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RESUMEN EJECUTIVO

La psicomotricidad en la primera infancia se ha visto afectada notablemente
debido a la pandemia, lo que no ha permitido que los nifios jueguen, y que tampoco
puedan desarrollarse, experimentar, explorar y aprender en un espacio libre, es por ello
que el objetivo de la investigacion es implementar estrategias gamificadas, basadas el
uso de herramientas tecnoldgicas, para el desarrollo psicomotriz en educacion inicial,
la investigacion es de tipo cuali-cuantitativo en la que se utiliz6 como instrumentos de
recoleccion de informacidn la encuesta y la técnica de la observacion, mediante una
prueba diagndstica (pretest) y una evaluacién final (postest) se evalud los
conocimientos de los estudiantes, sus resultados indicaron que el uso de estrategias
ludicas como bailes, juegos, los gestos, la interpretacion de los sentimientos pasaron
en promedio de estar en proceso a ser adquiridos por los 21 estudiantes que participaron
durante 4 semanas en la aplicacion de la propuesta, permitiendo a los estudiantes se
relacionen con los demas compafieros y mejoren la capacidad socio-afectiva, ademas
las técnicas de gamificacidon favorecen en diferentes disciplinas, tanto fisica como
intelectual, la propuesta con Genially cumplié las expectativas en el proceso de
ensefianza porque integra la calidad y la inclusion en cuanto a la participacion de los

nifios con el docente.
Descriptores: Genially; gamificacidn; estrategias; técnicas; inicial.
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ABSTRACT

Psychomotor skills in early childhood have been significantly affected due to the
pandemic, which has not allowed children to play, develop, experiment, explore, and
learn in free space. Thus, the research aims to implement gamification strategies using
technological tools for psychomotor development in elementary school. The
qualitative-quantitative approach in which the survey and the observation technique
were used as instruments to collect information, using a diagnostic test (pretest) and a
final evaluation (posttest) to assess the student's knowledge. The results indicated that
the use of playful strategies such as dances, games, gestures, and interpretation of
feelings went from being in process to being acquired by the 21 students who
participated for four weeks in the application of the proposal, allowing students to relate
with other classmates and improve the socio-affective skill. In addition, gamification
techniques help in different disciplines, physical and intellectual. The proposal with
Genially met the expectations in the teaching process because it integrates quality and

inclusion regarding children's participation with the teacher.

Descriptors: Elementary, gamification, genially, strategies, techniques
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

En la presente investigacion se busca introducir dentro del &mbito educativo, a la
gamificacion como medio importante para el desarrollo de la psicomotricidad, y
también conocer que la misma forma una de las bases fundamentales dentro del proceso
ensefianza aprendizaje, tiene una conexion directa entre el cuerpo y mente de los nifios

facilitando asi el desarrollo integral de las areas de desarrollo de los nifios.

En la actualidad, dentro de la importancia del desarrollo psicomotriz, para la
psicomotricidad de manera general puede entenderse como un sistema, a través del cual
se organizan las actividades, permitiendo a la persona conocerse de manera real, no
solo a su ser en si mismo, sino también su entorno préximo para adaptarse y poder

actuar en armonia con él.

La psicomotricidad en la primera infancia se ha visto afectada notablemente
debido a la pandemia, lo que no ha permitido que los nifios jueguen, puedan

desarrollarse, experimentar, explorar y aprender en un espacio libre.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO, 2022), establece lo siguiente dentro de la relevancia y dimension educativa;
“La educacion es esencial para un desarrollo humano, inclusivo y sostenible promovido
por sociedades del conocimiento capaces de enfrentar los desafios del futuro con
estrategias innovadoras (p.2)”. Es importante que se puedan implementar estrategias
innovadoras dentro de las planificaciones escolares, de esta forma se podra generar un
interés desde los estudiantes en aprender y crear nuevos conocimientos y favoreciendo
un desarrollo integral. A nivel mundial, la UNICEF(2017), indica que “A medida que
los nifios crecen, la capacidad de utilizar la digitalizacion y las Tics para dar forma

a sus experiencias de vida crece con ellos, ofreciéndoles oportunidades aparentemente



ilimitadas para aprender y socializar, y para ser contados y escuchados” (p.10),es asi
que las Tics deben ser parte del curriculo de educacion , desde el nivel de educacion
inicial fomentando el desarrollo de los nifios desde su primera infancia para que puedan

adaptarse a los cambios que se vayan presentando en su medio social y educativo.

Como expone Romero (2019), quien sefiala que, la gamificacion llama la
atencion de los estudiantes, puesto que durante el proceso de disefio los estimula, por
su dinamismo que ayuda a obtener aprendizajes significativos. Es decir que, la
gamificacion es una estrategia educativa que sondea la actividad infantil mediante el
juego que, proporciona motivacion, compromiso y confianza al estudiante, mejora la
integracion social, explora capacidades, debilidades y fortalezas y se aprende de los
errores para convertirlo en un aprendizaje positivo. Cabe sefialar que en paises
europeos Y del primer mundo se acentta el dominio de la Tecnologia de la Informacion

y la Comunicacion (TIC).

Al respecto Liberio (2019), menciona que en este siglo XXI, la tecnologia forma
parte del proceso ensefianza-aprendizaje, se constituye en una herramienta Util que hace
posible que las relaciones sean interactivas, de esta manera cubre los requerimientos
que la sociedad de la informacion lo exige, en consecuencia, tanto el docente, como el
estudiante posee una herramienta desarrollada que es la tecnologia, misma que al
aplicarse y ser utilizada mejora el aprendizaje con métodos innovadores que conllevara

a que el estudiante aprenda las materias en forma motivada.

Por otra parte, en Latinoamérica el uso de tecnologias digitales avanzadas ha
cambiado la forma en la que las personas se relacionan, comunican, aprenden y realizan
actividades de ocio, constituyendo la sociedad del conocimiento y la informacion. El
acceso y uso adecuado a la informacion es un factor preponderante en el progreso y
desarrollo de toda sociedad, por ende, es necesario que docentes y estudiantes utilicen
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (Tic) con un sentido ético,
dejando de lado su uso pragmatico o utilitario. Puesto que estas deben emplearse con
fines deontoldgicos permitiendo que su uso contribuya al mejoramiento de actividades

educativas, sociales y profesionales con sentido critico y uso responsable. Por lo tanto,
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es imprescindible que los ciudadanos desarrollen las competencias requeridas para el
aprendizaje a lo largo de la vida y asi contribuyan a mejorar las condiciones sociales y

econdmicas de la sociedad (Escalona, 2021).

Dentro de la region Latinoamericana tenemos también el aporte de Vasquez
(2019) quien considera que la formacion en las habilidades en el uso de las Tics es una
de las competencias que todo ciudadano y ciudadana debe adquirir para considerarse
alfabetizado en el siglo XXI, es por ello que resulta de suma importancia conocer
sien el contexto latinoamericano se han incorporado en el marco de sus politicas
publicas de ensefianza y cuéles son las estrategias implementadas para concretarlo,
de manera descriptiva, las politicas publicas de ensefianza y las estrategias utilizadas
para concretar la introduccién de las Tics en los sistemas educativos de paises del
continente latinoamericano, han empezado a introducirlo en sus sistemas educativos

desde diferentes aristas.

Una investigacion realizada por Idrovo (2018) realizada en Lima-Peru respecto a
la gamificacion y su aplicacion pedagdgica en el area de matematicas, expone que el
uso de la tecnologia, su aplicacién con la técnica antes mencionada genera actitudes
positivas, crea un ambiente agradable en los estudiantes, contribuye a una educacién
de calidad y en la actualizacién de conocimientos de los maestros en su desarrollo

profesional.

Un aporte muy importante por parte de Cascales y Carrillo (2018), nos indica que
los procesos de ensefianza y aprendizaje en la etapa de Educacion Infantil, es el primer
escalon educativo, donde el alumnado participa de forma activa mientras aprende,
logrando asi que su psicomotricidad esté trabajando de la mano, y se puede ver
beneficiado en la medida que utilizamos las herramientas educativas y tecnolégicas

adecuadas.

Dentro del contexto nacional el INEC (Instituto Nacional de Estadistica y Censo),
actualizé los datos sobre las tecnologias de la informacidn y comunicacion en 2020. En

el afo de la pandemia, mas ecuatorianos navegaron por Internet y a traves de sus



celulares. La ultima encuesta de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion del
Instituto Ecuatoriano de Estadistica y Censos (INEC) muestra que el nimero de

personas que usoé Internet en 2020 aumento 11,5% en el pais.

Mientras que el uso de teléfonos inteligentes aument6 5,4%. Al momento, segln
el INEC el 51,5% de la poblacion de cinco afios en adelante tiene un movil inteligente
Déavalos (2020) .Estas estadisticas nos demuestran una vez mas que esta nueva
generacion nace ya con el chip de la tecnologia ,ya que para ellos es algo normal el
tener a su alcance el uso y manejo si dificultad alguna de las herramientas tecnologias,
por ello es fundamental que se dentro de la educacién se implemente estrategias y
planificaciones en donde se tomen en cuenta la tecnologia como una pieza clave en el

proceso de ensefianza aprendizaje.

El concepto de gamificacion y aprendizaje, al ser una propuesta innovadora que
se esta potencializando en la actualidad en las practicas educativas que estan
incorporando experiencias de gamificacion en sus aulas. Basandonos en diferentes
estudios que a lo largo de la historia han reflexionado acerca del papel de la educacion
y, partiendo de la corriente pedagdgica de la escuela nueva, apoyamos su premisa sobre

la importancia (Gil y Prieto, 2019).
Planteamiento del problema

Mediante este proyecto se plantea la interrogante, como influye la “Gamificacion
para el desarrollo psicomotriz, una experiencia con Genially para educacion inicial” de
la Escuela de Educacion Bésica Particular Ecuador Soberano, que se encuentra en el
Canton Cayambe, parroquia Ascazubi , puesto que se ha podido evidenciar un
problema en desarrollo psicomotriz de los nifios de educacion inicial, lo que afecta
dentro de su desarrollo integral ya que esta edad de 3 y 4 afios ,es una edad clave en
donde ellos adquieren los conocimientos, y el desarrollo necesario para poder
desenvolverse positivamente a lo largo de la vida, lo que se busca es que dentro del
ambito educativo los docentes implementen herramientas tecnoldgicas, como una

nueva metodologia de trabajo, y puedan aplicarlos a los nifios para que logren



desarrollar sus habilidades y aplicarlas en su aprendizaje, para que ellos puedan

desenvolverse de forma positiva, y adaptarse a esta nueva sociedad que nos exige cada

dia un nivel de formacion de excelencia.

