución constante 

por su vertiginoso crecimiento, en el cual, el lenguaje resulta una actividad 

imperante para el éxito escolar. 
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Objetivos de la Investigación 

 

Objetivo General  

•  Analizar como la gamificación desarrolla el lenguaje oral en niños del 

subnivel 2 del Centro de Educación Inicial Juan Enrique Pestalozzi de la 

ciudad de Quito en el año 2023. 

 

Objetivos Específicos 

•  Determinar que conocimientos tienen los docentes sobre la gamificación 

como técnica de aprendizaje para desarrollar el lenguaje oral en niños del 

subnivel 2 de Educación Inicial. 

• Explicar como la gamificación contribuye a superar problemas del 

lenguaje oral en niños de 4 a 5 años. 

• Estructurar una guía metodológica sobre la gamificación como técnica de 

aprendizaje para desarrollar el lenguaje oral en niños y niñas de 4 a 5 años 

del subnivel 2 del Centro de Educación Inicial Juan Enrique Pestalozzi.  
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CAPÍTULO I 

MARCO TEÓRICO 

 

Antecedentes Investigativos (Estado del Arte) 

 

En el mundo ante los nuevos escenarios e intereses que se presentan, los 

docentes están en constante desarrollo de nuevas estrategias que favorezcan la 

motivación en el proceso de enseñanza aprendizaje, por lo que en muchos países se 

han iniciado investigaciones y estudios sobre algunas estrategias didácticas dentro 

de las que se encuentra la gamificación, así por ejemplo en Brasil, el estudio 

realizado por Ortiz, Jordan, & Agregal (2018), relacionado con el estudio de la 

Gamificación dentro del campo educativo donde se planteó como objetivo realizar 

una revisión teórica de los beneficios del uso de la gamificación y conocer su 

aplicación en el contexto educativo.  

 

En concordancia con lo anterior, la presente indagación se fundamenta en 

diversos estudios de orden académico e internacional que se publicaron entre el año 

dos mil once y el año dos mil dieciséis, logran así determinar los distintos cambios 

originados en el ya mencionado tiempo, correspondiente además con el tema de 

estudio referente a la aplicación de la gamificación y sus elementos, mediante el 

análisis de contenidos a través de la metodología cualitativa.  

 

La gamificación ha sido empleada como una estrategia educativa en 

distintas materias, pero también en la promoción y desarrollo de competencias y 

comportamientos orientados a la colaboración y las actitudes autónomas en los 

estudiantes. En ese sentido, Carolei (2016) propone que las investigaciones sobre 

el tema son significativas y favorecen las necesidades de los estudiantes a través de 

las condiciones, dinámicas y mecánicas del juego, todo lo cual propicia mayores 

niveles de responsabilidad de los estudiantes con su propio proceso, en 

consecuencia, la dinámica misma del proceso conlleva al desarrollo de autonomía. 

 

      En el Ecuador también existen estudios relacionados sobre la gamificación 

en la educación, uno de ellos realizado a través de su tesis por Idrovo, E (2018), en 
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Cuenca, denominado: “La gamificación y su aplicación pedagógica en el Área de 

Matemáticas para el cuarto año de EGB, de la Unidad Educativa CEBCI, sección 

matutina, año lectivo 2017-2018”. Se planteo como principales objetivos identificar 

las ventajas de la gamificación y su aplicación pedagógica en el área de las 

matemáticas y determinar la diferencia entre gamificación, juegos serios y 

aprendizaje basado en juegos.  El estudio basó su metodología de investigación en 

la revisión de información teórica recopilada sobre los beneficios de la gamificación 

para luego plasmarla en la praxis con la elaboración de una propuesta de aplicación 

de la gamificación para la enseñanza de las matemáticas. 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 planteó una propuesta metodológica basada en la gamificación para 

establecer la conexión que existe entre los juegos y el aprendizaje. La propuesta 

enfatiza en potenciar con la gamificación las actividades que se realizan en el aula 

para hacer del aprendizaje de las matemáticas más divertido y que se lo consiga con 

el progreso propio de los estudiantes (Idrovo, 2018). 

 

El estudio destaca en sus conclusiones la ventaja que tiene la gamificación 

y su aplicación pedagógica en el aprendizaje de las matemáticas, haciéndolo más 

divertido y dinámico, pero para que esto se logre, debe existir el compromiso de los 

docentes para diseñar adecuadamente los sistemas gamificados pertinentes. 

 

En la Universidad Técnica de Ambato, existe una investigación hecha por 

Lazcano  Guijarro María Alejandra cuyo tema: “El Desarrollo en el aprendizaje de 

la escritura en el desarrollo del lenguaje”  en niños de 5 años a 6 años de edad de la 

escuela Santo Domingo de Guzmán en el periodo noviembre 2009 al 2010 cuyo 

objetivo es potencializar las nociones de lenguaje dentro de los primeros años 

educativos, para desarrollar en ellos un verdadero aprendizaje que concluye 

indicando que gracias a la elaboración de este trabajo se ha podido llegar a conocer 

de manera específica y detallada lo fundamental en el aprendizaje del lenguaje, 

tiempo y representaciones en el desarrollo evolutivo de los niños.  
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En la  Universidad Técnica de Ambato Facultad de Ciencias Humanas y de 

la Educación  elaborada por Guamán Altamirano Valeria de los Ángeles en el 2014 

con el tema “Los juegos verbales y su incidencia en el lenguaje oral de los 

estudiantes del primer año de básica”, el objetivo planteado es identificar los 

requerimientos a fin de orientar el aprendizaje, los requerimientos conceptuales 

procedimentales y actitudinales básicos a los que se debe prestar atención a fin de 

orientar el aprendizaje y conclusión relevante indica que el nivel de expresión oral 

de los niños y niñas de primero, segundo y tercer grados no es alentador, porque es 

evidente que la mayoría de estudiantes no tienen bien desarrollada la capacidad de 

comunicarse con los demás, además no pronuncian claramente las palabras, 

tartamudean y les cuesta mucho trabajo expresar sus ideas, demostrando un bajo 

nivel de expresión oral. 
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Organizador Lógico de Variables 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 
 

 

Figura 2. Organizador de variables 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda.   
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Constelación de Ideas de la Variable Independiente 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2: Constelación de Ideas Variable Independiente 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda.   
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Constelación de Ideas de la Variable Dependiente 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3: Constelación de Ideas Variable Dependiente 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda.  
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Desarrollo teórico de objeto y campo 

 

Desarrollo fundamental de la Categoría Variable Independiente 

 

Para el desarrollo del marco teórico se va a relacionar desde la visión de las 

siguientes teorías del lenguaje y su aplicabilidad desde el uso de la gamificación: 

 

Teorías de la adquisición del lenguaje 

 

 En los últimos años, se han propuesto diversas teorías acerca de la 

adquisición del lenguaje, el fin es explicar cómo ocurre este fenómeno, sin 

embargo, existen algunos modelos que enfatizan que el lenguaje posee una base 

biológica y otras que es de carácter ambiental, para conocer un poco más de cada 

una de ellas se detalla a continuación las más relevantes.  

• Teoría conductista, ambientalista o del condicionamiento (Skinner): 

Explica que el lenguaje es el resultado de mecanismos de condicionamiento, 

de simple imitación de las personas que lo rodean, que el aprendizaje del 

vocabulario se debe a la gente que se encuentra alrededor a través de la 

pronunciación de palabras, frases o presencia de interrogantes que existen 

entre ellos.  

• Teoría innatista o del dispositivo de adquisición del lenguaje 

(Chomsky): Opuesta a Skinner esta teoría causa revolución con relación a 

que argumenta que la adquisición del lenguaje es una capacidad innata del 

ser humano, es decir, que por naturaleza el niño aprenderá y adquirirá el 

código lingüístico.  

• Teoría psicogenética o constructivista (Piaget): Esta teoría se centra en la 

relación que existe entre el pensamiento y el lenguaje, así mismo considera 

que el niño es el constructor de su conocimiento y por ende del lenguaje, 

argumenta también que el lenguaje se alcanza después de lograr un cierto 

nivel de inteligencia sensorio motriz.  

• Teoría histórico-cultural o de la interacción social (Vygotsky): Esta 

teoría se desarrolla por separado, en cuanto al lenguaje precederá al 
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pensamiento e influirá en la naturaleza de este, es decir que los niveles 

intelectuales dependerán del lenguaje. Se considera que a partir del lenguaje 

y de la comunicación se transmite la cultura, se interioriza y se usa en 

función a las necesidades.  

• Teoría de la solución de los problemas (Bruner): Para Bruner, el 

desarrollo el lenguaje son cruciales las cogniciones como los contextos, 

sugiere que el niño aprende a usar la lengua para comunicarse y solucionar 

problemas. Para lograr el aprendizaje del lenguaje el niño necesita de dos 

fuerzas, la capacidad innata y la otra la presencia de un ambiente de apoyo 

que facilite la adquisición del lenguaje. 

 

HERRAMIENTAS TECNOLÓGICAS 

 

En la actualidad, la sociedad se encuentra caracterizada por el amplio 

impacto que tiene la tecnología en todos los aspectos sociales, en la comunicación, 

la información, la economía, la industria, la medicina y por supuesto, como no podía 

ser de otra manera, también ha impactado en el ámbito de la educación.  

 

En este sentido, Pérez et al, (2018) señala que: “La sociedad de la 

información, se caracteriza por el manejo, creación e intercambio de contenidos 

electrónicos, como eje para el desarrollo de las actividades humanas en todos los 

aspectos cotidianos” (p. 850). De esta forma, se ha evidenciado que, en las últimas 

décadas, la tecnología ha avanzado a pasos agigantados, generando nuevas 

herramientas y aplicaciones que tienen como propósito mejorar la calidad de vida 

de las personas. Es indiscutible el vertiginoso avance de la tecnología, en los 

últimos años, creando herramientas, dispositivos, medios y aplicaciones, por medio 

de las cuales, se ha mejorado muchos de los ámbitos de la sociedad, por ejemplo, 

el campo comunicacional, en donde en los inicios de la humanidad, la 

comunicación se limitaba a las personas que conformaban un grupo social y que 

habitaban en un mismo lugar geográfico, luego con el paso del tiempo, fueron 

desarrollando mecanismos para comunicarse con otras tribus o asentamientos, por 

medio de personas que se trasladaban de un lugar a otro llevando el mensaje. 
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Con el advenimiento de las telecomunicaciones, este escenario se fue 

haciendo cada vez más rápido, viendo en la actualidad, que es posible conectarse 

sincrónica o asincrónicamente con otra persona que se encuentra en otro país, e 

incluso otro continente y en este sentido, la información se transfiere de manera 

casi instantánea a los lugares más inhóspitos del planeta. 

 

Por su parte, Delgado et al, (2009) consideran que: “en la actualidad, las 

herramientas tecnológicas generadas por la sociedad del conocimiento se 

encuentran arraigadas en los diversos aspectos sociales, como la producción, la 

economía, la ciencia, la cultura e incluso la educación” (p. 59). En cada uno de estos 

sectores, la sociedad de la información adapta o crea herramientas enfocadas a 

acceder y utilizar de forma eficiente la información. En este sentido, los avances 

tecnológicos, se adaptan a las necesidades y retos sociales actuales, por los cual, es 

importante analizar, el rol que pueden desempeñar estas herramientas tecnológicas 

en el aspecto de la educación inclusiva. Especialmente, en el escenario actual, en 

donde la virtualidad, se convirtió en el medio exclusivo para la continuidad de la 

educación en el contexto de la pandemia. 

 

PROCESO DE ENSEÑANZA APRENDIZAJE EN PARVULOS 

 

El proceso de enseñanza de los párvulos se enfoca en la descripción de las 

acciones sistemáticas e intencionales que ejecuta el educador con el propósito de 

generar experiencias de enseñanza para los estudiantes que se encuentran en el 

subnivel de Educación Inicial. En este sentido, Escobedo y Arteaga (2016) definen 

que el proceso de enseñanza es: “un fenómeno necesario para la continuidad social, 

por medio de la generación de nuevos caminos y alternativas sociales” (p. 282). En 

este sentido, la enseñanza se estructura como un proceso social, que se desarrolla 

debido a las demandas y exigencias de la sociedad de preparar a los nuevos 

ciudadanos y ciudadanas, brindándoles los conocimientos, aptitudes y actitudes 

requeridas para su desempeño en el grupo social específico. 
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En la misma línea, Medina et al, (2017) considera que desde esta 

perspectiva: “la educación representa una herramienta ideológica, enfocada en la 

formación del ser humano para la vida” (p. 154). Desde el enfoque integral, es decir, 

abarcando su formación cognitiva, afectiva, social, física y psicológica con el 

propósito de brindar a la sociedad nuevos ciudadanos con pensamiento crítico y 

capacidades para analizar y resolver los problemas y deficiencias del contexto 

actual. 

Al analizar el proceso de enseñanza, se establece como una acción 

intencional, que surge en respuesta a una necesidad particular, que es aprender, los 

individuos más jóvenes de la sociedad tienen la necesidad de aprender los 

conocimientos, conceptos, normas, valores, aptitudes y actitudes necesarias para 

desenvolverse plenamente en el seno social. En ese sentido, se estructura este 

proceso de enseñanza, el cual, además se orienta también de forma estricta a generar 

un aprendizaje en el educando, pero no cualquier aprendizaje, desde el enfoque 

constructivista se debe apuntar a un aprendizaje significativo, el cual sea asimilado 

adecuadamente en las estructuras cognitivas del sujeto y pueda ser aplicado en su 

diario vivir. Por otro lado, Escobar et al, (2016) sostiene que: “El proceso de 

enseñanza se articula con las creencias y patrones culturales, instaurados en la 

sociedad en relación con las concepciones de infancia, crianza y educación de cada 

época” (p. 68). En este sentido, como construcción cultural, la enseñanza responde 

a las exigencias y demandas culturales propias del contexto y del momento, puesto 

que a lo largo de la historia de la humanidad las concepciones sobre la infancia, 

sobre la educación y la crianza han ido evolucionando y transformándose 

constantemente. 

 

En el momento actual, se concibe a la infancia como un periodo etario de 

crucial importancia para el desarrollo óptimo del ser humano, pues a la luz de 

diversos estudios científicos se ha comprobado, que durante los primeros años de 

vida tienen lugar los mayores hitos del desarrollo humano, en los aspectos físicos, 

cognitivos, del lenguaje, motrices, afectivo y sociales. Por consiguiente, es 

importante aprovechar este periodo vital para potenciar el desarrollo integral del 

sujeto. En el campo de la Educación Infantil, es importante tomar en consideración 
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las características particulares del educando, en función de esta etapa evolutiva. 

Puesto, que los primeros años de vida, constituyen una etapa crucial para que los 

estudiantes cimienten las bases para su desarrollo integral.  

 

En tal virtud, Montenegro et al, (2016) menciona que la metodología 

didáctica: “se concibe como la acción sistematizada de seleccionar y organizar las 

actividades, los recursos y los tiempos para alcanzar los objetivos de formación 

definidos por la estrategia didáctica” (p. 208). Es importante resaltar que, el proceso 

educativo, debe ser un proceso ordenado y sistemático, para de esta manera, poder 

aprovechar al máximo los recursos disponibles y alcanzar los mejores resultados 

educativos. En este orden de ideas, Rodríguez y Arias (2020) en su trabajo de 

investigación bibliográfica-documental, han analizado una serie de artículos 

científicos que se enfocan en los métodos y técnicas de enseñanza en la Educación 

Infantil, determinando así que se han mencionado alrededor de 76 recursos, 

estratégicas, técnicas y métodos de enseñanza, entre los cuales se pueden evidenciar 

los que se muestran en la siguiente figura: 

 

Figura 4: Métodos, técnicas y estrategias de enseñanza parvularia 

Fuente: Rodríguez y Arias, 2020 
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En este sentido, se pueden evidenciar que existe una amplia gama de 

opciones, dentro de lo que son métodos, técnicas y estrategias para la enseñanza de 

los párvulos. A decir de Rodríguez y Arias (2020) es importante que, durante este 

nivel educativo, se empleen metodologías activas, que se caractericen por 

estructurarse en función de los intereses, motivaciones y necesidades del educando, 

priorizar la práctica y la experiencia propia del alumno, promover la motivación 

intrínseca, la creatividad, la iniciativa, las relaciones interpersonales y los valores. 

 

LA GAMIFICACIÓN 

 

Definición 

 

La gamificación es el uso de elementos de un juego, ya sea virtual o no, en 

contextos lúdicos; con la finalidad de despertar el interés, generando un 

comportamiento específico, en un entorno atractivo de retroalimentación inmediata, 

que atraiga la atención del estudiante y lo desafíe constantemente.  

 

Así mismo, Perrotta et al. (2014) afirma que estos son elementos que derivan 

del diseño de Videojuegos en una variedad de contextos. Es decir, poder usar 

elementos del juego en su diseño, para aumentar el compromiso y motivación de 

los participantes, el uso de la mecánica, del juego, su estética, el pensamiento de 

involucrar a las personas, motivar la acción, promoviendo el aprendizaje, lo que 

debe permitirle la resolución de problemas. 