Arbol de problemas

—

Efectos

Aprendizaje
memoristico, y
dificultades en el

aprendizaje.

Desmotivacion en los

nifios por aprender.

Aprendizaje basado en
la repeticion y hay muy
poca interaccion entre

alumnos.

ESCASO USO DE ACTIVIDADES GAMIFICADAS PARA EL DESARROLLO

PSICOMOTRIZ DE LOS NINOS DE INICIAL

Causas

—)

Aplicacion limitada de
la gamificacion en

clases.

Poca innovacién en el
aula en cuanto al uso de

las Tic.

Utilizacion continta de
métodos y estrategias

tradicionales.

Grafico No. 1 Arbol de problema: Relacion causa - efecto
Elaborado por: Martinez V. (2023)
Fuente: Elaboracion propia

Andlisis critico

La problematica sobre el escaso uso de actividades gamificadas para el desarrollo

psicomotriz de los nifios de inicial ha iniciado con la aplicacion limitada de la

gamificacion en las clases de rutina en los nifios produciendo en si un aprendizaje

memoristico y con dificultades para aprender, las desventajas que existen por el uso de

la gamificacion en una aplicacion limitada es por la falta de aspectos econémicos que

existen en los centros educativos como la posibilidad de ser distraidos en las areas de

estudio por los diversos juegos y por esto se produce una pérdida de tiempo en la




actividad y se disminuye productividad de aprendizaje, la gamificacion se debe ser muy
elaborada.

Sin embargo, esta desarrolla una serie de habilidades por lo que son un poco
complicadas en los nifios, con esto se puede desarrollar competitividad excesiva en

clases entre los nifios, la poca innovacion en el aula en cuanto al uso de las TIC.

Esto dio como resultado la desmotivacion por parte los estudiantes para aprender,
ademas se genera una desmotivacion simple y a su vez compleja porque esto produce
una pérdida de tiempo y afecta la calidad directa de la educacion, las pruebas
diagnosticas son una buena técnica para comprobar esto, los métodos que se utilizan
actualmente en las escuelas son tradicionales y continuamente utilizados por muchos
docentes lo que genera un aprendizaje basado en la repeticion y hay muy poca
interaccion entre alumnos, incluso mientras en la escuela se den clases constructivas,
los nifios de otras escuelas inician con recursos didacticos mas elaborados y divertidos,
por lo que lo tradicional como libros cuaderno y pizarra se utilizan mas por menos

recursos econdmicos utilizados, pero generan malos entendidos en su ensefianza.

Mediante la elaboracién de un arbol de problemas se evidencio que dentro de las
aulas de clases de este nuevo periodo académico de forma presencial en la Escuela de
Educacion Baésica Particular “Ecuador Soberano”, ha significado un gran reto puesto
que hemos encontrados varios problemas de aprendizaje, entre ellos la falta de
psicomotricidad en los nifios de educacién inicial, lo que conlleva a un retraso en el

proceso de ensefianza aprendizaje.

Este problema académico, lo encontramos después de haber realizado la prueba de
diagnostico acorde a las destrezas esperadas de este nivel educativo. Cabe recalcar que,
para poder mejorar estas falencias y lograr alcanzar una psicomotricidad acorde a la
edad de los nifios es necesario, implementar la gamificacion y plantearnos asi objetivos,
metas, y enfocarnos en las adaptaciones curriculares que se deben realizar acorde a las
necesidades educativas encontradas. De esta forma, lograremos que la mente y el

cuerpo, que estan conectados por la psicomotricidad desarrollen en los nifios al



maximo, su area socio afectiva, motora y cognitiva brindandoles asi la oportunidad de

potencializar sus habilidades.

Prognosis

La gamificacidn es un importante recurso didactico que ayuda de manera favorable
al desarrollo integral de los nifios y nifias y es por ello que debe ser utilizado como una
amplia estrategia que sirve de constante aprendizaje y permite que las y los docentes
elaboren actividades innovadoras pedagogicas que garantiza una buena educacién y un
desarrollo integral, sin embrago uno de los problemas en la educacion es el uso de
estrategias tradicionales en donde existe poca innovacion de ideas y por lo consiguiente
el aprendizaje se vuelve costumbre y poco factible, ademas la motivacion del

estudiantes poco a poco se va perdiendo.

La importancia de la estimulacion temprana de los nifios en sus primeros afios de
vida es fundamental porque su cerebro procesa mucha informacion y esto genera
confianza e inteligencia en los nifios, cualquier estimulo de ensefianza o juego didactico
permitird a los estudiantes que sean espontaneos, y su desarrollo fisico y psicomotriz
aumente, con nuevas técnicas y habilidades ellos recibiran experiencias de aprendizaje

amplias y adaptativas.

Hipotesis de investigacion

e Ho: Disefiar y aplicar estrategias gamificadas con herramientas tecnologicas
NO mejorara el desarrollo psicomotriz en educacion inicial.
e Ha: Disefiar y aplicar estrategias gamificadas con herramientas tecnolégicas

mejorara el desarrollo psicomotriz en educacion inicial.



Destinatarios del Proyecto

La busqueda de la informacion y los resultados de la investigacion serd beneficiosa
para los destinatarios directos del proyecto que son los estudiantes de Educacién Inicial
Il de la Escuela de Educacion Bésica Particular Ecuador Soberano, del Canton
Cayambe, en parroquia Ascazubi. Ellos son quienes aprovecharon los recursos
educativos de la presente propuesta, ademas indirectamente se toma en cuenta a los
docentes, mismo que fueron incentivados a generar nuevos conocimientos que sirven

para su ambito profesional y de la vida cotidiana.

Al llevar a cabo este proyecto se plantea generar formas innovadoras de
ensefianza-aprendizaje innovando la educacion tradicional para obtener un aprendizaje
activo acorde a las nuevas necesidades del entorno. Bajo esta premisa se plantea los

siguientes objetivos:

Objetivos

Objetivo general
Implementar estrategias gamificadas, basadas el uso de herramientas tecnoldgicas,

para el desarrollo psicomotriz en educacion inicial.

Objetivos especificos

Determinar las estrategias con las que se estimula el desarrollo psicomotriz en

los estudiantes del nivel inicial.

o Identificar el nivel de desarrollo psicomotriz de los estudiantes de inicial Il

o Disefiar una propuesta basada en el uso de la herramienta Genially por medio
de la utilizacién de la gamificacion.

e Establecer los beneficios del uso de la gamificacion para el desarrollo

psicomotriz en educacion inicial.



CAPITULO |
MARCO TEORICO

Actualmente se buscan implementar nuevas estrategias de gamificacion que le
permitan a los profesores aplicarlas en sus planificaciones diarias, facilitado el trabajo
del docente y mejorando las ensefianzas, todo esto en medio de un ambiente favorable
tanto como para el docente y para los estudiantes, el uso de la gamificacion ha
permitido que el aprendizaje se vuelva importante y corporativo es decir que incluya a
diarios nuevas metodologias que faciliten las ensefianzas, y algunos documentos

textualmente ya no serian de gran relevancia aplicarlos.

La gamificacion es una estrategia que permite mediante juegos dindmicos
implementar el aprendizaje en los nifios y nifias, incluso estimular su desarrollo desde
las edades mas tempranas en donde se aprende mejor y mas rapido, mediante la
gamificacion se crean cuestionarios y juegos que evalGan los conocimientos de los
estudiantes y con esto se mide el nivel de conocimiento adquirido, esto también permite
fortalecer los conocimientos y fomentar a los estudiantes aprender a aprender. El
aprendizaje cooperativo es considerado y valorado como una estrategia amplia
metodoldgicamente hablada que incentivan a dar una calidad de aprendizaje y la

interaccidn de nifios con nifios y también se incluye a los docentes.



Antecedentes

En la investigacion realizada por Velasco et al., (2023), quienes en su aporte tienen
como objetivo analizar la educacion como un enfoque totalmente efectivo para el
aprendizaje, se utilizo la base de datos Scopus para el estudio, la metodologia empleada
fue basada en criterios y conceptos claves y en sus resultados se encontraron que la
educacion personalizada tiene grandes respuestas positivas en la motivacion al

aprendizaje.

Los docentes, como agentes importantes de las instituciones educativas, tienen un
rol importante en la educacion de los estudiantes, el uso de las técnicas de gamificacion
en el aula para desarrollar las habilidades cognitivas de los nifios y nifias de 4 a 5 afios
de Educacién Inicial realmente se constituyen en proceso de transformacion de las
practicas didacticas, necesarias para la actualizacién y formacion permanente de los

docentes.

En el &mbito nacional, Ramdn et al., (2022),realizo una importante contribucion
en la universidad de la peninsula de Santa Elena-Ecuador con su investigacion en
donde menciona que se ha probado que la gamificacion es wuna técnica de
aprendizaje que efectivamente funciona porgue logra motivar a los estudiantes, esta
estrategia se debe usar en el contexto educativo como parte de su praxis académica.
Por ello, los profesores deben reflexionar, y cuestionarse cual es su rol, y cuando
puedan elegir una adecuada metodologia, para, de esta manera, colaborar con la
educacién de los escolares, apoyandolos al desarrollo de destrezas que le sumen para
enfrentar su entorno social, estableciendo en la institucion una responsabilidad con la

formacion de los alumnos.

Asimismo, Murillo (2019) en su investigacion desarrollada en una escuela de la
provincia de Cotopaxi pudo evidenciar que a traves de la aplicacion y desarrollo de
nuevas estrategias con el uso de herramientas de gamificacién fomentan una incidencia
eficaz en el proceso de aprendizaje, que permite motivar y despertar el interés de los

estudiantes de una forma creativa e innovadora.
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Dentro de su investigacion determinaron que la implementacion de la gamificacion
en los diferentes espacios se hace efectivo cuando se incluyen entrenamientos
didacticos reales, con el fin de transformar practicas estudiantiles que promuevan y el

desarrollo de destrezas necesarias para afinarlos procesos de aprendizaje.

Las actividades gamificadas establecidas de modo adecuado se convierten en una
tactica positiva que puede ser asociada de manera individual o grupal. La gamificacion
no discrimina ni excluye, al contrario, acepta al individuo, porque reconoce la

potencialidad y el talento, materializado por medio del descubrimiento oportuno.

Gil y Prieto (2022) indican en su investigacion que se realizo en la Universidad
Nacional de Espafia, la misma que de forma muy acertada muestra una sociedad
hipercambiante, en continua demanda y exigencia a los individuos que conviven en
ella. Unas personas nacen y aprenden ciertas habilidades de manera sub- consciente y
otras deben adquirirlas una vez en su adultez, de una forma plenamente consciente y

con las herramientas necesarias para ello.

Esta caracteristica hace que el profesorado de los centros educativos deba estar al
tanto de las propuestas innovadoras y de las necesidades de las nuevas generaciones,
apostando por el cambio y la actualizacion de las practicas pedagdgicas. Surgieron en
su momento las tecnologias y con ellas un giro a la ensefianza en las aulas para dar
respuesta a la poblacién nativa digital; ahora al tanto del surgimiento de la gamificacion
a través de nuevos paradigmas, dimensiones alternativas que pueden ayudar a captar la
motivacién de los individuos que llegan a la clase y se encuentran con una realidad
menos parecida a la que viven fuera de ella, pues interacttan de forma continua traves

de sus dispositivos maviles.

La labor de los docentes se opta mas por la practica que mas se ajuste a las
capacidades del alumnado, fomentando su motivacion y despertando en él las ganas de

aprender socializandose con sus semejantes.
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Desarrollo tedrico del objeto y campo

—_—

DESARROLLO
PSICOMOTRIZ

VARIABLE INDEPENDIENTE ﬁ VARIABLE DEPENDIENTE

Elaborado por: Viviana Martinez

Fuente: Escuela De Educaciéon Basica Particular Ecuador Soberano

Educacion en linea

Es aquella forma de educacion en la cual docentes y estudiantes interactian en un
entorno digital, usando recursos tecnoldgicos que viabilizan el proceso de aprendizaje,
las bondades del uso del internet permiten de manera sincroénica o asincrona los
estudiantes accedan a los recursos digitales. En este sentido, Reimers y Schleicher
(2020), mencionan que las actividades en linea podrian proporcionar a los estudiantes
experiencias de aprendizajes auténticas que aporten en gran manera a los

conocimientos que se adquieren, ya que es un espacio didactico y ludico
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Herramientas digitales

Las herramientas tecnoldgicas actualmente son imprescindibles, ya sea para
docentes o estudiantes cumpliendo un rol fundamental en el ambito educativo porque
mejoran el proceso tanto de la ensefianza como el de aprendizaje, por esto se vincula a
las diferentes estrategias didacticas que se pueden implementar en las aulas virtuales
(Morales et al., 2021).

Gamificacion

La gamificacion es una metodologia pedagdgica que permite a los nifios conseguir
amplios resultados de aprendizaje, con nuevos conocimientos y desarrollando las
habilidades necesarias en su crecimiento por medio de juegos divertidos en el ambito
profesional y educativo, los juegos siempre tienen la habilidad de comprometer a los
nifios debido a su gran capacidad ladica facilitando la ganancia de conocimientos de
manera divertida, generando experiencias positivas para los participantes (Andreu,
2020)

Las técnicas empleadas para lograr motivacion a los juegos son ganar
recompensas, ser valorado por los demas, una superacion personal y el competir hace
que los deméas cambien sus expectativas en ganar cada que compitan, estas dinamicas
deber ir de la mano con estrategias nuevas para que no se vuelva rutinario y aburrido
la metodologia, la gamificacion no solo es crear un juego si no también es crear
oportunidades para establecer puntuacion, alguna recompensa y un objetivo claro a

ganar (Pegalajar, 2021).

Beneficios

Los beneficios de la gamificacion es fomentar a la motivacion estudiantil,
permitiendo que los estudiantes impulsen sus ganar de seguir conociendo
retroalimentandose de nuevos conocimientos y aprendiendo a querer ser mejor cada
dia, otro de los beneficios son los amplios y diversos contenidos atractivos que existen

con esta metodologia, esto influye mucho en las experiencias de los alumnos haciendo
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dinamicas simples en lecciones con temas importantes y divertidos (Holguin et al.,
2020).

Descubre los conocimientos nuevos que el alumno desarrolla con autonomia, es
decir por su propio interés, ejerciendo un aprendizaje activo, gracias a la variedad de
técnicas y juegos establecidos en la gamificacion. A demas permite a los nifios un
ambiente seguro en los que hay inclusion y el habito de realizar las cosas buenas en
clases, el trabajo en equipo porque incluyen actividades grupales con u solo objetivo
aprender y ayudarse para que se cumpla la meta, se incluyen ademas nifios de todas las
edades, y de todos los géneros, cuando existe un seguimiento de estas estrategias los
docentes tienen la facilidad de evaluar a sus alumnos y ver su desarrollo con el trascurso

de las actividades que se realicen (Ortiz et al., 2018).

Mecanismos de la gamificacion

La gamificacion tiene elementos que con més frecuencia son utilizados en los
juegos, conocidos por la mayoria de los participantes, estos estan formados por 3 tipos
de los cuales tenemos los puntos que son los que se ganan los que realizan mejor la
actividad y crean un gran progreso o avance en el usuario, las insignias que representan
un logro claro dentro de la gamificacion siendo para los que realizan bien su trabajo,
en el cual se representan las destrezas especificas y la validez de la institucion en lo
que se otorgue la insignia (Covas, 2020).

El sistema basado en puntos que se caracteriza por la proyeccion de puntos de
experiencia, puntos rembolsables de los cuales son los que se pueden cambiar por
premios, los puntos de habilidad son ganados por realizar buenas acciones, los puntos
de karma son los que se ganan por establecer ciertos limites entre el bien y el mal, y se
asocian a las experiencias que se logran, los puntos de reputacion son los que el sistema
complejo se indica con el participante y se utiliza por la confianza (Becerra y Tacuri,
2022).

Juegos y la gamificacion
La gamificacion se basa principalmente en juegos, dentro de la gamificacion se

incluyen tres elementos, de los cuales son:
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Dindmicas que estan basadas en relacionarse con efectos, diversas motivaciones
que los participantes deben experimentar, para ello existen las restricciones del juego
que significa llegar a un punto limitado, la competitividad y la curiosidad que surge, y
las ideas principales del reto a realizar en el participante. También existe la posibilidad
de ver la evolucion del juego y si el jugador también presenta cambio de manera

positiva o negativa al participar (Carrasco, 2019).

Mecénicas que se caracterizan en una serie de reglas en donde se generan los
juegos, y con ello se crea un compromiso al realizar estos juegos, entre las diversas
mecanicas encontramos los retos, la competicion, colaboracién, oportunidades y
distintas maneras de interactuar en los juegos, los participantes interactlian entre si,

ademas se ve la interaccion e inclusién en los juegos (Montalban, 2019).

Componentes que son elementos claves para los dos elementos anteriores porque
segun esto varia el tipo y la cantidad de los participantes, ademas la creatividad permite

que la actividad sea beneficiosa (Montalban, 2019).

Tipos de jugadores

Existen los triunfadores los que creen en ganar y se enfocan en esa meta, es dificil
conocer si ganaran, pero hacen lo posible por ejecutarlo, estan los ambiciosos estos
significan que quieren ganar si o si, no importa lo dificil que sea su objetivo es ganar,
estan los socializadores en donde se basan en estrategias y crean equipos de amplio
conocimiento y por tltimo los exploradores en donde estos solo investigan su alrededor

y ganan sus propios logros (Vargas et al, 2019).

Juegos interactivos

Los juegos interactivos estan asociados a los estudiantes con la finalidad de educar,
estos juegos ensefian a guiarse en su desarrollo de técnicas intelectuales, estos juegos
interactivos potencian su pensamiento ldgico, su desarrollo en los habitas de
razonamiento y a crear un espiritu critico, algunos juegos sirven como facilitador de
conocimiento en la vida cotidiana de ellos nifios estos juegos permiten que el nifio

investigue, cree, evolucione y ademas interactte con todos los nifios del aula, estos
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nifios a medida que se asocien a los juegos permiten que el nifio aprenda a compartir e
interactuar tanto como con sus compafieros como con el docente a cargo (Castillo,
2022).

El uso de juegos interactivos en la educacion permite la estimulacion a los
estudiantes a aprender, y a despertar poco a poco el interés por el aprendizaje, ademés
crea equilibrio entre estimulos de aprendizaje, se ejercitan actitudes psicosociales como
aprender a comunicarse y a defender, se reduce el miedo y la inseguridad con la

integracion de los participantes (Andrade, 2020).

Juegos de memoria permiten desarrollar la concentracion de las habilidades
cognitivas, y la participacion individual en el cual el estudiante se va a asociacion con

las figuras, letras, graficos o nimero.

Los juegos de construccion permiten a los estudiantes desarrollar funciones con
secuencia y este tipo de juego permite asociarse con otros nifios. Los juegos de dominé
son muy conocidos pero su alto potencial de desarrollar habilidades cognitivas es
impresionante, porque se combinan con letras imagenes y nimeros. Los juegos de
consignas permiten que el nifio desarrolle su atencion y lamemoria establece relaciones
con elementos nuevos de manera grupal este tipo de juegos funciona mejor. Los juegos
de blogues ayudan al nifio hacer méas frecuente en cuando al aprendizaje por la
participacion de los colores, las formas el tamafio y la légica de los juegos (Rezabala,
2020).

Variable dependiente

Desarrollo infantil

El desarrollo infantil y la educacion inicial no deben ser abordados como
fragmentaciones etarias sin relacion con todo el ciclo de vida. Todo lo que se haga o
deje de hacer en los primeros afios de una persona, repercute a lo largo de toda su vida.
Se entiende que el desarrollo integral infantil es un proceso interactivo de maduracion
que resulta de una progresion ordenada de desarrollo de habilidades perceptivas,
motoras, cognitivas, de lenguaje, socioemocionales y de autocontrol (Ponce, 2016).
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Desarrollo motor

El desarrollo motor da lugar al lenguaje y posibilita el acceso a un mundo basado
en la comunicacion. Mediante la accion, el nifio crea las bases para alcanzar el lenguaje
y, posteriormente, los requisitos para que la accion se diferencie y mejore (Tejedor et
al., 2018).