 

La tecnología y la creatividad en el ámbito educativo avanzan día a día 

desarrollándose actualmente con fuerza en la pandemia ocasionada por el COVID 

19 a nivel mundial, mediante la aplicación del juego en el aula. Es así como, Jadán 

(2021) plantea que, tanto el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como la 

gamificación permiten la planificación y el mejoramiento del proceso enseñanza-

aprendizaje, afirma que es una metodología diseñada apropiadamente para los 

alumnos de la nueva generación considerados nativos digitales y que requieren de 

equipos tecnológicos para que despierten en ellos la motivación y la atención, que 

les permita aprender por medio de desafíos, retos, recompensas, que integre 
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dinámicas y mecánicas propias del juego desarrollando un aprendizaje 

significativo. Al hablar de dinámica, se refiere a los sentimientos, emociones que 

percibe el estudiante, las relaciones establecidas al momento de jugar, la narrativa 

que debe inventarse en forma cronológica, el progreso y restricciones que 

encuentra hasta llegar a su meta. 

 

      Antes de dar una definición de la gamificación, se establece la diferencia 

entre dos tipos de gamificación: retórica o superficial y profunda o real. La 

gamificación retórica, superficial o de contenido es la que tiene corto tiempo de 

duración porque se la aplica por ejemplo en una clase, mientras que la gamificación 

profunda o estructural, debido a la creatividad del docente se mantiene más tiempo 

(Cepeda, 2019). 

 

     Werbach y Hunter (2014) consideran a la gamificación como “el uso de 

elementos de los juegos y técnicas del diseño de juegos en contextos que no son de 

juegos” pero no es ingresar un juego en el aula sino ingresar los componentes del 

juego como la interacción para significar lo que se está haciendo como si fuera un 

juego. Indica además que, los fundamentos de la gamificación son las dinámicas, 

las mecánicas y los componentes. Las dinámicas son el concepto, la estructura 

implícita del juego.  

 

Mecánica de aplicación de la gamificación 

 

Las mecánicas son los procesos que provocan el desarrollo del juego y los 

componentes son las implementaciones específicas de las dinámicas y mecánicas: 

avatares, insignias, puntos colecciones, rankings, niveles, equipos, entre otros. La 

interacción de estos tres elementos es lo que genera la actividad gamificada como 

se presenta en la figura a continuación: 
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Figura 5: Pirámide de los elementos de gamificación 

Fuente: Adaptado de Ortiz et al. (2018) 
 

Características de la Gamificación 

 

Al hablar de gamificación, se lo relaciona con juego, con aprendizaje 

basado en juego, con ludificación lo cual conlleva en algunas ocasiones, a que los 

docentes confundan la terminología. Desde el punto de vista lingüístico, 

ludificación es la traducción de la palabra gamification al español lo cual conlleva 

a la confusión. Las tres pertenecen al enfoque de la ludología que es “el estudio del 

juego desde la unión de diferentes disciplinas que permiten explicar el impacto que 

tiene este tipo de pasatiempo a nivel cultural en la sociedad” (Fernández, 2019). 

 

La gamificación implica el diseño de un entorno educativo real o virtual en 

donde se utilizan reglas, normas, principios de los juegos. No necesariamente es 

una actividad lúdica o juego simple, se nutre del boceto de un ambiente real o 

virtual de carácter educativo. Este enfoque consiste en la utilización de juegos 

como medio de instrucción. El docente utiliza un contenido ya creado que se 

caracteriza por ser lúdico como apoyo para reforzar un tema o lección en particular.  

 

Gamificación y Neuroeducación 

 

      En la entrevista con Guillén (2017), realizada en un canal de televisión en 

España, sobre el lanzamiento de su libro “Neuroeducación al aula”, se señala 
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también que el juego es indispensable en el aprendizaje, es un mecanismo natural 

que produce placer, produce la dopamina, fluyendo de mejor manera la 

información. El juego consigue emociones, recompensas y debe darse en toda etapa 

educativa, los elementos indispensables del juego son el reto asociado al juego y el 

otro es el feedback asociado al mismo. Guillén manifiesta muy enfáticamente que 

estamos programados para aprender a través de lo que nos motiva, y es muy cierto 

su afirmación al indicar que tal vez para el docente el estudiante no está motivado, 

pero no está motivado para ciertas cosas mientras que para otras situaciones si lo 

está, y está en la estrategia que el profesor utilice para encaminar la motivación al 

objetivo de aprendizaje planteado. 

 

Un factor común que tienen los tres términos es el juego. La gamificación 

empieza con la psicología del juego, la predisposición al mismo. Chema (2020), 

manifiesta que los juegos en la educación están relacionados con la neurociencia 

porque activan el hipocampo y memoria a largo plazo de los estudiantes. Hay 

diferentes estudios sobre el uso de juego en las experiencias de aprendizaje, 

manifiesta también que ante los entornos lúdicos se activa el sistema límbico como 

la amígdala la cual al ser un regulador emocional libera dopamina que será 

determinante en el proceso de aprendizaje significativo porque los estudiantes 

aprenden de una manera más placentera algo que no les apetecía hacerlo por medio 

del juego (Santiago y Rodríguez, 2015). 

 

      Según Cogollor (2014) indica que gracias a la gamificación se tiene la 

posibilidad de convertir tareas monótonas y rutinarias en juegos divertidos que 

supongan un reto en base a estrategias, mecánicas y reglas de juegos y videojuegos 

en entornos no jugables, cotidianos y divertidos, en búsqueda del cumplimiento del 

reto para las personas en general, ejemplo: el aprender un idioma puede ayudar 

mucho esta estrategia para desarrollar las destrezas del inglés mediante una 

narrativa interesante y divertida acorde a la necesidad y realidad de los estudiantes.  

 

      El autor Kapp (2012) en una de sus publicaciones titulada “The 

Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for 
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Training and Education”, indica que la gamificación es más que dar o añadir 

puntos, tener niveles de juego o asignar medallas en el proceso de aprendizaje, es 

más bien repensar el diseño de aprendizaje porque el estudiante gana puntos por 

participar, por demostrar el conocimiento y no solo por lanzar los dados, por 

ejemplo.   

  

Elementos de la gamificación 

 

La gamificación se encuentra conformada por una serie de elementos como 

son, metas y objetivos, reglas, recompensas, retroalimentación, estatus visible, 

narrativa, libertad de elegir, libertad de equivocarse, cooperación y competencia, 

delimitación del tiempo, progreso y la sorpresa.  

 

• Metas: Incrementar las interacciones y, fundamentalmente, procurar 

beneficios. Así como provocar cambios comportamentales en los procesos 

de aprendizajes (Brigham, 2015). 

• Objetivos: Desarrollar técnicas de aprendizaje que extrapolan la dinámica 

de los juegos al sistema educativo con el propósito de lograr mejores 

resultados en la asimilación de los conocimientos, mejorar habilidades, o 

recompensar actuaciones concretas (Brigham, 2015).  

• Narrativa: Explicar de forma detallada cada aspecto del juego, empleando 

el discurso lúdico representa una alternativa atrayente para el estudiante 

(Brigham, 2015).  

• Libertad de elegir: Los juegos serios facilitan al estudiante la posibilidad 

de escoger el rol a desempeñar (Brigham, 2015).  

• Libertad para equivocarse: En el ambiente del juego serio los estudiantes 

pueden errar sin que ello sea sancionado como ocurre en la vida real al no 

realizar un determinado deber o responsabilidad (Brigham, 2015).  

• Recompensas: Premiar el esfuerzo al culminar una tarea, un llamado de 

alerta, cuando se encuentra realizando las actividades, la premiación por 

horas extras de trabajo, son positivos para el estudiante y el profesor que 
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incentivan el trabajo en el aula, premios, comentarios y retroalimentación, 

así como la presentación de tareas (Aranda & Caldera, 2018). 

• Retroalimentación: comprende la expresión de opiniones, juicios fundados 

sobre el proceso de aprendizaje, con los aciertos y errores, fortalezas y 

debilidades de los estudiantes (Brigham, 2015).  

• Estatus visible: En la gamificación se facilita que quienes participan 

puedan visibilizar los avances de los demás (Brigham, 2015).  

• Cooperación y competencia: Desde esta concepción se estimula a todos 

los participantes a involucrarse (Brigham, 2015).  

• Restricción de tiempo: Cuenta con una variable adicional que es la presión 

de culminar las tareas (Brigham, 2015).  

• Progreso: Está desarrollado de manera que se pueda orientar al estudiante 

para que organice los niveles y categorías (Brigham, 2015).  

• Sorpresa: En el desarrollo del juego serio se incluyen actividades 

inesperadas (Brigham, 2015). 

 

Gamificación para el desarrollo del Lenguaje 

 

Los educadores se esfuerzan incesantemente por mejorar los procesos de 

enseñanza aprendizaje en las diferentes aulas de clases, adaptando la metodología 

docente a las distintas características de los estudiantes, influenciadas por un 

contexto en el que el acceso a al conocimiento por medio de dispositivos y sitios 

web, está marcando significativamente y rompiendo brechas en lo que concierne a 

paradigmas educativos. La dificultad del contexto socioeconómico, cultural y 

político está impactando directamente a la sociedad. Esta afectación nos incita a 

crecer asumiendo las crisis como oportunidades para el cambio y el bienestar 

común. Las tendencias actuales en el sistema educativo se están enfocando en la 

“construcción del conocimiento” de parte de estudiantes y docentes, esta 

interacción permite que ambos generen nuevos saberes. Las teorías cognitivas de 

Piaget destacan la relevancia del juego, cuando recoge tres fases de la evolución del 

pensamiento humano: 

(a)El juego funcional (o sensomotor);  
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(b)El juego simbólico (vinculado a la ficción) y  

(c) Los juegos con reglas (el que se realiza en grupo). 

 

La gamificación es considerada como estrategia didáctica y motivacional 

que sirve para obtener comportamientos adecuados en los estudiantes fomentando 

ambientes atractivos donde los participantes se involucran obteniendo resultados de 

aprendizaje favorable. Borras (2015), señala que el juego es pieza indispensable 

para gamificar las actividades que se van a efectuar en el aula como puntuación, 

retos, medallas, etc. Los juegos permiten que los niños de 4 a 5 años de Educación 

Inicial desarrollen la inteligencia emocional y logren crear situaciones prácticas, 

estos juegos deben ser planificados de tal manera que se encaminen a obtener 

aprendizajes deseados y posteriormente retroalimentarlos, siendo para el docente 

una herramienta que le sirve para alentar a su grupo de estudiantes. 

 

Gamificación para la enseñanza de Párvulos 

 

Sánchez (2009) describe de forma concreta los tipos de herramientas 

tecnológicas aplicables al proceso educativo, entre las cuales constan: las 

herramientas de distribución de contenidos, mediante las cuales se puede compartir 

información y recursos didácticos entre el profesor y sus alumnos; las herramientas 

de comunicación sincrónica y asincrónica, mediante las cuales se pueden generar 

interacción docente-estudiante o estudiante-estudiante, por ejemplo chats, wikis, 

foros, debates, diarios, videos, entre otras; las herramientas de seguimiento y 

evaluación puesto que a través de estas herramientas se pueden diseñar y ejecutar 

diversas formas de evaluación de aprendizajes; las herramientas de administración 

y asignación de permisos y las herramientas complementarias. Permitiendo 

evidenciar de esta manera, la variedad de tipos de herramientas tecnológicas que se 

pueden emplear para mejorar la inclusión en el ámbito educativo. 

 

Sin embargo, acorde con los fines de la presente investigación se propone el 

abordaje de las herramientas didácticas en función de aplicaciones en línea, 

programas educativos y recursos multimedia, en primer lugar, se aborda su 

conceptualización de manera general, para luego concretar las herramientas 
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específicas a utilizar en la investigación enlazadas con los respectivos ámbitos y 

ejes de desarrollo y aprendizaje señalados en el Currículo Integrador. 

Aplicaciones en línea: El nuevo marco tecnológico ha creado las bases para una 

nueva televisión digital integrada con la informática y las telecomunicaciones. 

Abuín y Vinader  (2011) “La WWW se define como un conjunto de documentos 

de hipertexto y/o hipermedios enlazados y accesibles a través de Internet. La WWW 

es un sistema distribuido que nos permite navegar con facilidad a través de 

cantidades ingentes de información” (p. 6). En este sentido, actualmente se dispone 

de una cantidad prácticamente ilimitada de información a través del internet, así 

como también de herramientas y aplicaciones, las cuales deben ser exploradas y 

valoradas por el docente.  

Para determinar si tienen potencial pedagógico y pueden contribuir en el proceso 

educativo de los estudiantes, motores de búsqueda, aplicaciones de acceso a fuentes 

confiables de información, acceso a medios audiovisuales para mejorar la 

comprensión de los contenidos, juegos didácticos, redes sociales educativas, entre 

otras. En el caso de las aplicaciones en línea, podemos distinguir entre aquellas que 

son pagadas, otras que son gratuitas y otras que son mixtas. Las pagadas son 

aquellas que solicitan la cancelación de valores monetarios para su utilización, las 

gratuitas son aquellas que se pueden utilizar sin necesidad de cancelar algún valor, 

y otras herramientas permiten la utilización de un tiempo de prueba o un paquete 

gratuito, así como también paquetes o versiones pagadas que ofrecen más opciones 

de uso en la versión paga.  

Programas educativos: En el caso de programas educativos, podemos encontrar 

tanto plataformas digitales, como entornos educativos, virtuales, aplicaciones de 

realidad aumentada, blogs, wikis, foros, entre otros que pueden aportar contenidos, 

recursos o actividades para promover la educación infantil. 

Recursos multimedia: En el caso de los recursos multimedia, es necesario que estos 

se pueden encontrar ya en internet, como también cada docente, puede elaborarlos 

por medio de aplicaciones en línea, que permiten crear una amplia cantidad de 

recursos ajustados específicamente a las necesidades del docente, del estudiante, 

del contexto, del contenido y de los objetivos. 
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Tabla e. Gamificación para el proceso de enseñanza-aprendizaje de los 

párvulos 

Tipo de 

herramienta 

Nombre Descripción Eje de 

desarrollo 

Ámbito de 

aprendizaje 

Aplicaciones 

en línea 

Árbol 

ABC 

Es un portal educativo 

en línea, que ofrece 

diversas actividades 

lúdicas diferenciadas 

para cada grupo 

etario, en relación con 

los diversos ámbitos, 

ya que tiene juegos de 

palabras, 

rompecabezas, juegos 

de memoria, juegos de 

matemáticas, juegos 

para colorear.  

Desarrollo 

personal y 

social  

 

Descubrimiento 

del medio 

natural y 

cultural  

 

 

Expresión y 

comunicación  

 

 

Identidad y 

autonomía 

Convivencia 

Descubrimiento 

y comprensión 

del medio 

natural y 

cultural 

Relaciones 

lógico-

matemáticas 

Comprensión y 

expresión oral y 

escrita 

Comprensión y 

expresión 

artística 

Expresión 

corporal 

Mundo 

primaria 

Se trata de otro portal 

educativo, en donde 

se pueden encontrar 

actividades 

interactivas enfocadas 

a las matemáticas, la 

lengua, las ciencias, 

juegos de memoria, 

juegos de atención, 

juegos de lógica, 

juegos de música, 

juegos de parejas, 

juegos de puzles. 

Cokitos Es una aplicación en 

línea que contiene 

diversos tipos de 

juegos, de estrategia, 

sudoku, sopas de 

letras, crucigramas, 

tres en raya, sopa de 

números. 

Leoteca Es una biblioteca 

virtual, tipo red social, 

en donde se pueden 

visualizar libros y 

literatura infantil en 

modo libro álbum, 

con un importante 

contenido gráfico. 

Expresión y 

comunicación  

 

Comprensión y 

expresión oral y 

escrita 
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Vedoke Es un portal con 

juegos didácticos que 

permiten abordar 

diversas temáticas, 

sobre todo, 

diferencian las 

actividades lúdicas en 

función del nivel 

educativo, las 

actividades se 

plantean con un 

esquema y escenarios 

novedosos e 

interesantes. 

Desarrollo 

personal y 

social  

 

 

Descubrimiento 

del medio 

natural y 

cultural  

 

 

Expresión y 

comunicación  

 

 

Identidad y 

autonomía 

Convivencia 

 

Descubrimiento 

y comprensión 

del medio 

natural y 

cultural 

Relaciones 

lógico-

matemáticas 

Comprensión y 

expresión oral y 

escrita 

Comprensión y 

expresión 

artística 

Expresión 

corporal 

Jigsaw 

Planet 

Es una plataforma que 

permite armar 

rompecabezas en 

línea, con diferentes 

niveles de dificultad, 

pero más importante 

permite también crear 

nuevos rompecabezas 

de acuerdo con las 

necesidades del 

educador. 

Descubrimiento 

del medio 

natural y 

cultural  

 

 

Expresión y 

comunicación  

Descubrimiento 

y comprensión 

del medio 

natural y 

cultural 

 

Expresión 

corporal 

Programas 

educativos 

Castle 

book 

Es un programa 

instalable que permite 

jugar mediante la 

construcción de 

escenarios e historias 

en un interfaz 

amigable para los 

párvulos. 

Descubrimiento 

del medio 

natural y 

cultural  

 

 

Expresión y 

comunicación  

Descubrimiento 

y comprensión 

del medio 

natural y 

cultural 

 

Expresión 

corporal 

 Jclik Es una aplicación 

instalable, que 

permite la creación de 

recursos multimedia, 

dispone de bases de 

datos de recursos de 

otros usuarios, así 

como también, 

permite compartir los 

Desarrollo 

personal y 

social  

 

 

Descubrimiento 

del medio 

natural y 

cultural  

 

Identidad y 

autonomía 

Convivencia 

 

Descubrimiento 

y comprensión 

del medio 

natural y 

cultural 
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recursos propios en la 

red. 