Desarrollo psicomotriz

El desarrollo psicomotriz es una habilidad que se observa en un nifio de manera
continua en el que se va formando durante todo el trascurso de su vida, y este se enfoca
en la maduracién de las estructuras cerebrales, nerviosas y en la estructura esquelética,
al igual que el aprendizaje como lo hace de manera parcial, el desarrollo psicomotriz
inicia cuando empieza el desarrollo del embrién y del feto, en el cual el sistema
nerviosos se transforma y las células nerviosas se van multiplicando, luego de esto se
desplazan y llegan a ejecutarse desde la tercera semana luego de la concepcidn hasta el

nacimiento, a continuacion va la infancia y después la edad adulta (Holguin et al, 2020)

La psicomotricidad es la técnica que permite al nifio desarrollar los movimientos
corporales, esta permite que sea capaz de controlar los movimientos e impulsos
emocionales, con una adaptacion integral en donde se incluya la familia, la sociedad y
el ambiente escolar, esta psicomotricidad se clasifica en el nivel motor, en donde el
nifilo domina sus movimientos corporales, en el nivel cognitivo que en este se permite
modificar la concentracidon la atencion y la creatividad y en nivel social y afectivo que

permite a los nifios interactuar entre ellos y afrontar sus miedos (Holguin et al, 2020)

Motricidad fina

La motricidad fina es la capacidad que tienen los nifios y nifias para controlar y
coordinar los movimientos y en esto se abarca menos del propio cuerpo y que se
implica el uso de las partes del cuerpo humano del nifio como lo son los dedos, las
manos Y los pies de los nifios por ejemplo las actividades de dibujar pinta o escribir o
incluso hacer actividades (Pérez, 2017).
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La motricidad fina comprende una serie de actividades en el cual los nifios
necesitan una precision y el nivel de la coordinacion son totalmente importantes, y son
requeridos especialmente en las tareas en las que se estimula las partes del cuerpo de
los nifios, entre las actividades en las que se usan estas partes son la de rasgar, entorchar,
enhebrar un hilo en la aguja y también de manera viso-manual. Las estrategias
didacticas que son empleadas en los movimientos finos de los nifios son el agarre de
una pinza, en el cual se coordina el 0jo y las manos, ademas los movimientos deben ser
precisos y coordinados en el cual con las manos se realizan estos ejercicios (Pérez,
2017).

La estimulacion de motricidad fina es muy importante para que los nifios en sus
primeros afios de vida permitan cumplir con el manejo de las cosas u objetos y
desarrollen una buena escritura y buenos movimientos en el que se pueden trabajar

correctamente incluido en amarrarse los zapatos.

Motricidad gruesa
La motricidad gruesa es el control de los movimientos y a su vez la coordinacion
que se implica en todo el cuerpo para realizar las actividades como correr, bailar, saltar

y todas las actividades que van de locomocion en los nifios (Escobar, 2015).

Estas actividades se refieren a movimientos en los cuales se utilizan los grandes
grupos musculares, en el cual se incluye lo que es caminar, saltar y asi se desarrollan
movimientos y actividades en la utilizacion de ambas cosas, las habilidades adquiridas
se involucran a los nifios usando los brazos, las piernas, los pies y en si todo el cuerpo

en el cual ayuda a desarrollar las actividades motoras gruesas (Escobar, 2015)

Control de movimiento

Este se refiere a la habilidad que tienen los nifios y nifias de forma determinada y
manteniendo el ritmo y la ejecucion de los movimientos. En los juegos el control del
movimiento es esencias por esta razon el entorno se desarrolla las habilidades

psicomotoras hasta su maxima capacidad, en los juegos se realizan juegos en los cuales
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es imprescindible en el desarrollo de los nifios y asi con esto explorar la vida (Paucar,
2020)

El control del movimiento permite que los nifios evolucionan en la psicomotora e
intelectual del nifio y asi se van desarrollando las destrezas fisicas en los primeros
juegos sensorio-motor y esto se caracteriza por las actividades de golpear, apilar y tirara
los juegos (Paucar, 2020).

Habilidades espaciales
Estas habilidades son conocidas como la capacidad de los nifios que tienen como
objetivo comprender la relacién del cuerpo y el espacio y se ejecuta la relacion entre

los sujetos y los objetos (Paucar, 2020).

La orientacion espacial en los nifios se desarrolla mediante las capacidades
motoras que existen como lo son gatear, la orientacion espacial ayuda a la hora de
conducir, interpretar y manejar las herramientas que existen en el diario vivir por eso

es bueno reforzarlas en la etapa de inicial (Paucar, 2020).

Equilibrio

Esta capacidad es la que tiene el nifio de mantener la postura estable es decir las
actividades las hara de forma coordinada y durante la realizacién de las actividades
motrices también lo hacen, la relacién que un nifio y una nifia tienen en el equilibro
significa que él debe experimentar cosas en el mundo para adaptarse al ademas consigo
mismo, el nifio debe entrenar sus movimientos a diarios y controlar sus sentidos
(Escobar, 2015).

El equilibrio debe ser desde adentro la conciencia de su cuerpo debe ser con direcciones
y en el espacio deben ser vitales para el desarrollo cognitivo, emocional y social, en los
nifilos es muy importante estimular el equilibrio con juegos que desempefien esta
funcién vy asi el desarrollo cognitivo y emocional se con calidad y gran excelencia
(Escobar, 2015).
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Beneficios del desarrollo psicomotriz

Para Escobar (2015), dentro de los beneficios podemos diferenciarlos entre el nivel
cognitivo, en donde permite a los nifios y nifias que se aumenten en la capacidad de la
atencion en el cual se incluye la concentracion, la expresion y la memoria de los nifios,

en el espacio tiempo y el tamafio permitira conocer las formas y los colores de las cosas.

En el nivel motor los beneficios son permitir la conciencia de los nifios y tomar el

control del cuerpo y de los movimientos.

El nivel afectivo y social los beneficios son multiples porque permite relacionarse
con personas Yy con la capacidad de afrontar los miedos, en cuando al equilibrio afectivo
también permite conocerse mejor y sentirse bien en cuanto a su personalidad (Escobar,
2015).

Ensefianza y aprendizaje

La ensefianza es una accion de instruir en donde mediante un método estratégico
se forma un conjunto de conocimientos propios con ideas y ensefianzas claves a un
grupo de estudiantes, esta implica interaccion entre el docente los alumnos y los
temarios a aprender, el docente es la fuente de conocimiento en donde imparte temas
nuevos e interactivos hacia sus estudiantes, el proceso de ensefianza es un receptor
ilimitado en donde las técnicas y medios interactivos permitiran al docente explicarse

mejor en sus clases (Archbold et al., 2019)

El aprendizaje interactivo va dependiendo de la metodologia pedagdgica que el
docente efectué para con sus alumnos, el docente es la guia que los alumnos necesitan
para estimular la curiosidad y generar confianza con un dialogo fluido y es por ello que
el maestro debe ser innovador, dindmico y su forma de ensefianza debe ser reflejada en
sus ensefianzas e implementar varios metodos y estilos de aprendizaje, el aprendizaje
interactivo crea en el alumno el desarrollo integral en su personalidad, ademas se
fomenta la capacidad de adaptacion entre los estudiantes y desarrolla el pensamiento
critico (Palencia, 2020).
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Proceso de ensefianza y aprendizaje

La ensefianza tiene un proceso generalizado que trasmite informacion nuevay esta
permite que la percepcion sea ejecutada de manera correcta mediante la escritura y
oralmente, mientras que el aprendizaje modifica y se adquiere conocimientos, destrezas
y el razonamiento. Este proceso permite adquirir una determinada habilidad en donde
la informacion es asimilada y aporta nuevas estrategias sobre acciones y se apropia de
nuevos conocimientos en conceptos, dimensiones, valores y actitudes dentro y fuera
del aula (Crespo y Weise, 2021).
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CAPITULO I
DISENO METODOLOGICO

Enfoque de la investigacion

La investigacion es de tipo mixto, cualitativo-cuantitativo, ya que su objetivo
general es implementar estrategias gamificadas, basadas en el uso de herramientas
tecnoldgicas, para el desarrollo psicomotriz en educacion inicial 11 de la Escuela De
Educacion Baésica Particular Ecuador Soberano del Canton Cayambe, Parroquia
Ascézubi. El enfoque cualitativo que brindd la informacion recolectada a los docentes
que trabajan en los niveles de educacién inicial a quienes se les entrevisto referente al
tema de estudio, y dentro del enfoque cuantitativo podremos establecer mediante
cantidades o porcentajes el desarrollo psicomotriz de la poblacion que es el objeto de
estudio.

La investigacion es cualitativa porque permite recopilar informacion y analizar la
informacion en datos no numéricos para comprender mejor los resultados obtenidos en
la investigacidn, e incluso se incluyen las opiniones que por medio de experiencias y
emociones se logran conseguir Conejero (2020). En la investigacién utilizaremos el
enfoque de tipo cualitativo mediante el uso de las encuestas, Yy la revision sistematica

de informacion de sitios web, tesis de maestria, y articulos de revistas.

Ademas, esta investigacion se basa en un enfoque cuantitativo porque busca

comprender los resultados en forma de promedios y correlaciones en los cuales se
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relacionan las causas con el efecto de la problemaética y al final se representa de manera
grafica o numérica para comprender mejor los resultados de manera estadistica, Arias
(2019). En este tipo de investigacion efectuaremos la evaluacion que se le realizo a los

nifios de inicial Il para evaluar sus conocimientos.

Técnicas e instrumentos
Técnicas

Es importante utilizar herramientas y métodos en el proceso de recoleccion de
datos e informacidn necesaria para el desarrollo de la investigacién, logrando asi tener
una idea mas clara de la problemaética expuesta. Es asi que al tratar con grados de
educacién inicial se tiene como métodos la lista de cotejo, observacion aulica, y
cuestionarios aplicados a los docentes, las técnicas utilizadas en este proyecto de
investigacion son las encuestas dirigidas a los docentes de educacion inicial 11 y la

evaluacion diagndstica a estudiantes de inicial 1l.
Instrumentos

Es importante conocer que para poder elaborar de forma correcta los instrumentos
debemos tener en cuenta los objetivos que se plantee. Dentro del proceso de obtencion

de datos, consideramos los siguientes aspectos:

La encuesta: es una herramienta que se utiliza dentro de la investigacion
cuantitativa, y esta permite al investigador recopilar informacion exacta mediante un
cuestionario elaborado dependiendo las variables y los objetivos del estudio, esta
herramienta no modifica el entorno y sus resultados se muestran de forma escrita, como
tabla o en forma de gréfica (Feria et al, 2020).

Como instrumento de la encuesta se realizo un cuestionario estructurado con 10
preguntas de opcion maltiple dirigida a docentes de inicial Il, validad por personas con
un amplio conocimiento respecto al tema de investigacion, la encuesta sera realizada
de forma virtual a docentes, mediante Google Forms, facilitando la busqueda de las

respuestas.
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La observacion: esta herramienta consiste en observar las variables de la
investigacion o un hecho en el cual se va a tomar la informacion y esta se va a registrar
para realizar su analisis correspondiente, la observacion es un elemento muy
importante y fundamental en una investigacion porque en esto se apoya el investigador

para tener mayor informacion (Feria et al, 2020).

También se desarroll6 una observacién aulica a los estudiantes, utilizando como
instrumento la lista de cotejo con las calificaciones de los alumnos en su desempefio

académico.

Se recopilara la informacion obtenida para realizar un andlisis e interpretacion de

los resultados.

Nivel de investigacion

El nivel de investigacion es de tipo descriptivo, exploratorio porque consigue los
resultados esperados y el tema de investigacion se complementa de lo general a lo
particular, ademas cada docente incorpora con su informacion para la recoleccion de
datos (Ficco, 2020)

Modalidad de investigacién

Richard y Contreras (2021) mencionan que la modalidad de investigacion aplicada
es de base cientifica basica en la cual se logra cooperacién con la institucion educativa
para trabajar en conjunto aportando los conocimientos y permitiendo la recoleccion de
informacidn con el fin de beneficiar a la capacidad cientifica del autor, es de manera
interdisciplinaria porque las actividades que se realizaron fueron investigativas y a su
vez formuladas dependiendo las diferentes areas de conocimiento, fortaleciendo a los

grupos de investigacion y a la institucion estudiada.

Tipos de investigacion

La investigacién es de tipo cuasi experimental segun Garcia y Sanchez (2020)
porque se realizd una investigacién amplia sobre el tema de estudio con una muestra

no aleatoria, obteniendo informacion intencional que se realiza por el investigador y
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esta se encuentra dirigida a indagar la realidad de la problematica incluyendo al autor
del proyecto, ademas estudia los datos mas importantes de los objetivos y las variables,
es de campo-exploratoria porque permitié conocer de mas cerca las ensefianzas

impartidas por los docentes y los resultados de calificaciones de los estudiantes.

Poblacion y muestra

La poblacion de estudio estuvo constituida por 6 docentes de educacion inicial 11
de la Escuela Educacion Basica Particular Ecuador Soberano del Canton Cayambe,
Parroquia Ascéazubi, quienes participaron en la encuesta, mientras que la evaluacion
diagnostica se les realiz6 a los estudiantes de educacion inicial 11, luego se realizé la

calificacion de las evaluaciones para obtener un promedio y comprobar los resultados.

Cuadro N°1. Criterios de inclusion y exclusion

Criterio de inclusion Criterios de exclusion
Docentes con mas de 1 afio de Docentes con menos de 1 afio de
experiencia laboral experiencia laboral

Docentes del nivel inicial 1l Docentes de otros niveles de

educacion basica

Docentes con titulos de tercer y Docentes contratados sin titulo de
cuarto nivel tercer nivel

Docente que pertenezca a la Docente que no pertenezca a la
Escuela de educacion basica Escuela de educacion béasica particular
particular Ecuador Soberano Ecuador Soberano

Elaborado por: Viviana Martinez

Fuente: Escuela De Educacién Basica Particular Ecuador Soberano
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Cuadro No. 2 Muestra

Unidad de anélisis NUmero Porcentaje
Docentes 6 15 %
Estudiantes de educacion inicial 11 21 85%

Total 27 100%

Elaborado por: Viviana Martinez

Fuente: Escuela De Educacién Basica Particular Ecuador Soberano
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OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable Dimension Indicadores items Técnica
Independiente Instrumento
Gamificacion: Técnica de Actividades que ¢ Considera que la gamificacion es una Encuesta:

La gamificacion es
una técnica de aprendizaje
que utiliza la mecéanica de
juegos al ambito
educativo-profesional con
la finalidad de conseguir
mejores resultados, ya sea
para  absorber  mejor
conocimientos,
habilidades o

recompensar

algunos
mejorar
acciones

concretas.

aprendizaje

Proceso
enseflanza

aprendizaje

Gamificacion

de

promuevan un
aprendizaje

significativo

Planificacion de

actividades

Implementacion
de juegos

interactivos

técnica que promueve positivamente el
proceso de ensefianza aprendizaje en los
nifos de nivel inicial?

¢En la planificacion que realiza para
sus clases, incluye actividades
gamificadas como parte del proceso de
clases?

¢Considera usted gque, mediante un

correcto desarrollo psicomotriz en los

nifios, podran  tener un  mejor
desenvolvimiento en su entorno?
¢Cuales de las siguientes

herramientas de gamificacion utiliza para
implementarlas en sus clases?
¢ Qué actividades gamificadas son las

que utiliza con frecuencia?

cuestionario

Entrevista
Guia de
pregunta




Trabajo
colaborativo

Tecnologia

Actividades
colaborativas, en
donde todos puedan
aportar
positivamente
buscando una
solucion o una meta.

Utilizacion de
herramientas

digitales

¢La implementacion de estrategias
gamificadas ayuda a que los nifios puedan
tener un desarrollo integral?

¢La gamificacion empleada en el
nivel de educacién inicial aporta a que los
estudiantes puedan interactuar entre ellos
y trabajar colaborativamente para
alcanzar un objetivo?

¢Harecibido talleres o capacitaciones
referentes al uso y aplicacion de

herramientas para crear actividades

gamificadas?

Encuesta:
cuestionario
Entrevista

Guia de pregunta




Variable dependiente Dimensién Indicadores items Técnica
Instrumento
Psicomotricidad: Interaccidn ¢El correcto desarrollo Encuesta:
Procesar con su psicomotriz permite que los | cuestionario
La psicomotricidad es la técnica informacion medio social | nifios se relacionen | Entrevista Guia
que ayuda a los nifios a dominar sus positivamente en su entorno? | de pregunta
movimientos corporales de una ¢Utiliza la gamificacion
Resolucion | para el desarrollo psicomotriz

forma sana, asi como a mejorar su
relacion y comunicacion con los
demés. El principal beneficio que
tiene la psicomotricidad en la etapa
infantil es el fortalecimiento de la

salud fisica y mental del escolar.

Resolucion de

problemas

Psicomotricidad

problemas en
diferentes

situaciones

Desarrollo

Psicomotriz

de los nifios?

¢Al estimular el desarrollo
psicomotriz promovemos en
los nifios la resolucion de los
problemas en  diferentes
situaciones?

¢Seleccione que actividad
gamificadas utiliza para que los

Estudiantes reconozcan su

esquema corporal?




Proceso de recoleccion de datos

Para el proceso de recolecciéon de datos, mediante la encuesta se considerd los

siguientes aspectos:

1. En primer lugar, se realiz6 las encuestas dirigidas a los docentes de la
unidad de la Escuela de Educacion Basica Particular Ecuador Soberano

2. La encuesta se realizd por medio de WhatsApp a través de un formulario
con 10 preguntas de opcion maltiple en Google forms.

3. Una vez obtenida la informacion se tabula la informacion en ayuda de unas
tablas realizadas en Microsoft Excel y luego realiza analisis para finalizar

con la recoleccion de la informacion.

Para la recoleccion de datos mediante la técnica de la evaluacién diagnostica

realiza lo siguiente:

1. Paraevaluar los conocimientos de los estudiantes de inicial Il se realizo una
evaluacion diagnoéstica previa a la presentacion de la propuesta que
permitird evaluar el desarrollo psicomotriz de los estudiantes.

2. Unavez obtenida la informacion de las encuestas se va a realizar un anélisis
previo a la recoleccion de esta informacion.

3. Luego la misma informacion sera presentada en figuras, tablas o graficos
en donde les permita al lector su comprension y entendimiento, al igual que
la informacion recolectada de la evaluacion diagnostica a los estudiantes.

4. Para la recoleccion de la informacion se dio cumplimiento a los objetivos
planteados y por ello se elabor6 el cuadro de la operacionalizacion de

variables.
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Validez de instrumentos

Para la investigacion se utiliz la encuesta como técnicas para recoleccion de

datos, cuyos instrumentos fueron validados segun lo siguiente:

La evaluacion diagnostica segun Sénchez y Conterdn (2020) indican que la
evaluacion diagnostica es una técnica muy conocida y ejecutada por docentes en el cual
permite la facil recolecciéon de informacién y se puede tabular dependiendo de las
preguntas ejecutadas, esta técnica es validada por autores en los cuales mencionan su

facil entendimiento y permite evaluar la participacion de los nifios con el docente.

Validacion por medio de las opiniones del tutor quien aport6é con observaciones,
ideas y sugerencias concretas para la que todas tenga validez, con un trabajo empirico,

con el claro proposito de dar respuesta a los objetivos del estudio.
Alfa de Cronbach

COEFICIENTE ALFA DE CRONBACH
Requiere de una sola aplicacion del instrumento y se basa en la medicion de la
respuesta del sujeto con respecto a los items del instrumento.

2 K: El nimero de items
. K 1 Z Si $Si%: Sumatoria de Varianzas de los Items

a = K -1 B ST 2 S+% : Varianza de la suma de los Items

o : Coeficiente de Alfa de Cronbach

ftems | | I M v [ v | vi|wvi]vif x| X Suma de items
Encuestados
Estudiante 1 3 5 5 3 5 3 5 3 5 3 40
Estudiante 2 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 48
Estudiante 3 4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 43
Estudiante 4 4 5 3 4 3 4 5 4 3 4 39
Estudiante 5 1 2 2 1 2 1 2 1 2 1 15
Estudiante 6 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 35
VARP 1,58 (1,14 1,47 |1,58|1,47|1,58|1,14|1,58 | 1,47 | 1,58 ST? 109,56

(Varianza de la

Poblacién) s si2: | 14,61
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K: El nimero de items
= Si?: Sumatoria de las Varianzas de los ltems
St : La Varianza de la suma de los ltems
o : Coeficiente de Alfa de Cronbach

3 [, 9
3—1 gL a

10 [ 1 -
.
9
1,111111111 [ 087 ]

a=[ 0% ]

Entre mas cerca de 1 esta a, més alto es el grado de confiabilidad
CONFIABILIDAD:

-Se puede definir como la estabilidad o consistencia de los resultados obtenidos
-Es decir, se refiere al grado en que la aplicacion repetida del instrumento, al
mismo sujeto u objeto, produce iguales resultados

-Ejemplo, si un Test de Inteligencia Emocional se aplica hoy a un grupo de
profesores y proporciona ciertos datos; si se aplica un mes después y
proporciona valores diferentes y de manera similar en mediciones subsecuentes,
tal prueba no es confiable

CONFIABILIDAD

0,13

10

14,61

109,56

Aceptable

Elevada

Muy Baja Baja Regular

0

0% de confiabilidad en la
medicion (la medicion esta
contaminada de error)

Analisis e interpretacion de resultados

1
100% de confiabi-
lidad en la medi-
cion (no hay error)

Los docentes que imparten sus conocimientos con los nifios de inicial 11 de la

Escuela De Educacion Basica Particular Ecuador Soberano Del Canton Cayambe,

Parroquia Ascazubi, ayudaron con sus respuestas en la recoleccion de la informacién,

a continuacion, se detallan sus respuestas y opiniones:

¢Considera que la gamificacion es una técnica que promueve positivamente el

proceso de ensefianza aprendizaje en los nifios de nivel inicial?
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0%
Siempre A veces Nunca

Figura 1. Proceso de ensefianza y aprendizaje

Elaborado por: Viviana Martinez, 2023

Tabla 1. Progreso de ensefianza aprendizaje

VARIABLE VALOR FREQ. RELATIVA
POBLACION 6

INDICADORES

Siempre 6 100%

A veces 0 0%

Nunca 0 0%

Elaborado por: Viviana Martinez

Fuente: Escuela De Educacién Basica Particular Ecuador Soberano

Analisis de los resultados:

En la tabla 3. Donde se indica sobre el progreso de ensefianza si es positivo en los
niflos de del nivel inicial, los docentes consideran que siempre la gamificacion
promueve mas estrategias y técnicas creativas en donde son de uso gratuito y facil para
los alumnos ademas de promover positivamente en su proceso de ensefianza y

aprendizaje.
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¢En la planificacion que realiza para sus clases, incluye actividades gamificadas

como parte del proceso de clases?