 

Expresión y 

comunicación  

 

 

Relaciones 

lógico-

matemáticas 

Comprensión y 

expresión oral y 

escrita 

Comprensión y 

expresión 

artística 

Expresión 

corporal 

Recursos 

multimedia 

Genially Se trata de una 

plataforma en línea 

que permite crear una 

serie de recursos 

interactivos, por 

medio de 

presentaciones que 

integran imágenes, 

sonidos, videos. 

Desarrollo 

personal y 

social  

 

 

Descubrimiento 

del medio 

natural y 

cultural  

 

 

Expresión y 

comunicación  

 

 

Identidad y 

autonomía 

Convivencia 

 

Descubrimiento 

y comprensión 

del medio 

natural y 

cultural 

 

Comprensión y 

expresión oral y 

escrita 

Comprensión y 

expresión 

artística 

Expresión 

corporal 

Happy 

learning 

Se trata de un canal de 

YouTube con vídeos 

cortos relacionados 

con materias como 

ciencias de la 

naturaleza, 

curiosidades, lengua, 

inglés, matemáticas, 

el mundo animal y por 

supuesto, canciones 

muy pegadizas. 

Desarrollo 

personal y 

social  

 

 

Descubrimiento 

del medio 

natural y 

cultural  

 

 

Expresión y 

comunicación  

 

 

Identidad y 

autonomía 

Convivencia 

 

Descubrimiento 

y comprensión 

del medio 

natural y 

cultural 

Relaciones 

lógico-

matemáticas 

Comprensión y 

expresión oral y 

escrita 

Comprensión y 

expresión 

artística 

Smile 

and 

Learn - 

español 

Es un canal de 

YouTube, que se 

enfoca en la creación 

de contenido 

multimedia en 

diversos temas para la 

educación infantil. 
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Story 

Bird 

Es una plataforma 

mediante la cual se 

pueden crear 

historietas para 

abordar diversos 

contenidos temáticos. 

Expresión 

corporal 

Fuente: Varios autores 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda.   

 
 

Desarrollo fundamental de la Categoría Variable Dependiente 

 

CURRÍCULO DE EDUCACIÓN INICIAL 

 

 Antes de hablar sobre el currículo es necesario entender que es la educación 

inicial se define a la misma como el ciclo de estudios que se encarga de niños y 

niñas de 0 a 5 años, de la edad conocida como la primera infancia estos primeros 

años de vida son fundamentales para el desarrollo integral del ser ya que potencia 

y estimula el potencial biológico, afectivo, cognitivo, social y de sus habilidades 

mismas que le servirán en la vida futura.  

 

 En el Ecuador, el Ministerio del Ecuador, es el ente rector y el principal 

responsable de la educación del país, en este sentido tiene entre sus atribuciones el 

desarrollar el documento que plasma los contenidos programáticos (currículo) que 

permita guiar los procesos de enseñanza y aprendizaje en los diferentes niveles 

educativos. De este modo surge el Currículo de educación Inicial, el mismo que se 

identifica con criterios de secuencialidad los aprendizajes básicos de este nivel 

educativo, atendiendo la diversidad personal, social y cultural de los estudiantes, 

del mismo modo contiene orientaciones metodológicas y de evaluación que guiarán 

a los docentes en este nivel de educación. 

 

Es importante señalar lo que expresa Rogo, (1993), en uno de sus varios 

estudios plantea que: los niños requieren un tipo de educación que les permita ser 

activos donde el entorno de aprendizaje se comparte y las actividades son 

significativas, es así que el desarrollo cognitivo de los niños es un aprendizaje que 
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tiene lugar a través de la participación guiada en la actividad social que conjunto 

con sus compañeros se apoyan y estimulan en sus destrezas para utilizar 

instrumentos de la cultura. 

 

 Tomando en consideración lo que Ausubel plantea como un aprendizaje 

significativo, el mismo que establece que un niño es capaz de aprender 

significativamente cuando construye nuevos conocimientos sobre la base de una 

idea general. 

 

 Es así que el Currículo de Educación Inicial reúne aspectos que hacen 

efectivo el desarrollo y el aprendizaje de los niños de 0 a 5 años a través de 

habilidades y destrezas que potencian su pensamiento, actitudes de exploración, 

experimenta, jugar, crear, construir, acompañados de la parte sentimental como 

sentirse amados, protegidos, valorados formando seres integrales capaces de 

interactuar en el mundo actual.  

 

 Con la finalidad de evidenciar los aspectos más relevantes del currículo a 

continuación se citan los principales atributos que lo caracterizan:  

 

Figura 6: Currículo de Educación Inicial 2014. 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda.   

•Responden a la formación integral  de los niños y van orientadas a 
diferentes oportunidades de aprendizaje.

EJES DE DESARROLLO  Y 
APRENDIZAJE 

•Son espacios currículares mas específicos , que se deriva de los ejes de 
desarro, identifican secuencias y organizan los objetivos

AMBITOS DE DESARROLLO 
Y APRENDIZAJE

•Orienta las espectativas que se requieren alcanzar en cada subnivel, a 
partir de este se derivan los objetivos del aprendizaje.OBJETIVOS DE SUBNIVEL

•Son enunciados del logro de las destrezas que se desea alcanzar en un 
período determinado  OBJETIVOS DE APRENDIZAJE 

•Las destrezas se expresan respondiendo a la interrogante, y a los 
progresos del niño en su desarrollo y aprendizaje.DESTREZAS

•Es el conjunto de sugerencias didácticas, cuyo objetivo es guiar la 
opción del docente.

ORIENTACIONES 
METODÓLOGICAS 

•Es el conjunto de sugrencias técnicas que permiten tomar decisiones 
ORIENTACIONES PARA EL 
PROCESO LA EVALUACIÓN
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EJE EXPRESIÓN Y COMUNICACIÓN 

 

Definición 

 Se consideran como fundamentales aquellos procesos relacionados con el 

desarrollo de las habilidades motrices, el niño aprende desde su nacimiento a 

conocer su propio cuerpo y lograr la comprensión e interacción con su entorno 

inmediato de esta manera en torno a este eje se consolidan aquellos procesos que 

permiten desarrollar la capacidad comunicativa y expresiva de los niños, a través 

de diversos lenguajes y lenguas como medios para expresar sus pensamientos, 

emociones y que les permita relacionarse con la sociedad. 

 

 A continuación, se detallan los ejes del desarrollo del aprendizaje, con su 

correspondiente ámbito identificados para la Educación Inicial, con los ejes de 

aprendizaje y sus componentes coherentes con sus emociones, plasmando sus ideas 

y aprendizajes. 

 

Figura 7: Bloque de Educación Inicial 

Fuente: Currículo Inicial MINEDUC 
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El desarrollo del lenguaje en el niño va a estar íntimamente ligado con la 

incorporación de los sonidos de las palabras, la internalización de estos sonidos 

asociados a signos o símbolos, que a su vez tendrá que reproducir mediante el habla. 

En este sentido, el desarrollo del lenguaje es parte del desarrollo cognitivo o de la 

inteligencia, que a su vez tiene implicancias directas con el desarrollo emocional o 

afectivo, por tal razón se indica los siguientes tipos de lengua que se hace referencia 

en este trabajo investigativo.  

A continuación, se detalla el Currículo de Educación Inicial para el eje de 

expresión y comunicación en el Ámbito Manifestación del lenguaje verbal y no 

verbal. 
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Figura 8: Bloque de Educación Inicial 

Fuente: Currículo Inicial MINEDUC 

 

Las intervenciones durante la primera infancia presentan como objetivo 

garantizar el desarrollo infantil integral, sano, motivado e incentivar las habilidades 

cognitivas del niño. Los principales objetivos de este proceso comprenden el 

desarrollo físico de acuerdo con los indicadores antropométricos y funciones 

motoras; desarrollo de las capacidades cognitivas incentivando la capacidad de 

resolver problemas, memoria o atención; comunicación a través de balbuceos, 

palabras, luego frases y oraciones; y habilidades socioemocionales como 

autonomía, confianza, relaciones con otras personas, manejo del comportamiento.  

 

La educación durante la primera infancia posee la potencialidad de 

incentivar beneficios acumulativos y mejorar el proceso de desarrollo de los niños 

(Hermida, 2017). 
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DESARROLLO DEL LENGUAJE ORAL 

 

Definición 

 

Una de las formas más importantes de comunicación es el lenguaje oral, los 

seres humanos utilizamos este tipo de comunicación para transmitir, expresar, 

compartir información, sentimientos, pensamientos, así como el conocimiento. San 

Andrés Carmen, define al lenguaje como “cualquier forma de expresión al servicio 

de la comunicación, el mismo que se apoya en un sistema de signos, tonos, sonidos 

y reglas formalmente definidos, existen diferentes tipos de lenguaje y en todos se 

emplean diferentes signos que permiten la comunicación”.  

 

Todo sistema lingüístico que utilicen signos sonoros para transmitir un 

lenguaje contribuye el lenguaje verbal puede presentarse de dos formas oral o 

escrito. Es así como el ser humano a partir de un pequeño número de sonidos es 

capaz de producir muchos significados, puede combinar fonemas y lograr 

comunicarse.  

 

Mientras que, para Jiménez Miguel, Gonzáles, (2014), mencionan que el 

“Lenguaje es un sistema de signos que engloba un vocabulario determinado, así 

como una serie de leyes gramaticales y fonéticas”. (p.24) 

 

Por lo tanto, la adquisición de la lengua y el progreso en el dominio de los 

distintos mecanismos lingüísticos posee un carácter uniforme y universal en todas 

las culturas y lenguas. No obstante, el niño o la niña pueden experimentar grades 

diferencias entre sus pares, a razón del idioma y la multiplicidad de códigos que 

cada grupo social o generacional al que pertenece.  
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Figura 9: Bloque de Educación Inicial 

Fuente:https://www.unprofesor.com/lengua-espanola/que-es-el-lenguaje- 
 

Tipos de Lenguaje  

 

Existen dos tipos de lenguaje: verbal y no verbal. 

 

• Lenguaje No Verbal:  es aquel que utiliza un sistema de signos no sonoros 

que permiten la comunicación, por lo que toda forma de expresión que no 

sea verbal o escrita es considerada como lenguaje no verbal, entre estos se 

encuentran los movimientos corporales, los gestos faciales, por lo que es 

conocido como el arte de expresar sin hablar, y es importante porque es el 

primero que emplea el ser humano para expresare a través del lenguaje 

corporal. 

• Lenguaje Verbal: Es conocido como todos sistema lingüístico que utilice 

signos sonoros para transmitir un mensaje, este es conocido como lenguaje 

verbal, y puede presentarse de dos maneras oral y escrito cada uno tiene sus 
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propia características pero se encuentran estrechamente relacionados  ya que 

el ser humano primero aprende hablar para luego escribir, y para entender 

un escrito debe saber leer y en el acto de leer se emiten sonidos, algunos 

autores priorizan el lenguaje oral sobre el escrito ya que es más usado, más 

emotivo y más directo. 

 

Funciones del Lenguaje Oral 

 

Para Jakobson, (2015), citado por Jiménez las funciones del Lenguaje son: 

• Función Comunicativa:  Es la función que abarca todo el proceso 

comunicativo, es decir el lenguaje de transmitir y receptar.  

• Función Expresiva: Su finalidad es expresar estados de ánimo dentro de la 

comunicación. 

• Función Conativa: Se trata cuando el hablante influye sobre el oyente. 

• Función Fática: Se produce cuando los interlocutores verifican el canal de 

comunicación. 

• Función Poética: Se produce cuando se utilizan alteraciones en la voz, 

rimas, entre otras. 

• Función Metalingüística: Se desarrolla cuando utilizamos lenguaje para 

hablar del mismo, es decir se usa como instrumento de la comunicación. (p. 

221). 

 

Componentes del Lenguaje Oral 

 

La comunicación oral y escrita tiene varios componentes, así lo señala 

Gálvez Mendoza, M. E. (2018), señala aspectos importantes sobre el área de 

comunicación y lenguaje, el autor hace referencia a tres componentes relevantes 

para la comunicación oral y escrita:  

1. Actitudes comunicativas 

2. Estructuración lingüística  

3. Literatura e iniciación a la comprensión lectora. 
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• Actitudes Comunicativas: Incluye las competencias que permiten 

estimular el sistema fonológico para lograr el funcionamiento óptimo de 

cada uno de los órganos que lo conforman, favoreciendo así la capacidad de 

articular con precisión los fonemas de su idioma. Todo ello facilitará, 

eventualmente, el desarrollo de la habilidad para comunicarse con las demás 

personas. Entre las actitudes comunicativas, también es necesario 

desarrollar la destreza de escuchar, concebida como algo más que 

simplemente oír. Escuchar requiere atención activa y consciente de los 

sonidos del idioma con el propósito de obtener significado. Este 

componente también proporciona al niño y a la niña la oportunidad de 

trabajar la modulación de la voz que brinda una amplia gama de matices y 

tonalidades con las que se enriquece el significado de las palabras.  

 

• Estructuración Lingüística: Está orientado a la capacidad de utilizar los 

aspectos sintácticos, combinación y ordenamiento de los morfemas en 

determinados patrones y secuencias. y semántico estudio sistemático del 

significado de los elementos del lenguaje que permiten al niño y a la niña 

generar una expresión fluida y coherente en su idioma materno. La forma 

más sencilla y directa de desarrollar este componente consiste en la 

facilitación de oportunidades para que los niños y las niñas hablen en 

un ambiente relajado y de respeto. 

 

• Literatura e Iniciación a la Comprensión Lectora: Aborda la enseñanza 

de la literatura como un acercamiento a la expresión estética de la lengua 

que genera mundos ficticios y permite el establecimiento de múltiples 

significados. El contacto con el material literario en este nivel proporciona 

a los y las menores la oportunidad de comprobar hipótesis y enfrentarse a la 

resolución de tareas por medio de comentarios y discusiones. Se recomienda 

utilizar material gráfico impreso que estimula la habilidad 

de decodificar símbolos escritos.  

 

 



 

43 

 

Teorías del Lenguaje 

 

 A continuación, se resumen las principales aportaciones sobre las teorías 

acerca de la adquisición del lenguaje tomado como fuente a varios autores: 

 

Tabla 2. Resumen de teorías relacionadas al desarrollo del lenguaje 

 

Fuente: Gómez Ana 2010 pág. 38. 
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Planos de Desarrollo del Lenguaje 

 

Los planos del lenguaje son los diversos contextos donde se desarrolla la 

comunicación, el autor Arrizabalaga, Á. R., & Velasco, S. R. (2016) indican que se 

pueden definir tres planos de ámbito general, aunque siempre hay que considerar la 

estrecha relación que existe entre ellos.  

 

• Plano Comunicativo (formas de expresión): Corresponde al sistema de 

representación formado por signos (articulados y socialmente 

consensuados), que estarían organizados por medio de unos elementos 

formales de combinación (gramática). Permite compartir la experiencia 

personal, la acumulada por la especie y la expresión emocional. Por tanto, 

su uso facilitaría un mejor y permanente conocimiento de la realidad. Su 

estudio entra en el terreno de la lingüística. Sin embargo, las estructuras 

anatómicas y fisiológicas que participan en la producción y comprensión de 

estos signos serán estudiadas por las disciplinas biológicas que analizan la 

anatomía y fisiología humana.   

• Plano Social (comunicación externa). Forma una conducta voluntaria que 

regula la acción conjunta de los componentes de una comunidad. Facilita la 

interacción social al desarrollar las conductas personales y sociales. 

Relaciona la conversación con la conducta simultánea o posterior a la 

misma, donde pueden valorarse los antecedentes, posibles respuestas y 

consecuencias de tal acción. Destaca la voluntariedad e intencionalidad en 

la realización de tal proceso lingüístico, donde entraría en juego el concepto 

de teoría de la mente. Entra en los cometidos doctrinales de la sociología y 

psicología. 

• Plano Cognitivo (comunicación interna). Sería una interacción cognitiva 

entre el lenguaje y el pensamiento, facilitando el pensamiento racional por 

medio de diversos procesos internos, como son el lenguaje interno, el 

pensamiento verbalizado, el lenguaje intelectualizado, el procesamiento 

computacional de la información, el desarrollo de las capacidades de 
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abstracción, la simbolización, la conciencia reflexiva, el aprendizaje, etc. Su 

estudio estaría a cargo de la neurología y psicología (psicobiología).   

 

De la unión de estos tres planos es de donde ha surgido el lenguaje 

simbólico. Por tanto, su estudio desde todos los puntos de vista doctrinales se hace 

imprescindible para conocer los pormenores de su origen. El docente debe utilizar 

diferentes ejercicios de acuerdo con el estilo de aprendizaje de los estudiantes, ser 

creativo e innovador, crear un ambiente que favorezca el desarrollo, partir de 

actividades simples a complejas, estimular constantemente el aprendizaje de los 

estudiantes.  

 

En la etapa inicial se debe preparar la estimulación de las funciones básicas 

para iniciar el aprendizaje formal, y las actividades lúdicas deben ser consideradas 

como estrategia pedagógica primordial, debido a que el juego es una actividad 

placentera que incentiva y motiva al aprendizaje y desarrollo de todas sus áreas 

sobre todo la del lenguaje que es el campo de estudio de esta presente investigación.  