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Siempre A veces Nunca

Figura 2. Actividades gamificadas en clases

Elaborado por: Viviana Martinez, 2023

Tabla 2. Actividades gamificadas en clases

VARIABLE VALOR FREQ. RELATIVA
POBLACION 6

INDICADORES

Siempre 67%

A veces 33%

Nunca 0%

Elaborado por: Viviana Martinez

Fuente: Escuela De Educacién Bésica Particular Ecuador Soberano
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Anadlisis de los resultados:

En la tabla 4. Se puede observar que los docentes encuestados manifiestan que en
sus clases planificadas utilizan estrategias de gamificacion, quizas no por no saber
utilizarla o por no tener clara la informacion, pero estas estrategias son consideran que

son un complemento y no necesariamente deberian usarlas a diario en sus clases.

¢ Cuales de las siguientes herramientas de gamificacion utiliza para implementarlas

en sus clases?

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Genially Power Point Kahoot Quizziz

Figura 3. Herramientas Utilizadas
Fuente: Viviana Martinez 2023

Tabla 3. Herramientas utilizadas

VARIABLE VALOR FREQ. RELATIVA
POBLACION 6

INDICADORES

Genially 5 83%

Power Point 0 0%

Kahoot 0 0%

Quizziz 1 17%

Elaborado por: Viviana Martinez

Fuente: Escuela De Educacién Basica Particular Ecuador Soberano
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Anadlisis de los resultados:

En relacion a las herramientas utilizadas de la gamificacion en la tabla 5, los
encuestados indicaron que utilizan la herramienta de Genially por su facil acceso y esta
implementado con muchos disefios de plantillas en donde se puede fomentar la

educacioén y ensefianza con una alta confianza de calidad.

¢Qué actividades gamificadas utiliza con frecuencia?

35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Rompecabezas Juegos interactivos Ruleta Ninguna
Figura 4. Actividades utilizadas

Elaborado por: Viviana Martinez

Tabla 4. Actividades Gamificadas

VARIABLE VALOR FREQ. RELATIVA
POBLACION 6

INDICADORES

Rompecabezas 2 33%

Juegos interactivos 2 33%

Ruleta 2 33%

Ninguna 0 0%

Elaborado por: Viviana Martinez

Fuente: Escuela De Educacién Basica Particular Ecuador Soberano
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Anadlisis de los resultados:

En la Tabla 6. Donde indica que actividades gamificadas se utilizan con mayor
frecuencia en las clases utiliza juegos interactivos, rompecabezas y ruleta, es decir
utilizan todos los juegos mencionados en la pregunta, por su mejor comprension, por
su trabajo didactico y por la calidad de aprendizaje que imparten los docentes utilizando
estas técnicas ludicas.

¢Laimplementacion de estrategias gamificadas ayuda a que los nifios puedan tener

un desarrollo integral?
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0%
Siempre A veces Nunca

Figura 5. Implementacion de estrategias

Elaborado por: Viviana Martinez,2023

Tabla 5. Implementacion de estrategias para el desarrollo integral

VARIABLE VALOR FREQ. RELATIVA
POBLACION 6

INDICADORES

Siempre 6 100%

A veces 0 0%

Nunca 0 0%

Elaborado por: Viviana Martinez

Fuente: Escuela De Educacién Basica Particular Ecuador Soberano
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Anadlisis de los resultados:

En la implementacion de las estrategias gamificadas, los docentes encuestados
indican que siempre utilizan estas técnicas para impartir sus conocimientos debido al

desempefio de los estudiantes que tiene mayor aceptacion.

¢La gamificacion empleada en el nivel de educacion inicial aporta a que los
estudiantes puedan interactuar entre ellos y trabajar colaborativamente para alcanzar

un objetivo?
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Figura 6. Alcanza los Objetivos

Elaborado por: Viviana Martinez

Tabla 6. Alcanza los objetivos planteados en las clases

VARIABLE VALOR FREQ. RELATIVA
POBLACION 6

INDICADORES

Siempre 6 100%

A veces 0 0%

Nunca 0 0%

Elaborado por: Viviana Martinez

Fuente: Escuela De Educacién Bésica Particular Ecuador Soberano
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Anadlisis de los resultados:

Al momento de emplear la gamificacion en el nivel de educacion inicial los
estudiantes interactian entre ellos y gracias a esta herramienta se logra trabajar en
equipo ademas permite cumplir con los requisitos de los objetivos del estudio, los
encuestados indicaron que siempre utilizan la gamificacion para cumplir con los

objetivos.

¢Ha recibido talleres o capacitaciones referentes al uso y aplicacion de

herramientas para crear actividades gamificadas?
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50%
40%
30%
20%
10%
0%
Si No
Figura 7. Capacitaciones

Elaborado por: Viviana Martinez

Tabla 7. Capacitaciones sobre el uso de herramientas gamificadas

VARIABLE VALOR FREQ. RELATIVA
POBLACION 6

INDICADORES

Si 4 67%

No 2 33%

Elaborado por: Viviana Martinez

Fuente: Escuela De Educacién Basica Particular Ecuador Soberano
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Anadlisis de los resultados:

En cuanto a si han recibido capacitaciones o talleres los docentes, en relacion con
el uso de las actividades gamificadas indico que si, por lo que se da a considerar que
los docentes que, si son aptos y estan actualmente capacitados con estas herramientas,

si las ejecutan en clases, mejorando la interaccion de los alumnos y con el maestro.

¢Considera usted que, mediante un correcto desarrollo psicomotriz en los nifios,

podrén tener un mejor desenvolvimiento en su entorno?
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Figura 8. Desarrollo Psicomotriz

Elaborado por: Viviana Martinez

Tabla 8. Correcto desarrollo psicomotriz

VARIABLE VALOR FREQ. RELATIVA
POBLACION 6

INDICADORES

Si 6 100%

No 0 0%

Elaborado por: Viviana Martinez

Fuente: Escuela De Educacién Bésica Particular Ecuador Soberano
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Anadlisis de los resultados:

En la tabla 10. Donde se menciona el correcto desarrollo psicomotriz en los nifios
indican que el desenvolvimiento de los nifios en su aprendizaje, y una vez mas
corroborando que el uso de estrategias con la gamificacion es de manera eficaz de
calidad que permite tanto al alumno como al docente a mejorar su capacidad de

aprendizaje.

¢Emplea la gamificacion para fomentar el desarrollo psicomotriz en los nifios de

educacion inicial?
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Figura 9. Emplea gamificacion

Elaborado por: Viviana Martinez, 2023

Tabla 9. Emplea la Gamificacién

VARIABLE VALOR FREQ. RELATIVA
POBLACION 6

INDICADORES

Si 6 100%

No 0 0%

Elaborado por: Viviana Martinez

Fuente: Escuela De Educacién Basica Particular Ecuador Soberano
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Anadlisis de los resultados:

La gamificacion fomenta el desarrollo psicomotriz de los nifios en la educacion
confirmando asi que los docentes actualmente usan estas herramientas y logran que

exista una mejor interaccion entre docentes y alumnos.

¢Utilizar estrategias gamificadas ayudan a captar la atencion de los estudiantes, y

los motiva para aprender?
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Figura 10. Utiliza estrategias

Elaborado por: Viviana Martinez

Tabla 10. Utiliza Estrategias Nuevas

VARIABLE VALOR FREQ. RELATIVA
POBLACION 6

INDICADORES

Si 6 100%

No 0 0%

Elaborado por: Viviana Martinez

Fuente: Escuela De Educacién Bésica Particular Ecuador Soberano
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Analisis de los resultados:

La gamificacion mantiene estrategias claras que permiten captando la atencién en
los nifios, gracias a esto los docentes implementar nuevas estrategias a diario con el fin
de mejorar el aprendizaje y fomentar atencion e inclusion en la educacion y en los
nifos.

Discusion de resultados

El progreso de ensefianza si es positivo en los nifios de del nivel inicial, los
docentes respondieron siempre con un total de 100%, es decir ellos consideran que
siempre la gamificacion promueve mas estrategias y técnicas creativas en donde son
de uso gratuito y facil para los alumnos ademéas de promover positivamente en su
proceso de ensefianza y aprendizaje, estos resultados coinciden con los de Ramon et
al., 2022, porque en su estudio indican que se ha probado que la gamificacion es una
técnica de aprendizaje que efectivamente funciona porque logra motivar a los
estudiantes, esta estrategia se debe usar en el contexto educativo como parte de su
praxis académica, los docentes deben elegir una adecuada metodologia, para, impartir
ensefianzas con la educacion de los escolares, apoyandolos al desarrollo de destrezas
que le sumen para enfrentar su entorno social, estableciendo en el establecimiento

educativo una responsabilidad con la formacién de los alumnos.

La gamificacion fomenta el desarrollo psicomotriz de los nifios en la educacién
inicial un 100% de los resultados lo confirmd, es por ello que los docentes actualmente
usan estas herramientas y logran que exista una mejor interaccion entre docentes y
alumnos, Asimismo, lo indica Murillo en el afio 2019 en el cual realiz6 una
investigacion desarrollada en una escuela de la provincia de Cotopaxi y en esta se
puede evidenciar que a través de la aplicacion y desarrollo de nuevas estrategias con el
uso de herramientas de gamificacion fomentan una incidencia eficaz en el proceso de
aprendizaje, que permite motivar y despertar el interes de los estudiantes de una forma

creativa e innovadora.
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CAPITULO 111
PROPUESTA

Titulo: “Jugando para aprender/;\\

y

\

%

Definicidn del tipo de producto

(£ |

La importancia  de
realizar una propuesta en
el cual se busca fortalecer
los conocimientos
autonomos y el desarrollo
psicomotriz de los nifios
y nifias de inicial 1l de la
Escuela Ecuador
Soberano, en el cual se
establecieron  objetivos
especificos y actividades
importantes que gracias a
estos se buscaron las
técnicas y  estrategias
adecuadas para que los
beneficiarios del proyecto
sean los nifios y nifias de
esta escuela.