 

Trastornos Específicos del Lenguaje 

 

Para analizar los trastornos específicos del lenguaje se puede mencionar lo 

que señala el DSM-IV es una clasificación de los trastornos mentales confeccionada 

para uso clínico, educacional y de investigación. Las categorías y los criterios 

diagnósticos, así como las definiciones del texto, deben ser utilizados por personas 

con experiencia clínica; no es aconsejable que los profesionales con escasa 

información y experiencia clínica hagan uso del manual. Aquí se analizan 

Trastornos de la comunicación, estos trastornos se caracterizan por deficiencias del 

habla o el lenguaje, e incluyen trastorno del lenguaje expresivo, trastorno mixto del 

lenguaje receptivo expresivo, trastorno fonológico, tartamudeo y trastorno de la 

comunicación no especificado. 

 

• Trastornos del aprendizaje. La denominación de trastorno de las 

habilidades académicas que aparecía en el DSM-III-R ha sido modificada 

para reflejar lo que es un uso clínico común. Se ha cambiado el criterio de 
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exclusión (Criterio C) para permitir un diagnóstico de trastorno del 

aprendizaje en presencia de un déficit sensorial cuando las dificultades en 

el aprendizaje sean superiores a las habitualmente asociadas al déficit 

sensorial en cuestión. Además, se ha modificado el criterio de exclusión del 

DSM-III-R para permitir el diagnóstico de un trastorno del aprendizaje en 

presencia de una enfermedad médica (o neurológica). A diferencia de lo que 

sucedía en el DSM-III-R, los trastornos del aprendizaje han sido codificados 

en el Eje I del DSM-IV.  

• Trastornos de la comunicación. Esta sección ha reunido bajo un solo 

encabezamiento todos los trastornos del habla y el lenguaje que en el DSM-

III-R se incluían en dos secciones separadas: trastornos específicos del 

desarrollo y trastornos del lenguaje no clasificados en otros apartados. 

• Trastorno del lenguaje expresivo. Este diagnóstico ya no se excluye en 

presencia de un déficit motor del habla, un déficit sensorial o una privación 

ambiental cuando las dificultades del lenguaje sean superiores a las 

habitualmente asociadas a tales problemas. A diferencia de lo que sucedía 

en el DSM-III-R, el trastorno del lenguaje expresivo se codifica en el Eje I 

del DSM-IV.  

• Trastorno mixto del lenguaje receptivo-expresivo. Este diagnóstico 

sustituye al trastorno del desarrollo del lenguaje receptivo del DSM-III-R, 

reconociendo el hecho de que los problemas del lenguaje receptivo no 

ocurren aisladamente, sin ir acompañados de problemas del lenguaje 

expresivo. Este diagnóstico ya no se excluye en presencia de un déficit 

motor del habla, un déficit sensorial o una privación ambiental cuando las 

deficiencias del lenguaje sean superiores a las habitualmente asociadas a 

estos problemas. A diferencia de lo que sucedía en el DSM-III-R, el 

trastorno mixto del lenguaje receptivo-expresivo se codifica en el Eje I del 

DSM-IV.  

• Trastorno fonológico. A fin de adaptarse a la terminología actual, se ha 

modificado el nombre de trastorno del desarrollo de la articulación que 

aparecía en el DSM-III-R. Este diagnóstico ya no se excluye en presencia 

de un déficit motor del habla, un déficit sensorial o una privación ambiental 
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cuando las deficiencias del lenguaje sean superiores a las habitualmente 

asociadas a estos problemas. A diferencia de lo que sucedía en el DSM-III-

R, el trastorno fonológico se codifica en el Eje I del DSM-IV.  

• Tartamudeo. La tabla de criterios del DSM-III-R consistía en una definición 

de una sola frase. Se han añadido criterios más específicos y amplios. 

 

También se puede indicar las causas más relevantes en los trastornos más 

comunes al trabajar con niños que son: 

 

Tabla 3. Trastornos Específicos del Lenguaje 

TIPO DE TRASTORNO ACLARACIÓN 

Trastorno del desarrollo del 

lenguaje expresivo 

Es una afección en la cual un niño tiene 

una capacidad por debajo de lo normal 

en cuanto a vocabulario, decir 

oraciones complejas y recordar 

palabras. Sin embargo, un niño con este 

trastorno puede tener las habilidades 

normales del idioma necesarias para 

entender la comunicación verbal o 

escrita. El trastorno del desarrollo del 

lenguaje expresivo es común en niños 

en edad escolar. Las causas no se 

comprenden bien. El daño al cerebro en 

el encéfalo y la desnutrición pueden 

ocasionar algunos casos. Los factores 

genéticos también pueden estar 

involucrados. 

Trastorno del desarrollo del 

lenguaje articulatorio 

Dislalia. 

Este trastorno del habla consiste en 

la dificultad de articular o pronunciar 

correctamente fonemas. Las personas 

con dislalia omiten ciertos sonidos, o 

los sustituyen por otros de forma 

incorrecta. 

Trastorno del desarrollo del 

lenguaje comunicativo 

Entre las causas se incluyen: Problemas 

auditivos y sordera. Problemas con la 

voz, como la disfonía o los problemas 

causados por el labio leporino o paladar 

hendido. Problemas del habla, como el 

tartamudeo. Los trastornos de 

la comunicación comprenden las 

deficiencias del lenguaje, el habla y 

https://medlineplus.gov/spanish/ency/article/000404.htm
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la comunicación que no pueden 

atribuirse a un déficit auditivo o 

sensorial, disfunción motora u otras 

afecciones médicas o neurológicas, 

discapacidad intelectual o retraso 

global del desarrollo. 

Fuente: Herrera JI, Borges S, Guevara GE, Román I.  (2008). La estimulación del 

desarrollo del lenguaje en la edad preescolar, una propuesta desde su componente 

léxico-semántico. 

 

Hemisferio Cerebral y lenguaje 

 

El cerebro está dividido en dos mitades o hemisferios. Dentro de cada mitad, 

ciertas regiones controlan funciones específicas. Los dos lados del cerebro son muy 

parecidos, pero hay una gran diferencia en cómo procesan la información. A pesar 

de sus estilos contrastantes, las dos mitades del cerebro no funcionan de manera 

independiente entre sí.  

 

La teoría es que las personas tienen cerebro izquierdo o derecho, lo que 

significa que un lado del cerebro es dominante. Si eres mayormente analítico y 

metódico en tu razonamiento, se dice que predomina el cerebro izquierdo. Si sueles 

ser más creativo o artístico, se considera que es el cerebro derecho el predominante. 

Esta teoría se basa en el hecho de que los dos hemisferios del cerebro funcionan de 

manera diferente. Esto salió a la luz por primera vez en los años 60, gracias a la 

investigación del psicobiólogo y ganador del Premio Nobel Roger W. Sperry, en el 

cual se determina: 

• El cerebro izquierdo es más verbal, analítico y ordenado que el cerebro 

derecho. A veces se le llama cerebro digital. Es mejor en cosas como leer, 

escribir y hacer cálculos.  

• El cerebro derecho es más visual e intuitivo. A veces se le conoce como el 

cerebro analógico. Su forma de pensar es más creativa y menos organizada. 

Por tal razón todos los aspectos relacionados al lenguaje inician en el 

hemisferio izquierdo para la articulación, comprensión y desarrollo de este proceso 

lingüístico. 
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Inclusión Educativa para la mejora de lenguaje 

 

En el Ecuador existe una propuesta del Ministerio de Educación sobre 

inclusión, a través de las Escuelas Inclusivas  y las UDAI, buscan la eliminación de 

barreras en beneficio del derecho a una educación de calidad con calidez que 

atienda a la diversidad, a través del acceso, permanencia, aprendizaje, participación 

promoción y culminación de todos los niños, niñas, adolescentes, jóvenes, adultos 

y adultos mayores, en todos los servicios, programas, modalidades, sostenimientos, 

jornadas y niveles educativos a nivel nacional, donde se hacen diferencias grandes 

entre integración e inclusión que se detallan en Modelo Nacional de Gestión y 

Atención para Estudiantes con NEE asociados a la discapacidad de las Instituciones 

Educativas Especializadas, que indica: 

Tabla 4. Integración Vs. Inclusión 

 

Fuente: Blanco, UNESCO, Ainscow y otros 

https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2018/07/Modelo-IEE.pdf
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2018/07/Modelo-IEE.pdf
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2018/07/Modelo-IEE.pdf


 

50 

 

Es importante entonces, mirar aquella realidad a la que nos enfrentamos 

como docentes en el aula, pues la labor que plantea la inclusión es efectivamente 

desafiadora y dura, incluso criticada dentro de los círculos docentes, pues muchas 

veces significa realizar todo un trabajo adicional independiente, no completamente 

visibilizado y reconocido. Para acoger alumnos con NEE, bajo las actuales 

disposiciones, es necesario realizar otra planificación, usar metodologías 

particulares, técnicas adecuadas y evaluaciones diferentes dedicadas muchas veces 

a uno o dos casos por aula, que, si bien merecen el esfuerzo, también significa restar 

dedicación al resto de estudiantes. 

  

Para enfrentar este tipo de labores, el docente, a parte de sus ocho horas de 

trabajo diario, tiene que buscar espacio en su hogar y dar cinco o más horas extras 

para completar las acciones necesarias, tiempo que no es remunerado y muchas 

veces afecta la convivencia social dentro de los hogares. 
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CAPÍTULO II 

DISEÑO METODOLÓGICO 

 

Enfoque y diseño de investigación 

 

La investigación se basó en el Paradigma crítico-propositivo, su accionar se 

dirige a recabar información de la fuente y someterla a un análisis estadístico, para 

determinar la esencia del fenómeno causa-efecto con respaldo en su marco teórico. 

Crítico porque cuestiona los esquemas molde de hacer investigación: propositivo 

en cuanto la investigación no se detiene en la contemplación pasiva de los 

fenómenos, sino que además plantea alternativas de solución, ejecuta y evalúa en 

un clima de sinergia y proactividad.  

 

La presente investigación se sustentó en un enfoque mixto (semi cuali-

cuantitativo), debido a que se implementa un estudio literario, basado en los 

principales autores de las corrientes educativas – formativas de los procesos de 

enseñanza en etapa inicial hasta la básica media, se tomarán datos específicos de 

los procesos de enseñanza – aprendizaje en la institución objeto de estudio (Stott & 

Ramil, 2017). Adicional, porque “proporciona profundidad a los datos, dispersión, 

riqueza interpretativa, contextualización del ambiente o entorno, detalles y 

experiencias únicas” (Hernández, 2014, p. 16). Es decir, realiza un análisis 

descriptivo e interpretativo del problema observando a la población de estudio de 

forma minuciosa para la determinación de los resultados obtenidos, se aplicaron 

técnicas e instrumentos de investigación para análisis cuantitativo, como la 

encuesta/cuestionario, dirigida a los docentes del Centro de Educación Inicial Juan 

Enrique Pestalozzi, de igual forma se aplicaron técnicas e instrumentos para análisis 

cualitativo como la entrevista/guía de entrevista a las autoridades, la técnica de 

observación/ficha de observación a los niños del nivel inicial 2 de la institución 

educativa en mención, lo que dio una mayor solidez a la investigación . 
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Modalidad 

 

      La modalidad de la investigación es básica, ya que se procuró aumentar el 

conocimiento de las variables correspondientes al objeto y campo de estudio; 

también se realizó una investigación descriptiva y documental en su tipo; la 

primera, ayudó a verificar, si las causas identificadas en el planteamiento del 

problema (a través del árbol de problemas) son las adecuadas. En el trabajo de 

investigación, además, se plantean alternativas de solución viables al problema de 

estudio. La segunda se basó en tomar contacto directo con la realidad en la cual se 

produce el problema de investigación y la revisión de textos para análisis. 

 

Tipos de investigación y métodos 

 

• Descriptiva: Además, se emplea un tipo de investigación 

descriptiva mediante la cual se observa, analiza y describe la forma en 

la que se manifiestan diferentes situaciones, además que se describe la 

conducta de los diferentes objetos de estudio, permite identificar las 

características de la realidad circundante y por ende se pretende buscar 

las explicaciones necesarias en relación con las causas y efectos del 

problema. De esta manera se analizan los datos y características 

obtenidos de la población de estudio en este caso (autoridad, docentes 

y estudiantes). 

• Bibliográfica-documental: Esta investigación se centra en el tipo de 

investigación documental ya que se requiere del empleo de fuentes 

bibliográficas como medio de consulta, ya sean estas, tesis, artículos 

científicos de revistas, libros, internet y demás documentos necesarios 

para validar y complementar la información propuesta a lo largo de este 

estudio y que se constituyen en fuentes sumamente confiables. De esta 

forma se puede dar respuesta y encontrar las soluciones necesarias al 

problema planteado relacionando en cierta manera la información 

existente de otras fuentes con las nuevas ideas propuestas.  

• De campo. Mediante este tipo de investigación se puede extraer 

información necesaria de forma directa mediante la utilización de 



 

53 

 

técnicas como son la entrevista, la encuesta y observaciones a 

fenómenos o hechos, para de esta manera poder tomar datos necesarios 

para registrarlas, dando a conocer la problemática que se da en ese 

momento en la institución educativa.  

 

Descripción de la muestra y el contexto de la investigación 

 

Población y Muestra 

Población 

 

La población de estudio que se tomó en cuenta para realizar la presente 

investigación estuvo conformada en su totalidad por 26 personas; 22 estudiantes de 

los cuales 15 de género femenino y 7 de género masculino, 3 docentes que trabajan 

con estudiantes y la directora de la institución educativa. La población de estudio 

pertenece al sistema de Educación del subnivel 2 del Centro de Educación Inicial 

Juan Enrique Pestalozzi de la ciudad de Quito. La aplicación de los instrumentos de 

investigación se realizó de manera Hibrida, en base a lo aprendido desde las 

Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC´s) a causa pandemia por el 

Covid-19 y a la velocidad de recolección de la misma. 

 

 

Tabla 5. Población 

Unidades de Observación N° % 

ESTUDIANTES 22 85% 

DOCENTES  3 11% 

AUTORIDAD 1  4% 

TOTAL 26 100% 

Fuente: Secretaría del C.E.I Juan Enrique Pestalozzi 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 
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 Tabla 6. División de estudiantes por género 

Unidades de Observación N° % 

Estudiantes género masculino 7 32% 

Estudiantes género femenino 15 68% 

TOTAL 22 100% 

Fuente: Secretaría del C.E.I Juan Enrique Pestalozzi 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

 

Muestra de la Investigación 

 

Criterio muestral 

 

La muestra es una parte especifica de un grupo poblacional la cual busca 

obtener información acerca de lo investigado, se aplicó el criterio muestral no 

probabilístico, intencional o decisional, donde la muestra de la población se 

selecciona solo porque están convenientemente disponibles para el investigador, a 

través de diferentes criterios de inclusión y exclusión, para ello el investigador debe 

tener un conocimiento amplio de la población de estudio para utilizar este tipo de 

criterio.  
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Matriz de Operacionalización de Variables 

Variable Independiente 

Tabla 7. La gamificación 

CONCEPTUALIZACIÓN DIMENSIONES INDICADORES ÍTEMS BÁSICOS TÉCNICAS E 

INSTRUMENTOS 

La gamificación como 

estrategia didáctica es el 

uso de técnicas y elementos 

diseñados a través del 

juego, con el fin de motivar, 

enseñar y lograr cierto 

propósito u objetivo 

planteado en un ambiente 

de aprendizaje. 

 

Estrategia 

didáctica 

 

 

Herramientas 

tecnológicas 

 

 

Lúdica digital en 

ambiente de 

aprendizaje 

• Pensamiento Critico 

• Resolución de 

Problemas  

• Transmisión de 

Conocimientos 
 

• Plataformas Digitales 

• Herramientas 

Tecnológicas 

• Espacio Educativos 
 

 

• Conocimiento 

Cognitivo 

• Uso de tecnología en 

procesos educativos 

¿Considera usted la 

gamificación como un recurso 

didáctico? 

¿Se ha capacitado en el uso de 

gamificación en procesos 

educativos? 

¿Planifica sus clases insertando 

herramientas tecnológicas? 

¿Considera importante que la 

planificación curricular debe 

tener secuencia con 

gamificación? 

¿Cree usted necesario la 

utilización de una propuesta que 

facilite la implementación de la 

tecnología educativa con 

gamificación?  

 

Técnica: 

Encuesta 

 

 

 

Instrumento: 

Banco de preguntas 

dirigida a docentes 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 



 

56 

 

Variable Dependiente 

Tabla 8. Lenguaje Oral 

CONCEPTUALIZACIÓN DIMENSIONES INDICADORES ÍTEMS BÁSICOS 
TÉCNICAS E 

INSTRUMENTOS 

 

 

Lenguaje oral es la 

capacidad del ser humano 

para expresar su 

pensamiento y comunicarse 

lo realizan muchas especies 

animales, a través de 

distintas formas o sistemas, 

pero son sistemas muy 

limitados. (Navarro PM, 

2003). 

 

 

 

 

 

Recepción y la 

asimilación de los 

saberes transmitidos. 

 

 

 

Diversos mecanismos 

cognitivos y 

lingüísticos. 

 

 

 

 

Intercambio de 

información. 

 

• Acorde a las 

necesidades del niño. 

• Comunicación y 

expresión del menor 

de manera 

espontánea y 

coherente. 

• Proceso de 

enseñanza y 

educación que 

responde a los 

niveles del desarrollo 

evolutivo del niño. 

• Estrategias 

didácticas y lúdicas 

para incrementar el 

lenguaje. 

• Personal docente 

preparado para guiar 

y solventar 

problemas de 

lenguaje en niños. 