-

.

Esta propuesta
gamificadas con
Genially, permitird la
correlacion entre los
estudiantes y docentes
de este nivel, en los
cuales se generan las
actividades en
diferentes ambientes, en
el cual se considera que
permitira el desarrollo
cognitivo, psicomotriz y
social.
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La educacion a diario
sufre constantes
cambios tecnoldgicos,
implementando

estrategias que sirven

de apoyo para las
ensefianzas, dentro de la
gamificacion se

encuentran los juegos
dinamicos y actividades
ludicas que son
factibles para que los
ninos se  diviertan
aprendiendo.




Objetivos

Se selecciond la metodologia ADDIE, para el desarrollar el analisis, disefio,

desarrollo, implementacion y evaluacion de cada una de las etapas de la propuesta.

-___)-_/-

Andlisis Desarrollo  Implementacion Evaluacién
Contexto Objetivos Estructura Usabilidad Formativa
Necesidades Medicién Contenido Navegacién Sumativa

Recursos Metodologia Accesibilidad
Teorias del
aprendizaje
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Estructura de la propuesta

Metodologia
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Definicion de la aplicacion

Gamificacion

Esta propuesta estd disefiada para fortalecer e
implementar estrategias tecnologicas que mejore
el desarrollo psicomotriz de los nifios y nifias de
inicial 11, y estimular las diferentes inteligencias
que a esta edad se desarrollan, estas actividades
a realizar fomentan el uso de la gamificacion
ayudando en el desarrollo psicomotriz de los
nifios.

Es necesario destacar que la propuesta ejecutada
se enfoca en mejorar la calidad del aprendizaje,
y que los juegos sean la primordial y mas
utilizada estrategia, igualmente el docente debe
ser integrador y flexible con los nifios para que
se desarrollen grandes destrezas y habilidad.

La gamificacion de manera simultanea en su
ejecucion produce un efecto positivo, ademas de
ser una herramienta muy bien utilizada en los
ambientes de aprendizaje y ensefianza, y el
docente es el encargado de planificar y ejecutar
todas las actividades para que se incluyan en las
ensefianzas los aspectos psicomotriz, social,
cognitivo y de identidad.

A diario en la educacién se van implementando
un sinnumero de estrategias que buscan la
calidad de educacion en los nifios y nifas,
enfocandose en el aprendizaje determinando que
son de gran ayuda y permiten el desarrollo de la
inteligencia.
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TEMAS A INCLUIR EN LA PROPUESTA

PARTES DEL CUERPO i 2072 T,

',  Oreja "l\:i;\“ Labios

» Nariz )@\ Brazo
& M \_$

wv Boca 3 Piernas |

T’) Cabeza ,ﬁ Ojos ‘@
- - -
f\ ~

Material ratuito de edufichs.com. Prohioida su vents.

A B
PLANIFICACION
Tema Jugando para Aprender
generador
Grupo/edad 3y 4 afios

Descripcion

Implementar una propuesta educativa utilizando las herramientas de la gamificacion para

de la | los nifios y nifias de inicial Il de la Escuela de Educacion Bésica Particular Ecuador

experiencia Soberano del Cantén Cayambe

Elemento Audios creativos basados en los juegos.

integrador . . L . . L.
Videos demostrativos con imagenes claras para mejorar su calidad de aprendizaje.
Las presentaciones seran con animaciones y sonidos.
Juegos ludicos mediante la plataforma digital.

Ambito Destrezas Actividades Materiales Indicador

Relaciones Conocer  las | Identificar las partes de | Cartulina

con el medio | partes del | la cara. ) .

natural y | cuerpo | Hoja de trabajo

cultural humano Con el uso de una caja

magica que en su | Colores
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interior contendra las

partes de una cara.

Una vez que el docente
indique que saquen una
parte de la caja.

Los nifios  deben
dirigirse a la pizarra y
ubicar las figuras en el
lugar correspondiente.

Material tecnol6gico

(laptop, television

infocus )

e

Reconocer las
partes del cuerpo
humano

f 3‘, JUEGO PART
(PEL CUERPC
2

Relaciones
con el medio
natural y
cultural

Interpretar los
integrantes de
la familia

En el juego didactico
los estudiantes deben
prestar atenciéon  al
teatro con titeres que
presentara la maestra.

Una vez presentada la
obra deben identificar
el papa, la mama y los
abuelos.

Mediante el material
educativo entregado a
los estudiantes deben
pintar la familia.

Cuento

Hoja de trabajo
Colores

Laminas educativas
Material tecnoldgico

(laptop, television

infocus )

e

Colorea la familia

Pinte
su
Familia

Relaciones
con el medio
natural y
cultural

los
de

Definir
medios
trasporte
terrestre,
acuatico y
aéreo.

Una vez explicada la
clase de los medios de
trasporte los
estudiantes, deben
elegir un automovil en
el cual imitaran el
sonido de este medio.

Se formaran grupos de
3 estudiantes y estaran
pendiente de las
indicaciones del
maestro.

Después la docente
dictara los medios que
van de manera terrestre
y los nifios deben
acercarse  los  que
pertenecen a esta via.

Laminas educativas
Material tecnol6gico

(laptop, television e
infocus)

Identificar la via de
cada trasporte

[

T d

o -
’ =

@

.@!@s

SN
SE

CS

Relaciones
con el medio
natural y
cultural

Identificar las
caracteristicas
de los
animales de la
granja

Conocer los animales

de granja

En una rayuela dibujada
en el piso los
estudiantes jugaran vy

Audios
Hoja de trabajo

Colores

Identificar el
habitad de los
animales
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cuando el docente
indique que paren ellos
tendran que escoger los
animales que les fue
asignado en la rayuela.

Una vez que tengan el
animal asignado por el
juego de la rayuela
deben dirigirse hasta la
pizarra y clasificar de
manera correcta si el
animal es salvaje o si es
doméstico.

Material tecnol6gico

(laptop, television e

infocus )

LOS ANIMALES

Relaciones

con el medio

natural
cultural

y

Identificar las
regiones  del
Ecuador y sus
caracteristicas

El docente impartira la
clase de las regiones del
Ecuador y las
caracteristicas.

La docente empezarad
hacer preguntas del
tema, luego se
compartird material
educativo en el cual
deben pintar las
regiones del Ecuador
segun corresponda.

Como actividad extra
los nifios deben colocar
recortes de las comidas
tipicas y la vestimenta

en las regiones del
ecuador segln
corresponda.

Vestimenta
Canciones

Hoja de trabajos
Material tecnoldgico

(laptop, television e

infocus)

Ver la vestimenta
de cada region
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Implementacion de la propuesta

Presentacion de la actividad

Actividad 1: Partes del cuerpo humano

En la actividad 1. Hablaremos sobre las partes del cuerpo humano, en el cual en el

disefio presentado encontraremos un ejemplo de las partes del cuerpo humano

JUEGO PARTES

DEL CUERPO
QUEGO CON ARRASTRABLES

o1



LAS PARTES
DEL CUERPO

Lorem ipsum dolor sit omet
adipiscing elit

LAS PARTES
DEL CUERPO

Lorem ipsum dolor sit amet
adipiscing elit

La actividad en clases consiste en realizar los siguientes pasos;

Identificar las partes de su cara, mediante el uso de una cajita magica que en su
interior contendra las partes de una cara.

Para esta actividad los estudiantes deberan escuchar las indicaciones del
docente.

Los nifios deben correr hacia donde esta la cajita magica.

Deberan sacar las imagenes que se encuentran en la cajita y regresar hacia la
pizarra

Una vez que esté en la pizarra deberéa visualizar la cara y cada parte de las que

tiene debera ubicarlas donde corresponda.
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Una vez que estén las partes ubicadas en el lugar correspondiente los estudiantes deben
regresar a su lugar de trabajo mientras el docente revisa la participacion del estudiante

en la actividad.

NOMBRE:

Link de la presentacion:

https://view.genial.ly/6407b50c39e69900126cbal3/interactive-content-juego-partes-del-cuerpo
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Actividad 2: La Familia

1. En esta actividad los nifios y nifias de inicial conoceran los integrantes de su
familia, mediante la proyeccién de un cuento sencillo sobre los integrantes de

la familia.

@
La Familia

CUENTO DE LA FAMILIA FELIZ

# A O

CUENTO DE LA FAMILIA FELIZ

En un pueblo muy lejano vivia Valentia, una nifia de 4 afios junto a su
hermanito Carlos de 10 afios, su mama y su papa y sus abuelitos, esta
familia es muy unida le gusta reunirse, el papa trabaja en el campo y la
mama cuida {a familia en €l hogar, mientras que los nifios estudian en la
escuela, les gusta jugar y son muy estudiosos

O aPs

X
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3. El docente encargado improvisard un pequefio teatro con titeres demostrativos
identificados con la familia.
4. En la demostracion de los titeres se comentara el cuento de la familia feliz.

Luego les va identificando quien es el pap, la mama los abuelos.

A B_

6. Una vez que termine con la demostracion de los titeres y el cuento de la familia
feliz los nifios podran identificar cada uno de los integrantes de su familia.
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7. Luego la docente les preguntara a los nifios quien y como se llama el papa, la
mama y todos los titeres integrantes que participaron en la obra. Los nifios y
nifias deben nombrar a sus abuelitos, sus padres y sus hermanos, tios y primos
si recuerdan tambieén.

8. Ademas con una actividad adicional en el cual los nifios y nifias deben pintar la
familia.

9. Se utilizara el material educativo entregado a los estudiantes, dependiendo
cuantos integrantes tenga su familia.

10. Adicional a esto se realizara otra actividad que sera evaluada mediante Genially
en la plataforma utilizando la gamificacion en el cual el estudiante debe

arrastrar la familia al cuadro que corresponda en este caso si ve una familia feliz

debe ubigamigien el cuadro de la familia feliz.




Link de la presentacion:https:/view.genial.ly/6485e83c509133001bh9aaef4/interactive-

content-quiz-historia

Actividad 3: Medios de transporte

1. En esta actividad el docente les explicara a los estudiantes sobre los medios de
transporte.
2. Luego hablara de cada uno segun su clasificacion, si son medios de transporte

terrestre, aéreos y acuaticos.