¿Considera usted que los 

niños tienen un buen nivel de 

desarrollo del lenguaje? 

 

¿Los niños son capaces de 

expresarse correctamente? 

¿Los niños son capaces de 

comprender las instrucciones 

dadas en clase? 

 

¿Los niños utilizan el 

lenguaje verbal al 

comunicarse con sus 

compañeros? 

¿Considera usted necesaria 

la implementación de una 

propuesta para mejorar el 

lenguaje de los niños que 

incluya tecnología? 

 

 

Técnica:  

Encuesta  

 

 

 

Instrumento:  

Banco de preguntas 

dirigida a docentes 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda.
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Proceso de recolección de datos 

Técnicas e Instrumentos  

Dentro del método científico, las técnicas utilizadas marcan “procedimientos 

específicos que, en el desarrollo del método científico, se han de aplicar en la 

investigación para recoger la información” (Niño, 2011, p. 61) permitiendo obtener 

datos fiables de gran impacto, en esta investigación se dio realce a las siguientes: 

• La encuesta: Esta técnica facilita la recolección de datos de la población de 

estudio con el objetivo principal de indagar opiniones en base a sus 

experiencias, en que se recolecta la información de forma libre para que el 

encuestado pueda responder con seguridad ya que es indirecta. En la 

investigación se aplicó la técnica de la encuesta con su instrumento el 

cuestionario a las docentes del Centro de Educación Inicial Juan Enrique 

Pestalozzi, lo que permitió obtener información objetiva de las variables en 

estudio. (Ver anexo N. 1 Encuesta dirigida a docentes). 

• La observación: Es una técnica en que permite al investigador tener 

observación directa del fenómeno estudiado, permitiendo identificar sus 

características y cualidades, para después registrarlas en la ficha de 

observación para finalmente analizar los datos recolectados. Mediante la 

ficha de observación que se la realizó a los estudiantes del nivel inicial 2 del 

Centro de Educación Inicial Juan Enrique Pestalozzi, se logró obtener 

información veraz sobre su desarrollo del lenguaje oral. (Ver anexo N. 2 

Ficha de observación dirigida a estudiantes). 

• La Entrevista: Es una técnica que permite al investigador tener un 

acercamiento directo de las ideas y pensamientos que puede tener el objeto 

de investigación, permite de forma directa tener una perspectiva de lo que 

se pretende investigar. 

Validez 

Los instrumentos aplicados en la investigación fueron validados a través de 

juicio de expertos,  condición de validez que se refiere a: “cuanto más elaborada y 

comprobada se encuentre la teoría que apoya la hipótesis, la validación del 

constructo arrojará mayor luz sobre la validez general de un instrumento de 

medición” (R. Hernández, 2010, p.203) es así que los instrumentos de 
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investigación, cuestionario, guía de entrevista y ficha de observación tuvieron un 

grado óptimo para medir las variables en estudio.  

 

Finalmente, las técnicas e instrumentos de investigación estuvieron sujetas 

a una validación por parte de expertos que permitió comprobar el grado que 

presentan los instrumentos de medición en relación con las variables de estudio. 

  

Confiabilidad 

Es el nivel de resultados coherentes generados por un instrumento, que 

pueden ser aplicados varias veces a la misma persona sin que se generen datos 

diferentes (R. Hernández, 2010). Para poder determinar la confiabilidad del 

cuestionario dirigido a la población de 3 docentes de Educación del subnivel 2 del 

Centro de Educación Inicial Juan Enrique Pestalozzi de la ciudad de Quito, se aplicó 

el cuestionario de manera virtual utilizando la herramienta Google Forms, a través 

de un link enviado por WhatsApp. Posteriormente se procedió a verificar la 

fiabilidad. En este caso se utilizó el alfa de Cronbach. Para estimar la confiabilidad 

de forma automática del cuestionario docentes se calculó el coeficiente alfa de 

Cronbach, a través del programa estadístico SPSS.  

 

En que se asignó un valor numérico a cada escala tipo Likert planteada 

siendo: 1= Nunca, 2= A veces, 3= Frecuente, 4= Siempre, para los ítems 

desarrollados a partir de la variable independiente y dependiente en la dimensión 

gamificación y desarrollo del lenguaje. 

Con el programa estadístico SPSS 25 se procesó la información recolectada 

y se pudo evidenciar el coeficiente de alfa de Cronbach calculado para el 

cuestionario dirigido a docentes arrojó los siguientes resultados: 

                   Tabla 9. Alfa de Cronbach aplicado a encuesta a docentes. 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de Cronbach N. de elementos 

9,50 10 

                              Fuente: Programa estadístico SPSS 25. 

                             Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 
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ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 

 

     Encuesta Dirigida a los Docentes 

1. ¿Considera usted la gamificación como un recurso didáctico? 

 

             Tabla 10.  Gamificación como un recurso didáctico 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Encuesta a docentes. 

 

 

 
 

Figura. 10: Gamificación como un recurso didáctico. 

            Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 3 

correspondientes al 100%, consideran que la gamificación es un recurso didáctico. 

 

De los datos obtenidos se concluye que los docentes consideran que la gamificación 

es un recurso didáctico, que motiva a los estudiantes, volviendo atractivo e 

interesante el proceso de aprendizaje y mejorando de esta forma el rendimiento 

académico. 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 3 100% 

FRECUENTE  0 0% 

A VECES 0 0% 

NUNCA 0 0% 

TOTAL 3 100% 
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2. ¿Se ha capacitado en el uso de gamificación en procesos educativos? 

 

             Tabla 11.  Capacitación en gamificación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Encuesta a docentes. 

 

 

 
Figura. 11: Capacitación en gamificación. 

            Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 2 

correspondientes al 67%, consideran que nunca se han capacitado en el uso de 

gamificación en procesos educativos, el 33% considera que a veces. 

 

De los datos obtenidos se concluye que la mayoría de las docentes consideran que 

nunca se han capacitado en el uso de este tipo de estrategias educativas, esto se debe 

a que no todos los docentes de la institución cuentan con este título profesional y a 

la carente aplicación de este recurso didáctico por parte de la institución.  

 

 

 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  0 0% 

A VECES 1 33% 

NUNCA 2 67% 

TOTAL 3 100% 
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3. ¿Planifica sus clases insertando herramientas tecnológicas? 

 

           Tabla 12.  Uso de herramientas tecnológicas  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Encuesta a docentes. 

 

 
 

Figura. 12: Uso de herramientas tecnológicas. 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 

2 correspondientes al 67%, consideran que nunca han insertado herramientas 

tecnológicas en la planificación de sus clases, el 33% consideran que a veces. 

 

  De los datos obtenidos se concluye que la mayoría de las docentes no insertan 

herramientas tecnológicas en sus clases, esto puede deberse a la falta de 

conocimientos y capacitación referente al uso de herramientas tecnológicas 

relacionadas a la gamificación, y por la falta de implementos tecnológicos en la 

institución educativa, puesto que el centro de cómputo en ocasiones no dispone del 

servicio de internet. 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  0 0% 

A VECES 1 33% 

NUNCA 3 67% 

TOTAL 3 100% 
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4. ¿Considera importante que la planificación curricular debe tener secuencia 

con gamificación? 

 

             Tabla 13. Planificación curricular y gamificación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Encuesta a docentes. 

 

 
Figura. 13: Planificación curricular y gamificación. 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se evidencia que 3 

correspondientes al 100%, consideran que es importante que la planificación 

curricular debe tener secuencia con gamificación. 

 

Se concluye que los docentes consideran importante que la planificación 

curricular debe tener secuencia con la gamificación, es necesario implementar 

estrategias de gamificación en el proceso de enseñanza aprendizaje ya que ayudan 

a fortalecerlo, motivando a los estudiantes, sin embargo, es necesario contar con los 

recursos necesario que faciliten su implementación como docentes capacitados y 

especializados y herramientas tecnológicas como apoyo de este proceso. 

 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 3 100% 

FRECUENTE  0 0% 

A VECES 0 0% 

NUNCA 0 0% 

TOTAL 3 100% 



 

63 

 

5. ¿Cree usted necesario la utilización de una propuesta que facilite la 

implementación de la tecnología educativa con gamificación? 

 

             Tabla 14. Implementación de tecnología educativa con gamificación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Encuesta a docentes. 

 

 
Figura 14: Implementación de tecnología educativa con gamificación. 

            Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se evidencia que 3 

correspondientes al 100%, consideran que es necesario la utilización de una 

propuesta que facilite la implementación de la tecnología educativa con 

gamificación. 

 

De los datos obtenidos su concluye los docentes consideran necesario este tipo 

de propuestas, ya que la nueva generación de alumnos es considerada nativos 

digitales y requieren de equipo tecnológico para despertar en ellos la motivación y 

atención, que les permita aprender por medio de desafíos, retos, recompensas, que 

integre dinámicas y mecánicas propias del juego desarrollando un aprendizaje 

significativo. 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 3 100% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 0 0% 

NUNCA 0 0% 

TOTAL 3 100% 
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6. ¿Considera usted que los niños tienen un buen nivel de desarrollo del 

lenguaje? 

 

             Tabla 13.  Nivel del desarrollo del lenguaje en los niños 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Encuesta a docentes. 

 

 
 

Figura 15. Nivel del desarrollo del lenguaje en los niños.  

            Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 

2 correspondientes al 67% consideran que los niños no tienen un buen nivel de 

desarrollo del lenguaje, el 33% considera que a veces. 

 

Se concluye que la mayoría de las docentes consideran que los niños no tienen 

un buen nivel de desarrollo del lenguaje, siendo el adecuado desarrollo de este 

factor de suma importancia para el éxito escolar, esto podría deberse el uso de 

metodologías tradicionales en clases, y a la falta de aplicación de estrategias 

didácticas innovadoras como la gamificación. 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 1 33% 

NUNCA 2 67% 

TOTAL 3 100% 
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7. ¿Los niños son capaces de expresarse correctamente? 

 

             Tabla 15.  Los niños se expresan correctamente 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Encuesta a docentes. 

 

 
Figura 16: Los niños se expresan correctamente. 

            Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 

2 correspondientes al 67%, menciona que los niños no se expresan correctamente, 

el 33% consideran que a veces. 

 

De los datos obtenidos su concluye que la mayoría de las docentes consideran 

que los niños no se expresan correctamente, les cuesta trabajo expresar sus ideas, 

tienen un bajo nivel de expresión oral, no pronuncian claramente las palabras, 

tartamudean, lo que demuestra que es imperante utilizar estrategias innovadoras, 

con objetivos educativos claros, para suplir esta deficiencia. 

 

 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 1 33% 

NUNCA 2 67% 

TOTAL 3 100% 
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8. ¿Los niños son capaces de comprender las instrucciones dadas en 

clase? 

 

             Tabla 16.  Comprensión de instrucciones  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Encuesta a docentes. 

 

 
Figura 17. Comprensión de instrucciones. 

            Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 

2 correspondientes al 67%, menciona que los niños no comprenden las 

instrucciones dadas en clases. 

 

De los datos obtenidos su concluye que la mayoría de docentes consideran que 

los niños no son capaces de comprender las instrucciones dadas en clases, esto 

puede deberse a la falta de interés de los estudiantes que no se sienten motivados a 

seguir las instrucciones dadas por el docente, lo cual hace aún más evidente la 

importancia de implementar estrategias innovadoras que llamen la atención de los 

niños con retos, competencias, juegos que motiven su deseo de aprender y por ende 

de seguir las instrucciones dadas en clases. 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 1 33% 

NUNCA 2 67% 

TOTAL 3 100% 
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9. ¿Los niños utilizan el lenguaje verbal al comunicarse con sus 

compañeros? 

 

             Tabla 17.  Lenguaje Verbal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Encuesta a docentes. 

 
Figura 18. Lenguaje verbal. 

            Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 

2 correspondientes al 67%, consideran que los niños no utilizan el lenguaje verbal 

al comunicarse con sus compañeros, el 33% consideran que a veces. 

 

De los datos obtenidos se concluye la mayoría de las docentes consideran que 

los niños no utilizan lenguaje verbal para comunicarse, esto se debe a que no han 

logrado un correcto desarrollo del lenguaje pese a la utilización diaria por parte de 

los docentes de herramientas de juegos con los niños, lo que indica que necesitan 

diseñar otro tipo de estrategia más dinámica y motivadora que incentive entre otras 

habilidades el uso del lenguaje verbal para comunicarse. 

 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 1 33% 

NUNCA 2 67% 

TOTAL 3 100% 
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10. ¿Considera usted necesaria la implementación de una propuesta para 

mejorar el lenguaje de los niños que incluya tecnología? 

 

             Tabla 18.  Propuesta de mejora del lenguaje que incluya tecnología. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Encuesta a docentes. 

 

 
Figura 19. Propuesta de mejora del lenguaje que incluya tecnología.            

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 3 docentes encuestados que representan el 100%, se puede evidenciar que 

3 correspondientes al 100%, consideran necesaria la implementación de una 

propuesta para mejorar el lenguaje de los niños que incluya tecnología. 

 

Se concluye que es necesaria la implementación de una propuesta para mejorar 

el lenguaje de los niños que incluya tecnología, ya que juega un papel muy 

importante en la educación, utilizada en conjunto con estrategias innovadoras de 

aprendizaje permitirá a los estudiantes mejorar su lenguaje de manera divertida, 

creando ambientes atractivos que los motiven. 
 

 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 3 100% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 0 0% 

NUNCA 0 0% 

TOTAL 3 100% 
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Ficha de Observación a Estudiantes 

 

1.    Los niños aprenden en sus horas de clases a desarrollar el lenguaje con 

estrategias como la gamificación. 

  

             Tabla 19. Uso de la gamificación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Ficha de observación. 

 

 
Figura N 20. Uso de la gamificación. 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Análisis e Interpretación 

 

De los 22 estudiantes observados que corresponden al 100%, se puede evidenciar 

que ningún estudiante aprende en sus horas de clases a desarrollar el lenguaje con 

estrategias como la gamificación. 

  

Se puede observar que los niños actualmente aprenden en sus clases con el uso 

de metodologías tradicionales, si bien se utilizan juegos es necesario diseñar una 

estrategia más dinámica y motivadora, el uso de la gamificación motivaría a los 

estudiantes a aprender, a elevar sus conocimientos y la calidad de uso y 

participación léxica. 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 0 0% 

NUNCA 22 100% 

TOTAL 22 100% 
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2.   Los niños utilizan recursos educativos que les permita aprender por 

medio de desafíos, retos, recompensas, medallas, y así fortalecer el 

desarrollo del lenguaje 
 

              Tabla 20. Uso de recursos educativos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Ficha de observación. 

 

 
Figura N 21. Uso de recursos educativos. 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 22 estudiantes observados que corresponden al 100%, se puede evidenciar 

que ninguno utiliza recursos educativos que les permita aprender por medio de 

desafíos, retos, recompensas, medallas. 

 

Se puede observar que los estudiantes no cuentan con este tipo de recursos que 

ayudarían a motivarlos durante el proceso de enseñanza-aprendizaje, volviendo 

interesante y divertida las clases y fortaleciendo habilidades como el lenguaje, la 

motricidad entre otros. 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 0 0% 

NUNCA 22 100% 

TOTAL 22 100% 
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3. Los niños utilizan herramientas tecnológicas como recursos didácticos, 

dentro de sus horas de clases 

 

              Tabla 21. Los niños utilizan herramientas tecnológicas.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Ficha de observación. 

 

 
Figura N 22. Los niños utilizan herramientas tecnológicas.  

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 22 estudiantes observados que corresponden al 100%, se puede evidenciar 

ninguno utiliza herramientas tecnológicas como recursos didácticos, dentro de sus 

horas de clases. 

 

Se concluye que los estudiantes no utilizan este tipo de herramientas en el 

proceso de enseñanza aprendizaje, mismas que servirían de apoyo en la didáctica 

implementada por el docente, esto se debe a la falta de capacitación de los docentes 

y a la falta de implementos tecnológicos en la institución educativa puesto que el 

centro de cómputo en ocasiones no dispone del servicio de internet. 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 0 0% 

NUNCA 22 0% 

TOTAL 22 100% 
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4. A través de la utilización de la tecnología en el proceso educativo se 

fortalece el lenguaje de los niños.     

 

             Tabla 22. Uso de tecnología en el proceso educativo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Ficha de observación. 

 

 
Figura N 23. Uso de tecnología en el proceso educativo. 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 22 estudiantes investigados que corresponden al 100%, se puede 

evidenciar que el uso de la tecnología en el proceso educativo fortalece el lenguaje 

de los niños.     

 

Se concluye que al realizar actividades en donde se utiliza tecnología los niños 

prestan mayor atención, participan de manera dinámica, lo que permite que el 

estudiante se sienta motivado por aprender y por ende elevar el nivel de 

conocimientos, fortaleciendo si su léxico. 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 22 100% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 0 0% 

NUNCA 0 0% 

TOTAL 22 100% 
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5.  Los niños cuentan con espacios adecuados que permitan el uso de 

tecnología educativa con gamificación que permita fortalecer el 

lenguaje. 

 

              Tabla 23. Tecnología educativa para fortalecer el lenguaje. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Ficha de observación. 

 

 
Figura N 24. Tecnología educativa para fortalecer el lenguaje. 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 22 estudiantes observados que corresponde al 100%, se puede evidenciare 

que los niños no cuentan con espacios adecuados que permitan el uso de tecnología 

educativa con gamificación que permita fortalecer el lenguaje. 

 

Se puede observar que el centro infantil cuenta con un centro de cómputo, sin 

embargo, en ocasiones carece de internet, lo cual imposibilita el uso de la tecnología 

educativa con gamificación, privando a los niños de este indispensable recurso para 

fortalecer su lenguaje. 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 0 0% 

NUNCA 22 100% 

TOTAL 22 100% 
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6.  Los niños interactúan con sus docentes en las actividades planificadas   

para sus horas de clases. 

 

              Tabla 24. Interacción docente – estudiante. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Ficha de observación. 

 

 
Figura N 25. Interacción docente – estudiante. 

            Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 22 niños observados que corresponden al 100%, el 41% a veces 

interactúan con sus docentes en las actividades planificadas para sus horas de clases; 

mientras que el 36% nunca, el 18% frecuentemente y el 5% siempre.  

 

Se concluye que los niños no siempre interactúan con sus docentes en las 

actividades planificadas, esto es por la falta de interés y ocasiona que se distraigan 

con facilidad de las actividades que está realizando el docente, perjudicando el 

proceso de aprendizaje y desarrollo de habilidades como el lenguaje. 

 

 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 1 5% 

FRECUENTE  4  18% 

AVECES 9  42% 

NUNCA 8  36% 

TOTAL 22 100% 
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7.    Los niños responden con un lenguaje fluido y claro las preguntas que 

realiza el docente en las horas de clases. 

 

              Tabla 25. Los niños responden con claridad y fluidez. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Ficha de observación. 

 

  
Figura N 26. Los niños responden con claridad y fluidez. 

            Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 22 estudiantes observados que corresponden al 100%, el 46% señala que 

los niños nunca responden con un lenguaje fluido y claro las preguntas que realiza 

el docente en las horas de clases; mientras que el 36% a veces, el 18% restante 

frecuentemente. 

 

Se puede observar que los niños no siempre responden con un lenguaje fluido y 

claro las preguntas realizadas por su docente, esto se debe al deficiente desarrollo 

del lenguaje que presentan los niños, ocasionado por la falta de recursos de 

enseñanza innovadores e híbridos. 

 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  4 18% 

AVECES 8 36% 

NUNCA 10 46% 

TOTAL 22 100% 
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8.    Los niños realizan las actividades encomendadas por la docente de 

forma correcta. 

 

              Tabla 26. Seguir instrucciones de forma correcta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Ficha de observación.  

 

 
Figura N 27. Seguir instrucciones de forma correcta. 

            Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 22 estudiantes observados que corresponden al 100%, el 41% nunca 

realizan de forma correcta las actividades planteadas por el docente; mientras que 

36% a veces, el 18% frecuentemente y el 5% siempre.  

 

Se puede observar que la mayoría de los niños no realizan de forma correcta las 

actividades planteadas por el docente, tomando en cuenta que los niños se distraen 

con facilidad, los docentes deben buscar nuevas metodologías de enseñanza, que 

les permitan captar la atención sus alumnos y que se sientan motivados a realizar 

las actividades planteadas. 

 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 1 5% 

FRECUENTE  4 18% 

AVECES 8 36% 

NUNCA 9 41% 

TOTAL 22 100% 
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9.   Cuando los docentes imparten sus clases, los niños prestan atención.   

 

              Tabla 27. Atención en las clases. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Ficha de observación. 

 

 
Figura N 28. Atención en las clases. 

            Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 22 estudiantes observados que corresponden al 100%, el 36% no prestan 

atención en las clases impartidas por los docentes, 36% a 19% frecuentemente y el 

9% siempre. 

 

Se puede observar que los niños no siempre prestan atención a las clases, a pesar 

de que los docentes utilizan diferentes recursos didácticos no logran captar su 

atención, es necesario recurrir a alternativas que les permita, motivarlos, 

implementado estrategias como la gamificación en el proceso de enseñanza 

aprendizaje. 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 2 9% 

FRECUENTE  4 19% 

AVECES 8 36% 

NUNCA 8 36% 

TOTAL            22 100% 
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10.  Los niños utilizan plataformas tecnológicas como un recurso didáctico 

para desarrollar y fortalecer el lenguaje en sus horas de clases. 

 

              Tabla 28. Uso de las plataformas tecnológicas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

Fuente: Ficha de observación. 

 

 
Figura N 29: Uso de plataformas digitales. 

            Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 

Análisis e Interpretación 

 

De los 22 estudiantes observados que corresponden al 100%, el 100% no utilizan 

plataformas tecnológicas como un recurso didáctico para desarrollar y fortalecer el 

lenguaje en sus horas de clases. 

 

Se concluye que los niños no utilizan este tipo de plataformas, el uso de estos 

recursos motiva e incentiva a los niños a desarrollar y fortalecer su lenguaje, que es 

una habilidad indispensable para el éxito escolar, sin embargo, la falta de 

conocimientos y capacitación referente al uso de herramientas tecnológicas de los 

docentes y la falta de implementos tecnológicos en la institución educativa limita 

el uso de este recurso didáctico. 

ALTERNATIVAS NÚMERO PORCENTAJE 

SIEMPRE 0 0% 

FRECUENTE  0 0% 

AVECES 0 0% 

NUNCA 22 100% 

TOTAL 22 100% 
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Resultados con Datos de la Entrevista a la autoridad  

          Tabla No 29. Guía de la entrevista a la autoridad. 

Nombre: Myrian de Lourdes Regalado Título del Experto entrevistado: Magister en Educación Inicial  

Codificación 

 

Pregunta 

ANÁLISIS CUALITATIVO DEL INVESTIGADOR 

Respuesta Interpretación General 

1.- ¿Considera que en el Centro de 

Educación se debe implantar estrategias 

de educación innovadoras como la 

gamificación? 

Tomando en cuenta las ventajas que presenta esta estrategia en el 

desarrollo de los niños, especialmente en el área del desarrollo del 

lenguaje oral o verbal, considero necesaria la aplicación de la 

gamificación como un recurso estratégico en el proceso de 

aprendizaje.  

 

 

Desde el punto de vista de la 

investigadora, relacionada a los 

aspectos que la autoridad de la 

institución menciona, la 

inclusión de la nuevas estrategias 

como la gamificación 

acompañada del uso de la 

tecnología en la educación en 

indispensable para lograr 

motivar a los estudiante en el 

proceso de enseñanza - 

aprendizaje,  también menciona 

que las metodologías 

tradicionales no cuentan con 

herramientas suficientes para un 

2.- ¿Considera que la implementación de 

la tecnología educativa con gamificación 

motivará e impulsará a los estudiantes a 

desarrollar el lenguaje? 

La tecnología educativa se ha vuelto un recurso necesario en el 

proceso de enseñanza – aprendizaje, aplicada con recursos como la 

gamificación, sin duda motivará e impulsara a los estudiantes a 

desarrolla el lenguaje, así como otras habilidades que les serán de 

utilidad a lo largo de su vida. 

3.- ¿Se puede lograr un desarrollo 

óptimo del lenguaje en los niños 

aplicando las metodologías 

tradicionales? 

Las metodologías tradicionales en la actualidad no cuentan con 

herramientas suficientes para un adecuado desarrollo del lenguaje en 

los niños, tomando en cuenta que estamos en la era de la tecnología 

debemos adaptarnos a nuevas estrategias más dinámicas y 

motivadoras que incluyan las TICS como parte del proceso de 

aprendizaje y lograr desarrollar de forma óptima el lenguaje en los 

niños. 
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4.-¿Considera que en la actualidad los 

niños tienen un buen nivel de desarrollo 

del lenguaje?? 

Actualmente los niños no han logrado un adecuado desarrollo del 

lenguaje, los niños tienden a distraerse con facilidad y no interactúan 

son sus docentes en clases lo que dificulta el proceso de aprendizaje y 

desarrollo del lenguaje, a pesar de que los docentes de la institución 

usan herramientas de juegos no logran motivar a los niños y eso se ha 

vuelto un problema que necesita atención inmediata. 

adecuado desarrollo del lenguaje 

en los niños, además considera 

que es necesario que los docentes 

se capaciten en el uso de estas 

nuevas herramientas,  para 

motivar a los estudiantes a 

generar un aprendizaje de 

manera divertida y desarrollar 

entre otras cualidades un buen 

lenguaje oral, lo que le será de 

gran utilidad a lo largo de su 

vida. 

 

5.- ¿Considera que los docentes del 

Centro de Educación están capacitados 

sobre la gamificación como técnica de 

aprendizaje para desarrollar el lenguaje 

oral en los niños? 

Actualmente los docentes no se encuentran capacitados respecto a este 

tipo de estrategias, sin embargo, conocen la importancia que tiene 

desarrollar el lenguaje de sus estudiantes de una manera diferente, 

novedosa, creativa, innovadora haciéndolos participes del desarrollo 

tecnológico que cada día avanza a pasos agigantados, por lo que se 

considera importante que los docentes se capaciten sobre todo lo 

relacionado a la gamificación y los Tics, uso, aplicación, enfoque, etc. 

Fuente: Entrevista a la autoridad. 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 

 



 

81 

 

Análisis Cualitativo de la Formulación del Problema 

Comprobación de la Pregunta Directriz 

 

Para comprobar la pregunta directriz en relación a la formulación del 

problema planteado ¿Cómo la gamificación desarrolla el lenguaje oral en niños 

del subnivel 2 del Centro de Educación Inicial “Juan Enrique Pestalozzi” de 

la ciudad de Quito en el año 2023? Se realiza un análisis cualitativo de la 

aplicación de instrumentos a docentes, y estudiantes.  

 

Interrogante N°1: ¿Conocen los docentes la gamificación como técnica 

de aprendizaje para desarrollar el lenguaje oral en niños del subnivel 2 de 

Educación Inicial? 

De la encuesta aplicada a las docentes, las preguntas 2, 3 y 9 que hacen 

referencia al conocimiento que tiene los docentes de la gamificación como técnica 

de aprendizaje para desarrollar el lenguaje oral en niños, se puede evidenciar que 

los docentes no están capacitados y no cuentan con conocimientos de la 

gamificación como técnica de aprendizaje para desarrollar el lenguaje oral en niños, 

sin embargo la aplicación de este tipo de recursos en la actualidad son 

indispensables, por lo cual es urgente que los docentes se capaciten y apliquen la 

gamificación en los niños del subnivel 2 de Educación Inicial. 

 

De la guía de observación aplicada a los estudiantes, las preguntas 3, 6, 8 

y 9 que hacen referencia uso de la técnica de gamificación para desarrollar el 

lenguaje oral de los niños, se pudo observar que los niños aún son educados con 

metodologías tradicionales por los docentes, esto se debe al desconocimiento 

respecto a la gamificación y a la falta de implementos tecnológicos, el contar con 

técnicas innovadoras y que los motiven a aprender ayudaría a incrementar el 

desarrollo del lenguaje. 

 

 Interrogante N°2 ¿Cómo la gamificación contribuye a superar 

problemas del lenguaje oral en niños de 4 a 5 años? 
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De la encuesta aplicada a las docentes, las preguntas 1,6 y 7 que hacen 

referencia a cómo la gamificación contribuye a superar problemas del lenguaje oral 

en niños de 4 a 5 años, sin embargo, en la encuesta se puede evidenciar que los 

estudiantes no están siendo educados aplicando la gamificación, con la cual 

lograrían que el estudiante se sienta motivado por prender y por ende elevar el nivel 

de conocimientos y sobre todo la calidad del lenguaje oral. 

 

De la guía de observación realizada a los estudiantes, las preguntas 2,7 y 

4 que hacen referencia a la contribución de la gamificación a superar problemas de 

lenguaje en los niños, se puede observar que los estudiantes se encuentran 

desmotivados en el proceso de aprendizaje esto se refleja en la deficiencia que 

presentan en el desarrollo del lenguaje, la utilización de herramientas como la 

gamificación incentivara a los niños a aprender  por medio de desafíos, retos, 

recompensas, que integre dinámicas y mecánicas propias del juego desarrollando 

un aprendizaje significativo y superando los problemas del lenguaje oral. 

 

Interrogante N°3 ¿Cómo una guía metodológica dirigida a los 

docentes del subnivel 2 del Centro de Educación Inicial Juan Enrique 

Pestalozzi contribuye al desarrollo del lenguaje oral en niños de 4 a 5 años? 

De la encuesta aplicada a las docentes, en la pregunta 4, 5 y 10 se evidencia 

que los docentes requieren una guía metodológica que contribuya al desarrollo del 

lenguaje oral en niños de 4 a 5 años, que les permita aplicar herramientas 

tecnológicas acompañadas de recursos como la gamificación para dinamizar el 

aprendizaje significativo en los estudiantes y de esta manera contribuir al desarrollo 

del lenguaje oral.  

 

De la guía de observación aplicada a los estudiantes, en la pregunta 1, 5, 

8 y 10 se puede evidenciar que es muy importancia incorporar una solución a la 

deficiencia en el lenguaje oral de los niños de tal manera que se sientan motivados 

a aprender y desarrollar su lenguaje de una manera divertida y estimulante, siendo 

la solución, la aplicación de una guía metodológica dirigida a los docentes que 

incluya gamificación. 
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CAPÍTULO III 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

Conclusiones 

 

• Los recursos tecnológicos educativos en el desarrollo del lenguaje de niños 

y niñas de 4 años, que pertenecen al Sub Nivel Inicial 2, constituyen una 

alternativa para mejorar los procesos de enseñanza aprendizaje, desde la 

aplicación de la gamificación ya que permite una interacción comunicativa 

dinámica, motivadora, eficaz entre los docentes y los estudiantes, además 

que favorecen el desarrollo del lenguaje a través de la experimentación de 

conciencias lingüística, léxica, pragmática y morfosintáctica para crear 

habilidades comunicativas en niños y niñas. A pesar de que la mayoría de 

las docentes están capacitadas de manera obligatoria por la Pandemia, 

utilizan estos medios con poca frecuencia, sobre todo para el desarrollo del 

lenguaje, pero muestran disposición para implementar recursos para el 

desarrollo de este. Por tanto, es posible incorporar los recursos tecnológicos 

educativos desde la Gamificación en diferentes ámbitos y es común en la 

sociedad actual su utilización. 

• La etapa de desarrollo del lenguaje que presentan los estudiantes de Sub 

Nivel Inicial 2, es preoperacional ya que a esta edad es cuando se desarrolla 

en los niños y niñas varias destrezas que les permitirá ir mejorar el proceso 

de aprendizaje de las mismas, si bien es cierto pocas destrezas se lograron 

adquirir pero en su mayoría se encuentran en proceso, pudiendo mencionar 

que el estado preoperacional está debilitado, afectando principalmente al 

proceso de la pre escritura y prelectura, sobre todo para los niños que son 

promovidos al primer año de educación básica que presentan dificultades en 

varias destrezas de gran importancia para iniciar el proceso lectoescritor. 

• No existe una propuesta para mejorar el desarrollo del lenguaje mediante el 

uso de recursos tecnológicos educativos en los estudiantes de 3 a 5 años, por 

tanto, el desarrollo de la presente propuesta, en base a cada actividad 

descrita, servirá como instrumento metodológico y pedagógico para 



 

84 

 

fortalecer el desarrollo del lenguaje y optimizar procesos de aprendizaje de 

los estudiantes del Centro de Educación Inicial Juan Enrique Pestalozzi.  

 

Recomendaciones  

 

• Se recomienda a los docentes generar nuevas prácticas educativas que 

complementen los procesos de enseñanza aprendizaje como es la utilización 

de la Gamificación que en la actualidad es necesario, si bien es cierto el 

lenguaje requiere de la oralidad para ser imitado y aprendido, pero los 

recursos tecnológicos educativos poseen una gran gama de posibilidades 

dinámicas, interactivas y motivadoras, que pueden formar parte del 

desarrollo del lenguaje sin desmerecer las prácticas habituales, por tanto, es 

necesario que los niños y niñas interactúen en entornos virtuales en 

respuesta a los requerimientos de la sociedad moderna y que mejor que los 

recursos tecnológicos educativos para fortalecer los aprendizajes y 

potenciar el desarrollo del lenguaje.  

• Adquirir las destrezas programadas en el currículo de educación dirigido al 

nivel inicial, es de suma importancia ya que permite el desarrollo del 

lenguaje de forma adecuada.  Por tanto, se recomienda a los docentes que 

conozcan lo más relevante de cada edad en cuanto al estadio preoperacional 

para mejorar el desarrollo lingüístico, estimularlo y buscar estrategias 

adecuadas para que mejore el lenguaje en niños y niñas de 4 años. 

• Elaboración de una guía lúdica para el desarrollo de lenguaje a partir de la 

gamificación con recursos tecnológicos educativos en niños y niñas de 

Educación Inicial del subnivel 2 del Centro de Educación Inicial Juan 

Enrique Pestalozzi de la ciudad de Quito. 
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CAPÍTULO IV 

PROPUESTA 

 

Título: Guía lúdica para el desarrollo de lenguaje a partir de la gamificación con 

recursos tecnológicos educativos en niños y niñas de Educación del subnivel 2 del 

Centro de Educación Inicial Juan Enrique Pestalozzi de la ciudad de Quito. 

  

Datos Informativos  

 

Nombre de la institución: Centro de Educación Inicial Juan Enrique Pestalozzi 

Provincia: Pichincha 

Cantón: Quito  

Parroquia: Nayón 

Dirección: Antonio José de Sucre y Pablo Calero Cabecera Parroquial 

Teléfono: 022885083-0995690090 

Jornada: Matutina  

Tipo: Fiscal 

Nivel: Inicial 2 

Número de docentes: 4 

Número de estudiantes: 97 

Correo electrónico institucional:  17h01864d5@gmail.com  

 

 

Antecedentes 

 

El Centro de Educación Inicial Juan Enrique Pestalozzi, se encuentra situada en la 

provincia de PICHINCHA, teniendo como  visión de la institución es ser líder 

formadora de educandos capaces de detectar y solucionar problemas educativos, 

sociales, ambientales, y comunitarios, para garantizar un ambiente de justicia, 

innovación de seguridad, y su misión es promover la formación integral de la niñez, 

para sumir cambios profundos de actitud frente al desafío de mejorar la calidad de 

la educación, poniendo en ejecución de la personalidad del educando herramientas 

cognitivas que le permitan enfrentar problemas con pensamiento crítico, reflexivo, 

democrático, creativo, sumado a valores morales, éticos, y ambientales que 

promueven el desarrollo del país. 

Debido al resultado de las encuestas aplicadas se puede evidenciar la 

problemática existente en los estudiantes en el desarrollo de la lengua por tal razón 

he diseñado esta guía de estrategias para desarrollar las habilidades para el del 
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lenguaje en los niños de 4 a 5 años de edad, la misma que se encuentra conformada 

con actividades lúdicas y planificadas en forma apropiada por medio del 

aprendizaje basado en el juego. 

 

Justificación 

 

El lenguaje es un elemento fundamental en el desarrollo de los niños y esto 

permite que desde temprana edad descubra lazos de empatía y aprenda a comunicar 

sus sentimientos, experiencias, necesidades y decisiones a través del habla y los 

gestos los mismos que lo realizan directamente con sus padres, familiares, niños, 

sin embargo, dentro de los últimos años los niños no han tenido la oportunidad de 

reforzar o fortalecer su desarrollo en el área de lenguaje en forma directa a través 

de sus profesores, debido a que la pandemia ocasionó que las clases se las realicen 

de forma virtual limitando la comunicación de los estudiantes de forma directa a 

través de sus profesores, por lo que en el mejor de los casos los niños recibieron 

clases de manera virtual y con mascarilla, y en otros casos la situación fue más 

difícil ya que muchos de los niños ni si quiera pudieron acceder a las clases virtuales 

debido a la emergencia sanitaria que se vivió en el mundo. En la actualidad los 

estudiantes están retomando las clases presenciales, por lo que una propuesta para 

el desarrollo de la lectura permitirá que los padres de familia, docentes y personas 

que se encuentren con los niños cuenten con un apoyo de actividades basadas en el 

juego dinámicas que facilitará el refuerzo y el aprendizaje significativo del lenguaje 

y de la formación holística permitiéndoles el desarrollo integral de los estudiantes. 

 

Objetivos 

 

Objetivo General 

 

Utilizar la guía lúdica para el desarrollo de lenguaje a partir de la gamificación con 

recursos tecnológicos educativos en niños y niñas de Educación del subnivel 2 del 

Centro de Educación Inicial Juan Enrique Pestalozzi. 
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Objetivos Específicos 

 

• Diseñar una guía lúdica para el desarrollo de lenguaje a partir de la 

gamificación con recursos tecnológicos educativos en niños y niñas de 

Educación del subnivel 2 del Centro de Educación Inicial Juan Enrique 

Pestalozzi. 

• Socializar la guía lúdica para el desarrollo de lenguaje a partir de la 

gamificación con recursos tecnológicos educativos en niños y niñas de 

Educación del subnivel 2 del Centro de Educación Inicial Juan Enrique 

Pestalozzi. 

• Aplicar guía lúdica para el desarrollo de lenguaje a partir de la gamificación 

con recursos tecnológicos educativos en niños y niñas de Educación del 

subnivel 2 del Centro de Educación Inicial Juan Enrique Pestalozzi. 

• Evaluar la guía lúdica para el desarrollo de lenguaje a partir de la 

gamificación con recursos tecnológicos educativos en niños y niñas de 

Educación del subnivel 2 del Centro de Educación Inicial Juan Enrique 

Pestalozzi. 

Análisis de Factibilidad 

 

La aplicación de la propuesta, cuenta con la aceptación y apoyo de las 

autoridades de la Escuela y de los docentes quienes permitirán que la misma 

funcione, además la propuesta está basada en las disposiciones del Reglamento de 

la Ley de Educación para que no afecte a ningún miembro de la Comunidad 

Educativa, además que la pandemia mundial del COVID 19 ha generado la 

implementación y el uso obligatorio de las TIC´s, razón por la que los docentes han 

tenido que hasta cierto punto improvisar el uso de plataformas virtuales y 

herramientas digitales para impartir las horas clases, por lo que es imprescindible 

que los docentes se capaciten el uso adecuado de herramientas digitales que permita 

desarrollar el lenguaje y la comunicación asertiva en los niños, la idea es generar 

capacitaciones internas siendo los beneficiarios directos los docentes que participan 

del proceso de la socialización de la Guía Didáctica, con esto se espera  que se 
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convierta en una herramienta valiosa  que cumpla con el objetivo propuesto y 

permita el mejoramiento de la calidad educativa a nivel integral. 

La propuesta es factible porque se consideran los siguientes aspectos: 

• Socio – Cultural: Es un tema que vale la pena conocer, analizar y poner en 

práctica adecuadamente, ya que los individuos utilizan el lenguaje para 

comunicarse, es así que desde temprana edad aprende a identificar los 

sonidos y su significado. 

• Organizacional: Se cuenta con la predisposición de autoridades y docentes, 

para poder implementar la guía didáctica y las actividades necesarias. 

• Económico – Financiera: Es una propuesta cuyo financiamiento correrá 

por cuenta de la investigadora por ser parte de la institución que se va a 

intervenir.  

• Legal: Sigue los lineamientos legales que propone la Actualización y 

Fortalecimiento de la Reforma Curricular Ecuatoriana, que entre sus 

prioridades está el cumplir con los derechos de los niños y entre ellos la 

educación como principal eje de desarrollo. 

 

Fundamentación Científico Técnica 

 

Definición de Guía Didáctica 

Existe una definición de García Aretio (2002), La Guía Didáctica es “el 

documento que orienta el estudio, acercando a los procesos cognitivos del alumno 

el material didáctico, con el fin de que pueda trabajarlos de manera autónoma” (pág. 

241). 

Para Aguilar Feijoo, R. M. (2004). Indica de manera muy 

clara que:  

Esto permite sostener que la Guía Didáctica es el material educativo 

que deja de ser auxiliar, para convertirse en herramienta valiosa de 

motivación y apoyo; pieza clave para el desarrollo del proceso de 

enseñanza a distancia, porque promueve el aprendizaje autónomo al 

aproximar el material de estudio al alumno (texto convencional y otras 

fuentes de información), a través de diversos recursos didácticos 

(explicaciones, ejemplos, comentarios, esquemas y otras acciones 

similares a la que realiza el profesor en clase). (pág. 5) 
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La guía didáctica incluye información de los aspectos relacionados con una 

asignatura específica, en este caso se desarrolla una guía didáctica de herramientas 

digitales que ayude al desarrollo del lenguaje que sirva como un apoyo para el 

docente. 

Pasos para Elaborar Una Guía Didáctica 

 

 Propuesta Metodológica, es hacer una descripción por pasos de la técnica 

descrita en la guía, de tal modo que se registre desde las actividades de preparación 

del ejercicio hasta la forma de abordar sus conclusiones. Los pasos que se incluyen 

comúnmente en la descripción del desarrollo del ejercicio son los siguientes: 

o Definición de objetivos. 

o Selección de Contenidos. 

o Organizar contenidos 

o Selección de Herramientas Digitales 

 

La presente guía contiene herramientas digitales, las mismas que servirá 

como instrumento básico que orienta a las docentes a impartir de manera adecuada 

y precisa los conocimientos que se enfoca en el desarrollo del lenguaje oral de los 

estudiantes. 

 Para el diseño de la guía didáctica se deben tomar en cuenta la selección de 

contenidos, los conceptos que se requieren impartir, los materiales y seleccionar las 

herramientas digitales que sea compatible con diferentes plataformas. 

Metodología 

 

Para la aplicación de la Guía Metodológica se aplicará el método inductivo, 

ya que el método es el camino más adecuado para lograr un fin, es el conjunto de 

procedimientos que deben seguirse en forma ordenada y consciente, para investigar, 

encontrar, sistematizar y exponer la verdad.  

La metodología implica la participación activa de los estudiantes a largo de 

cada actividad, para esto se consideran técnicas participativas especificas del tema 

que se desarrolla. 
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Tabla 30.  Guía Didáctica 

GUÍA PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO 

N ACTIVIDADES 
MODELO DE 

EVALUACIÓN 

1 FLOR Y VELA 

ESCALA DE LOGRO 

2 IMITAMOS ANIMALES 

3 JUGANDO CON MI BOCA 

4 RULETA DE LETRAS 

5 BINGO DE ANIMALES 

6 ADIVINA QUIÉN SOY 

7 ADIVINO Y DESCRIBO QUIEN ES 

8 APRENDO UNA RETAHÍLA 

9 LA HORA DEL CUENTO 

10 YO PUEDO NARRAR 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda.  
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Plan de Acción 

Tabla 31. Plan de Acción 

ETAPAS OBJETIVOS  ACTIVIDADES RECURSOS 
INDICADOR 

DE LOGRO 

PLANIFICACIÓN 

Investigar 

temas para el 

desarrollo de 

lenguaje a 

partir de la 

gamificación 

con recursos 

tecnológicos 

educativos. 

Se buscarán 

herramientas 

digitales que 

contribuyan al 

desarrollo del 

lenguaje. 

• Material Bibliográfico 

 

• Herramientas Digitales 

 

• Marco Teórico 

Valora el 

contenido que se 

presentará en la 

guía didáctica.  

SOCIALIZACIÓN 

Diseñar de la 

guía didáctica 

para el 

desarrollo de 

lenguaje a 

partir de la 

gamificación 

con recursos 

tecnológicos 

educativos. 

Exposición y 

debate con los 

docentes con el 

apoyo de las 

autoridades para 

que utilicen la 

guía didáctica de 

herramientas 

digitales. 

• Computador 

• Proyector 

• Filmadora 

• Guía elaborada 

• Espacio físico 

 

Conocen los 

docentes sobre la 

guía didáctica de 

herramientas 

digitales y se les 

indica cómo 

utilizarla. 

EJECUCIÓN 

Aplicar de la 

guía didáctica 

de 

herramientas 

digitales para 

para el 

desarrollo de 

lenguaje a 

partir de la 

gamificación 

con recursos 

tecnológicos 

educativos. 

Trabajo en aula e 

instrucción a los 

docentes en el 

manejo de la guía 

didáctica para el 

desarrollo de 

lenguaje a partir 

de la gamificación 

con recursos 

tecnológicos 

educativos. 

• Guía aprobada 

• Aula de clase 

• Recursos y 

herramientas digitales  

Utilizan los 

docentes la guía 

didáctica de 

herramientas 

digitales en su 

aplicación y la 

incorporan en sus 

actividades de 

clase. 

EVALUACIÓN 

Evaluar el 

impacto de los 

talleres para el 

desarrollo de 

lenguaje a 

partir de la 

gamificación 

con recursos 

tecnológicos 

educativos. 

Cada uno de los 

grupos de 

docentes, 

basándose en el 

documento 

analizado, aplicará 

una lista de 

herramientas 

digitales utilizadas 

en la hora clase.  

Se realizará 

seguimiento. 

• Proyector 

• Computador 

• Plataformas Digitales 

• Herramientas Digitales 

• Guía de Observación. 

 

Aplican la guía de 

manera efectiva, 

conocen sus 

partes y la utilizan 

de manera real en 

el desarrollo del 

lenguaje a partir 

de la gamificación 

con recursos 

tecnológicos 

educativos. 

Elaborado por: Adelaida del Rocío Rodríguez Guaranda. 
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GUÍA LÚDICA PARA EL DESARROLLO DE LENGUAJE 

A PARTIR DE LA GAMIFICACIÓN CON RECURSOS 

TECNOLÓGICOS EDUCATIVOS EN NIÑOS Y NIÑAS 

DE EDUCACIÓN DEL SUBNIVEL 2 DEL CENTRO DE 

EDUCACIÓN INICIAL JUAN ENRIQUE PESTALOZZI 

DE LA CIUDAD DE QUITO. 

                       Elaborado por: 

Rocío Rodríguez 

       QUITO, 2023 
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actividad 1- flor y vela 

ámbito: comprensión y expresión del lenguaje 

objetivo. aprender a respirar para relajar el cuerpo y los músculos de la cara 

destreza inhalar y exhalar  

desarrollo:   

• la docente realizará una actividad de apertura  

• la docente pedirá a los niños imaginen que en su mano derecha  

tienen una flor con un rico aroma, y en la mano izquierda una vela. 

• luego la docente indicara a los niños que vamos a cerrar los ojos para poder jugar 

con la imaginación. 

• el docente motivara al niño a que imagine el aroma de una flor, para inhalar el aroma 

de la flor, retenemos en nuestra nariz el aroma de la flor (el aire) y luego alzamos 

la mano izquierda donde tenemos la vela y la soplamos fuerte para poder apagarla. 

• la actividad se puede realizar dentro del aula o fuera de ella.  
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actividad 2 – imitamos animales 

ámbito: comprensión y expresión del lenguaje 

objetivo. aprender a respirar para relajar el cuerpo y los músculos de la cara 

destreza inhalar y exhalar sintiendo la entrada y salida del aire 

desarrollo:   

• la docente junto con los niños deberá estar sentados en un lugar amplio y cómodo. 

• la docente va a motivar al niño a que sienta como entra el aire por su nariz y sale por 

su boca. para empezar el juego, la docente pedirá al niño que escoja un animal, 

luego pedirá que inhale lo más que pueda y va a exhalar, pero haciendo el sonido de 

un animal escogido por el niño al inicio.  

• El niño escogerá un animal que desea imitar el sonido en la plataforma virtual 

Pictosonidos: https://www.pictosonidos.com/categoria/la-granja/13 

ejemplo:   

• niño: menciona vaca. 

• docente: inhalamos lo más que podamos y exhalamos diciendo muuuuuu………………. 

•  

 

 

 

 

 

V 
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actividad 3 – jugando con mi boca 

ámbito: comprensión y expresión del lenguaje 

objetivo. articular correctamente los fonemas del idioma materno para facilitar su 

comunicación a través de un lenguaje claro 

destreza realizar movimientos articulatorios complejos: movimientos de los labios 

juntos de izquierda a derecha, hacia adelante, movimiento de las mandíbulas a los lados, 

inflar las mejillas y movimiento de lengua de mayor dificultad. 

desarrollo:   

• observar el cuento del gusanito en el siguiente link: 

https://www.youtube.com/watch?v=imz9ii3vhts  y realizar los movimientos del cuento. 

• el docente motivará al niño para realizar ejercicios más complejos con su lengua y 

así disfrutar realizándolos, ahora los niños deben realizar los ejercicios oral 

motores en el siguiente link:  https://www.youtube.com/watch?v=kLKJIMYyEq0 

• al finalizar el docente preguntará al niño ¿cómo se sintió realizando estos 

ejercicios? luego frente a un espejo el docente reforzará los movimientos que más 

le llamaron la atención al niño.  

 

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=imz9Ii3vhTs
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actividad 4 – ruleta de letras  

ámbito: comprensión y expresión del lenguaje 

objetivo. articular correctamente los fonemas del idioma materno para facilitar su 

comunicación a través de un lenguaje claro 

destreza expresarse oralmente pronunciando correctamente la mayoría de las palabras. 

desarrollo:   

• iniciar con la canción “la saltarina” https://www.youtube.com/watch?v=flkt0mf0n38 para la 

coordinación facial y realizar los movimientos de la canción. 

 

• el docente presentará la ruleta virtual y dirá las indicaciones para empezar el 

juego con el niño. 

 

• el juego consiste en que el docente pulsará el botón para que gire la ruleta, luego 

el niño pulsará el botón para detener la ruleta. 

https://wordwall.net/es/resource/28473095 

 

• dependiendo la letra que salga, el docente dirá: palabras que empiecen con (letra) 

el docente solo dirá el fonema de la letra. 

 

• dar la oportunidad al niño para que exprese la mayor cantidad de palabras.  

 

• el docente felicitará al niño por el logro alcanzado. 

 

•  

  

  

https://www.youtube.com/watch?v=FLkt0mF0N38
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actividad 5 – bingo de animales   

ámbito: comprensión y expresión del lenguaje 

objetivo. discriminar auditivamente los sonidos que conforman su entorno 

destreza identificar auditivamente el sonido de los animales más conocidos  

desarrollo:   

• el docente presentará a los adolescentes el juego “bingo de animales” y dará una 

cartilla, fichas o plastilina para que el niño vaya poniendo encima del animal que 

corresponda. 

• el juego consiste en que el docente girará la ruleta interactiva de los animales que 

solo tienen el sonido que emite cada animal que salga, el niño deberá colocar en la 

cartulina una ficha o bolitas de plastilina encima del animal que corresponde hasta 

llenar toda su cartilla y así ganar este juego. 

• el docente felicitara al niño por el logro alcanzando y reforzara el sonido de 

algún animal que el niño no haya logrado identificar.   

•  

Z 
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actividad 6 – adivina quién soy   

ámbito: comprensión y expresión del lenguaje 

objetivo. incrementar la capacidad de expresión oral a través del manejo de adecuado del 

vocabulario y la comprensión progresiva del significado de las palabras para facilitar su 

interacción con los otros. 

destreza reproducir adivinanzas cortas y sencillas, mejorando su pronunciación 

potenciando su capacidad imaginativa.  

desarrollo:   

• al inicio de la hora de clase el docente motivará al niño para que participe en 

el juego de adivinanzas. 

• para esta actividad el docente debe crear un ambiente cómodo y amplio donde los 

niños se puedan sentar de manera cómoda en forma de circulo y correr con facilidad. 

• el docente tendrá en sus manos tarjetas de adivinanzas y leerá al azar mencionado al 

niño ¿qué puede ser?, el niño deberá adivinar y correr a buscarlo a su alrededor el 

objeto de la adivinanza. 

• el niño entrega el objeto encontrado al decente, el docente preguntará ¿cómo se 

llama el objeto?, ¿para qué te puede servir este objeto? ¿qué sonido hace este animal?, 

entre otras. https://www.pictosonidos.com 

• el docente con el niño creará su propia adivinanza o repetirán la adivinanza que más 

le haya gustado. se felicitará al niño por el logro alcanzando. 

 

  



 

99 

 

actividad 7 – adivino y describo que es   

ámbito: comprensión y expresión del lenguaje 

objetivo. incrementar la capacidad de expresión oral a través del manejo de 

adecuado del vocabulario y la comprensión progresiva del significado de las 

palabras para facilitar su interacción con los otros. 

destreza describir oralmente imágenes gráficas y digitales, estructurando 

oraciones más elaboradas que describan a los objetos que observa.  

desarrollo:   

• al inicio el docente presentará el juego interactivo “adivino y describo qué 

es”, al niño para interactuar y llamar su atención. 

https://onedrive.live.com/edit.aspx?resid=2db489cc9f013523!3831&ithint

=file%2cpptx&authkey=!aox-0rqbepeda_s 

• el docente pedirá al niño que escoja en el índice el número de actividad que 

desee. el niño tendrá que ir adivinando y descubriendo de a poco la imagen, 

hasta describir totalmente lo que observa en la imagen. el docente puede 

volver al índice o continuar con la siguiente actividad. 

• se deberá permitir al niño exprese la mayor cantidad de palabras para que 

estructure oraciones más elaboradas. 
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actividad 8 – aprendo una retahíla   

ámbito: comprensión y expresión del lenguaje 

objetivo. incrementar la capacidad de expresión oral a través del manejo de adecuado del 

vocabulario y la comprensión progresiva del significado de las palabras para facilitar su 

interacción con los otros. 

destreza lograr reproducir retahílas sencillas mejorando su pronunciación y 

potenciando su capacidad imaginativa.  

desarrollo:   

• al iniciar con la canción “pequeño pez” 

• https://es.liveworksheets.com/c?a=s&t=cn7cym57rhz&sr=n&ms=uz&l=hf&i=uftntuc&r=ai&db=0&f=dzdtzdzs&c

d=pkl3kiv83swglwexezlzxkdo2ngnzgngpxg 

• realizar los movimientos de la canción. 

• el docente motivará al niño para que aprenda la retahíla “pequeño pez” mientras la 

realiza motivar al niño para que se concentre e imite los movimientos sin equivocarse, 

de manera que sea divertida y la puedan hacer todos juntos en el aula. 

•  el docente preguntará al niño ¿qué palabras le llamaron la atención?, ¿te gustó la 

retahíla?, ¿volvemos a repetirla? 

• el docente pedirá al niño dibujar lo que significó.  

• felicita al niño por el logro alcanzado. 

 

 

  

https://es.liveworksheets.com/c?a=s&t=cn7cym57rhz&sr=n&ms=uz&l=hf&i=uftntuc&r=ai&db=0&f=dzdtzdzs&cd=pkl3kiv83swglwexezlzxkdo2ngnzgngpxg
https://es.liveworksheets.com/c?a=s&t=cn7cym57rhz&sr=n&ms=uz&l=hf&i=uftntuc&r=ai&db=0&f=dzdtzdzs&cd=pkl3kiv83swglwexezlzxkdo2ngnzgngpxg
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actividad 9 – la hora del cuento   

ámbito: comprensión y expresión del lenguaje 

objetivo. comprender el significado de palabras, oraciones y frases para ejecutar acciones y producir 

masajes que le permitan comunicarse con los demás 

destreza lograr reproducir retahílas sencillas mejorando su pronunciación y 

potenciando su capacidad imaginativa.  

desarrollo:   

• al iniciar la clase la docente junto con los niños estará sentados en un lugar 

cómodo y tranquilo, el docente presentará el cuento “la caperucita roja” y motivará 

a los niños para que presten atención al cuento; 

https://www.youtube.com/watch?v=XXqNjzJgSCg 

• al terminar el niño o niña deberá observar y responder las preguntas del siguiente 

link: https://wordwall.net/es/resource/7113153. 

• el docente finalizará la actividad pidiendo al niño que por medio de la plastilina cree 

a cualquier personaje del cuento. 

  

 

  

https://wordwall.net/es/resource/7113153
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actividad 10 – yo puedo narrar   

ámbito: comprensión y expresión del lenguaje 

objetivo. mejorar su capacidad de discriminación visual en la asociación de imágenes y 

signos como proceso inicial de lectura partiendo del gusto por la misma. 

destreza contar un cuento en base a sus imágenes a partir de la portada y siguiendo la 

secuencia de las páginas.  

desarrollo:   

• al iniciar la actividad de respiración para que el niño esté relajado y se sienta seguro. 

el docente puede volver hacer las actividades de respiración del inicio. 

• el docente leerá el cuento antes mencionado de manera llamativa y entretenida. al 

finalizar el cuento, el docente realizará las siguientes preguntas al niño: 

• ¿de qué color era la capucha de la niña del cuento?,• ¿caperucita roja a quién fue a 

visitar?, • ¿con quién se encontró caperucita roja en el bosque? • ¿qué hizo el lobo 

en el cuento? ¿quién le ayudó a la abuelita para rescatarle a caperucita roja? 

• el docente finaliza la actividad pedirá al niño que por medio de la plastilina cree a 

cualquier personaje del cuento. 

 

 

  



 

103 

 

RÚBRICA DE EVALUACIÓN 

 

 La propuesta puede ser evaluada bajo los siguientes parámetros.  

 

Ítem Inicio  En Proceso  Adquirido 

Cumple la Actividad.    

Reconoce los conceptos 

impartidos. 

   

Demuestra Interés al momento de 

desarrollar las diferentes 

actividades. 

   

Participa activamente en el 

desarrollo de la actividad. 

   

Utiliza de manera correcta las 

plataformas virtuales necesarias. 

   

Alcanza los niveles de 

conocimientos planificados. 

   

Construye su propio aprendizaje 

en base a los temas expuestos en 

la guía. 
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Administración de la Propuesta 

 

 La Propuesta será guiada por la autora de la misma, en coordinación con las Autoridades de la Institución para 

poder ser aplicada y ejecutada. 

 Al ser considerada una herramienta didáctica, su aplicación estará bajo la supervisión de la docente tutora de cada 

nivel. 

 Los recursos que presenta la propuesta de la Guía para su ejecución son los siguientes: 

 

Recursos Institucionales:  

• Autora de la investigación. 

• DECE 

• Directora 

• Docentes  

En lo que se refiere a recursos técnicos y materiales: 

• Fuentes de investigación. 

• Computadora. 

• Internet. 

• CD. 

• USB. 

• Suministros de oficina. 

• Plataformas On line 
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  ANEXO 1 

 

UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA INDOAMÉRICA 

MAESTRIA EN EDUCACIÓN MENCION INNOVACIÓ Y LIDERAZGO 

EDUCATIVO 

MODALIDAD SEMIPRESENCIAL 
 

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES DEL 

CENTRO DE EDUCACIÓN INICIAL JUAN ENRIQUE PESTALOZZI 

CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES 

OBJETIVO: Analizar como la gamificación desarrolla el lenguaje oral en niños 

del subnivel 2 del Centro de Educación Inicial Juan Enrique Pestalozzi de la 

ciudad de Quito en el año 2023. 
INSTRUCCIONES:  

Lea detenidamente el siguiente cuestionario. 

Marque con una x de acuerdo con lo solicitado dentro del recuadro correspondiente a 

los ítems generales. 

En el recuadro de las opciones de respuesta marque con una x de acuerdo con sus 

expectativas e intereses. S=siempre /F=Frecuente/AV= a veces / N= nunca  

En donde 4 es Siempre, 3 Frecuentemente 2 es A veces y 1 es Nunca 
 

N° ÍTEMS ESPECÍFICOS 

OPCIONES DE 

RESPUESTA 

4 3 2 1 

01 
¿Considera usted la gamificación como un 

recurso didáctico? 
    

02 
¿Se ha capacitado en el uso de gamificación 

en procesos educativos? 
    

03 
¿Planifica sus clases insertando herramientas 

tecnológicas? 
    

04 

¿Considera importante que la planificación 

curricular debe tener secuencia con 

gamificación? 

    

05 

¿Cree usted necesario la utilización de una 

propuesta que facilite la implementación de la 

tecnología educativa con gamificación? 

    

06 ¿Considera usted que los niños tienen un buen 

nivel de desarrollo del lenguaje? 
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07 
¿Los niños son capaces de expresarse 

correctamente? 
    

08 ¿Los niños son capaces de comprender las 

instrucciones dadas en clase? 
    

09 
¿Los niños utilizan el lenguaje verbal al 

comunicarse con sus compañeros? 
    

10 

¿Considera usted necesaria la implementación 

de una propuesta para mejorar el lenguaje de 

los niños que incluya tecnología? 

    

 

 

¡¡¡MUCHAS GRACIAS POR SU COLABORACIÓN!!! 
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 ANEXO 2 

UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA INDOAMÉRICA 

MAESTRIA EN EDUCACIÓN MENCION INNOVACIÓ Y LIDERAZGO EDUCATIVO 

MODALIDAD SEMIPRESENCIAL 
 

FICHA DE OBSERVACIÓN DIRIGIDA A ESTUDIANTES DEL 

CENTRO DE EDUCACIÓN INICIAL JUAN ENRIQUE PESTALOZZI 

 

Analizar como la gamificación desarrolla el lenguaje oral en niños del subnivel 2 del Centro de Educación Inicial Juan Enrique Pestalozzi de la ciudad de Quito en el año 2023.

SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO

1

2

3

4

5

6

7

FICHA DE OBSERVACIÓN

A través de la 

util ización de la 

tecnología en el 

proceso educativo 

se fortalece el 

lenguaje de los 

niños.

Los niños cuentan 

con espacios 

adecuados que 

permitan el uso de 

tecnología 

educativa con 

gamificación que 

permita fortalecer 

el lenguaje.

Los niños 

interactúan con 

sus docentes en 

las actividades 

planificadas para 

sus horas de 

clases.

OBJETIVO:  

GRUPO: 

INSTRUCCIONES:

Nivel inicial  2 (4 a 5 Años )

Lea detenidamente los aspectos a observar y marque con una (X) de acuerdo con su criterio 

NÓMINA N.

Los niños 

responden con un 

lenguaje fluido y 

claro las 

preguntas que 

realiza el docente 

en las horas de 

clases

Los niños realizan 

las actividades 

encomendadas 

por la docente de 

forma correcta.

Cuando los 

docentes imparten 

sus clases, los 

niños prestan 

atención.

Los niños util izan 

plataformas 

tecnológicas como 

un recurso 

didáctico para 

desarrollar y 

fortalecer el 

lenguaje en sus 

horas de clases.

ASPECTOS A OBSERVAR 

Los niños 

aprenden en sus 

horas de clases a 

desarrollar el   

lenguaje con 

estrategias como 

la gamificación.

Los niños util izan 

recursos 

educativos que les 

permita aprender 

por medio de 

desafíos, retos, 

recompensas, 

medallas, y así 

fortalecer el 

desarrollo del 

lenguaje

Los niños util izan 

herramientas 

tecnológicas como 

recursos 

didácticos, dentro 

de sus horas de 

clases
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ANEXO 3 

 

PROYECTO DE INVESTIGACIÓN 

GAMIFICACIÓN EN EL DESARROLLA EL LENGUAJE ORAL EN 

NIÑOS DEL SUBNIVEL 2  

 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN MENCIÓN INNOVACIÓN Y LIDERAZGO 

EDUCATIVO 

 

Autora: RODRÍGUEZ GUARANDA ADELAIDA DEL ROCÍO 

FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO: Cuestionario dirigido a 

DOCENTES, destinado a analizar como la gamificación desarrolla el lenguaje oral 

en niños del subnivel 2 del Centro de Educación Inicial Juan Enrique Pestalozzi de 

la ciudad de Quito en el año 2023. 
 

Nombre del validador /a: Lic. Alicia Peralta Santacruz, M.Sc 

CI: 1709414591 

Fecha: 4 de enero de 2023. 

 

Objetivo: El presente instrumento tiene como objetivo medir los resultados del 

conocimiento y aplicación de la gamificación en el desarrolla el lenguaje oral en 

niños del subnivel 2. 

 

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento encuesta con 

escala de Likert. Llene la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su 

aporte es muy valioso en el contexto de la investigación que se lleve a cabo.  
 

 

Ítem 

CRITERIOS A EVALUAR 

Claridad 

en la 

redacción 

Presenta 

coherencia 

interna 

Libre de 

inducción a 

respuestas 

Lenguaje 

culturalmente 

pertinente 

Mide la 

variable de 

estudio 

Se recomienda 

eliminar o 

modificar el 

ítem 

SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO 

1 X  X  X  X  X   X 

2 X  X  X  X  X   X 

3 X  X  X  X  X   X 

4 X  X  X  X  X   X 

5 X  X  X  X  X   X 

6 X  X  X  X  X   X 

7 X  X  X  X  X   X 
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8 X  X  X  X  X   X 

9 X  X  X  X  X   X 

10 X  X  X  X  X   X 

11 X  X  X  X  X   X 

12 X  X  X  X  X   X 

13 X  X  X  X  X   X 

Criterios generales SI NO 

Obse

rvaci

ones 

1. El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para su 

llenado 
X   

2. La escala propuesta para medición es clara y pertinente X   

3. Los ítems permiten el logro de los objetivos de investigación X   

4. Los ítems están distribuidos en forma lógica y secuencial  X   

5. El número de ítems es suficiente para la investigación X   

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

Aplicable X No aplicable  
Aplicable atendiendo a las 

observaciones 
 

Validad

o por 
Msc. Alicia Peralta S.    Cédula 1709414591 Fecha 

4 de enero 

de 2023 

 

Firma 

 
Teléfono 0995086792 

Corre

o 

aliciaperalta

@hotmail.es 
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ANEXO 4 

 

PROYECTO DE INVESTIGACIÓN 

GAMIFICACIÓN EN EL DESARROLLA EL LENGUAJE ORAL EN 

NIÑOS DEL SUBNIVEL 2  

 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN MENCIÓN INNOVACIÓN Y LIDERAZGO 

EDUCATIVO 

 

Autora: RODRÍGUEZ GUARANDA ADELAIDA DEL ROCÍO 

FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO: Ficha de observación dirigido a 

ESTUDIANTES, destinado a analizar como la gamificación desarrolla el lenguaje 

oral en niños del subnivel 2 del Centro de Educación Inicial Juan Enrique Pestalozzi 

de la ciudad de Quito en el año 2023. 
 

Nombre del validador /a: Lic. Cristina Fernanda Ortiz Yánez, M.Sc 

CI: 1717050650 

Fecha:  10 de enero de 2023. 

 

Objetivo: El presente instrumento tiene como objetivo medir los resultados del 

conocimiento y aplicación de la gamificación en el desarrolla el lenguaje oral en 

niños del subnivel 2. 

 

Instrucciones: Luego de revisar con detenimiento el instrumento encuesta con 

escala de Likert. Llene la matriz siguiente de acuerdo con su criterio de experto. Su 

aporte es muy valioso en el contexto de la investigación que se lleve a cabo.  
 

 

Ítem 

CRITERIOS A EVALUAR 

Claridad 

en la 

redacción 

Presenta 

coherencia 

interna 

Libre de 

inducción a 

respuestas 

Lenguaje 

culturalmente 

pertinente 

Mide la 

variable de 

estudio 

Se recomienda 

eliminar o 

modificar el 

ítem 

SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO 

1 X  X  X  X  X   X 

2 X  X  X  X  X   X 

3 X  X  X  X  X   X 

4 X  X  X  X  X   X 

5 X  X  X  X  X   X 

6 X  X  X  X  X   X 

7 X  X  X  X  X   X 

8 X  X  X  X  X   X 
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9 X  X  X  X  X   X 

10 X  X  X  X  X   X 

11 X  X  X  X  X   X 

12 X  X  X  X  X   X 

13 X  X  X  X  X   X 

Criterios generales SI NO 

Obse

rvaci

ones 

1. El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para su 

llenado 
X   

2. La escala propuesta para medición es clara y pertinente X   

3. Los ítems permiten el logro de los objetivos de investigación X   

4. Los ítems están distribuidos en forma lógica y secuencial  X   

5. El número de ítems es suficiente para la investigación X   

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

Aplicable X No aplicable  
Aplicable atendiendo a las 

observaciones 
 

Validad

o por 
Msc. Cristina Ortiz Y.    Cédula 1717050650 Fecha 

10 de enero 

de 2023 

 

Firma 

 
Teléfono 0984515354 

Corre

o 

ferchita1585

@yahoo.es 
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