Medios de
transporte
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TRANSPORTE TERRESTRE

Los medios de trasporte
terrestre son vehiculos
que de mueven por
medio de ruedas como
autos, bicicletas, buses. #!ik

'~' &=
,/‘ A ;':
oot eo

TRANSPORTE ACUATICOS

Son aquellos vehiculos que se utilizan en el mar , en los rios
y trasportan a personas u objetos

TRANSPORTE AEROS

Viajan por el aire y trasportan a las personas animales vy
objetos




Instrucciones de la actividad

1. En la plataforma Genially los estudiantes deben prestar atencion a la clase y al final

realizar la actividad que esta en la plataforma

o1 .

JEl automovil a que medio de transporte
pertenece?

Medio acuatico Medlo terrestre Medlo aereo

Deben diferenciar los medios de trasporte y sus vias de acceso en el cual al final de la
presentacion los estudiantes deben identificar el automdvil a que via de acceso

pertenece. Y sefialar la repuesta correcta.
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Link de la presentacion:

https://view.genial.ly/64860e0b07eb9a0012eb30fe/interactive-content-quiz-libreta
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Actividad 4: Los animales

TIPOS DE HABIT DE LOS ANIMALES

ARBOL

@

LOS ANIMALES

. . 22 Y
Arrastra cada elemente o su comecta uLkm‘M Animales de gra nja Anlmales a lVJeS (.)

2. En esta actividad el docente impartira una breve clase sobre los animales y
su habitad a la que pertenecen para ello se debe explicar bien minucioso el
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tema esperando que todos los nifios del aula comprendan el tema a

continuacion se muestra la actividad realizada con Genially.
Una vez entendida la clase, los estudiantes realizaran una actividad:

1. Laactividad consiste en ubicar los animales de acuerdo a su habitad ya sean en la

granja en caso de ser domésticos o en la selva si son animales salvajes.

Aparte de esto se efectuard una clase dinamica con los estudiantes en el cual

consiste en:

En el piso estara dibujada una rayuela con animales de granja y los animales

salvajes.
Luego los estudiantes deberan saltar obedeciendo las indicaciones del docente.

Cuando la docente indique que paren ellos quedarén en un cuadro indicando un
animal, este podré ser salvaje o doméstico (es decir de granja).

2. Unavez que los nifos identifiquen el animalito que les toco.

3. Los nifios deben ir hacia la pizarra a pegar el animalito en el habitad que
corresponde, por ejemplo, si un nifio le salié saltando la rayuela un gallo el nifio
debera conocer el habitada de este que seria la granja y por ultimo debe pegarlo

donde corresponda.
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Link de la presentacion:

https://view.genial.ly/63fd72728aaf570019904dfb/interactive-content-animales-del-a-granja

Actividad 5: Las regiones del Ecuador y sus caracteristicas

1. En esta actividad el docente tiene que compartir el tema sobre las regiones del
Ecuador y sus caracteristicas y explicarle sobre el clima de cada region y los

platos tipicos de cada region.
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£CUADOR Y SVS

REGIONES

g ——

(" eMPEZAR /

-
- e ™

REGION COSTA S
La region costa tiene un dima muy calide, tropical, se preparan plates tipicos

como encocado, ceviche, corviches y su vestimenta es fresca
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S

En la region sierra el dima es frio, la comida tradicional es e hornade, cuy
azado, mete pille y la ropa es mas pesada y permite mantener la calentura de

las personas

hﬂvl

"!9

El dima de esta regién es muy humedo por lo bosques que existen, su comida
{radicional son los chontaquros, la -hlap;a azada
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k INSULAR © GA S
Esta regjion consta de un cima muy cdlide, seco, es de percepcion turistica su
comida tradicional es la comida con mariscos

2. Una vez explicada la clase sobre las regiones del Ecuador el docente debe
realizarles algunas preguntas a los nifios en el cual evaluara sus conocimientos y
la atencion que prestaron en clases.

3. El docente compartira material educativo para que los estudiantes realicen
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4. Luego de realizar esta actividad, el docente reforzara los conocimientos en
el cual los nifios deben seleccionar la region de acuerdo a la imagen que

corresponda.

Identifica y sefiala la region del Ecuader en la imagen a
continuacién.

Link de la presentacion:

https://view.genial.ly/64863efe07eb9a0012eb8dfa/interactive-content-quiz-cuanto-sabes
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Valoracion de la propuesta

La valoracion de la propuesta estara a cargo de los docentes de inicial 11, en donde

se ejecutd una encuesta breve con 5 preguntas cerradas en las cuales se trata de

determinar si el material que se desarroll6 para los nifios y nifias es funcional y practico,

ademaés de cumplir con los objetivos planteados de la propuesta.

Preguntas

Si

No

¢Considera Ud. que las actividades ejecutadas en la herramienta

Genially dieron resultado a los objetivos planteados en la propuesta?

¢Le gustaria utilizar al menos una de estas actividades

desarrolladas por Genially en sus clases?

¢Ud. recomendaria utilizar la estrategia de gamificacion en el aula

de clases?

¢Considera Ud. que la gamificacion en Genially es una herramienta

muy buena?

¢Las tareas desarrolladas en esta herramienta han sido las

adecuadas para los nifios y nifias de inicial 11?

Si

Las tareas son las adecuadas

Genially es una herramienta muy
buena

Recomendaria utilizar la gamificacién
Utilizaria estas actividades

Resultados esperados por Genially

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%
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Evaluacién:

En la parte cualitativa, se procedio a valorar los indicadores de aprendizaje de los
estudiantes, asignando puntuaciones a cada una de las escalas a fin de obtener un
promedio general del aprendizaje de los indicadores seleccionados en la propuesta.

Tabla 11. Escala de evaluacion para educacion inicial y preparatoria

ESCALA | SIGNIFICADO | PUNTUACION CARACTERISTICAS DEL PROCESO
- El nifio o nifia, estd empezando a desarrollar los aprendizajes

| Inicio 4 - - R
previstos o evidencia dificultades.

Ep En proceso 7 El nifio o nifia esta en proceso para I~ogr_ar los aprendizajes
previstos, para lo cual requiere acompafiamiento.

A Adquirida 10 El nifio o nifa evidencia el logro de los aprendizajes previstos
en el tiempo programado.

N/E No evaluado - Este indicador no ha sido evaluado en el quimestre.

Elaborado por: Viviana Martinez
Fuente: Decreto Ejecutivo N° 366, publicado en el Registro Oficial N°286

Tabla 12. Indicadores de aprendizaje

ORD CODIGO INDICADOR
1 IN-1 Se identifica con o nifio o nifia, segin corresponda
2 IN-2 Reconoce y grafica las artes de la cara
3 IN-3 Dibuja las partes de su cuerpo.
4 IN-4 Describe las caracteristicas fisicas de su cuerpo.
5 IN-5 Describe los valores que deben tener dentro de una familia
6 IN-6 Identifica los medios de transporte y el lugar por donde transitan
7 IN-7 Clasifica a los animales salvajes y domésticos
8 IN-8 Se comunica con espontaneidad.
9 IN-9 Se expresa ideas claras
10 IN-10 Identifica la vestimenta tradicional de cada regién del Ecuador
11 IN-11 Reconoce y pinta las regiones del Ecuador.

Elaborado por: Viviana Martinez
Fuente: Escuela De Educacidn Basica Particular Ecuador Soberano

En este sentido, el experimento cuasi experimental inicio con los 21 estudiantes
de Inicial 11, a los cuales se les aplico una valoracion inicial (pretest) y luego de la
aplicacion de la propuesta la valoracion final (postest), obteniendo los resultados que

se muestran en las Tablas 13 y 14 respectivamente.
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Tabla 13. Evaluacién diagnostica (Pretest)

ESTUDIANTES | IN-1 | IN-2 [ IN-3 [ IN-4 [ IN-5 | IN-6 | IN-7 [ IN-8 | IN-9 [ IN-10 | IN-11 [ LOGRO | PUNTAJE
Estudiante 1 A A A A A A A A A A A A 9,17
Estudiante 2 EP | A |EP | A | EP | EP | EP | EP | A A A EP 7,67
Estudiante 3 EP | A |EP | A |EP | EP | EP | EP | A A A EP 7,67
Estudiante 4 EP | A |EP | A | EP | EP | EP | EP | A A A EP 7,67
Estudiante 5 A I A | EP 1 EP 1 1 1 I A I 6,17
Estudiante 6 EP | EP | A | EP | A | EP | EP | EP | EP A A EP 7,42
Estudiante 7 EP | A |EP | A | EP | EP | EP | EP | A A A EP 7,67
Estudiante 8 EP | A |EP | A |EP | EP | EP | EP | A A A EP 7,67
Estudiante 9 EP | A |EP | A | EP | EP | EP | EP | A A A EP 7,67
Estudiante 10 EP | A |EP | A | EP | EP [ EP | EP | A A A EP 7,67
Estudiante 11 EP | A |EP| A |EP | EP | EP | EP | A A A EP 7,67
Estudiante 12 EP | A |EP | A | EP | EP | EP | EP | A A A EP 7,67
Estudiante 13 EP | A |EP | A | EP | EP | EP | EP | A A A EP 7,67
Estudiante 14 EP | A |EP | A | EP | EP | EP | EP | A A A EP 7,67
Estudiante 15 EP | A |EP | A | EP | EP | EP | EP | A A A EP 7,67
Estudiante 16 EP | A |EP | A | EP | EP | EP | EP | A A A EP 7,67
Estudiante 17 EP | A JEP | A | EP | EP | EP | EP | A A A EP 7,67
Estudiante 18 EP | A |EP | A | EP | EP | EP | EP | A A A EP 7,67
Estudiante 19 EP | A |EP | A | EP | EP | EP | EP | A A A EP 7,67
Estudiante 20 EP | A |EP | A | EP | EP | EP | EP | A A A EP 7,67
Estudiante 21 EP | A |EP | A | EP | EP | EP | EP | A A A EP 7,67

Elaborado por: Viviana Martinez

Fuente: Escuela De Educacién Basica Particular Ecuador Soberano

Tabla 14. Evaluacion final (Postest)
Estudiante 1 A A A A A A A A A A A A 10,00
Estudiante 2 A A A A A A A A A A A A 10,00
Estudiante 3 A A A A A A A A A A A A 10,00
Estudiante 4 A A A A A A A A A A A A 10,00
Estudiante 5 A A A A |EP| A A | EP | A A A A 9,45
Estudiante 6 A A A A A A A A A A A A 10,00
Estudiante 7 A A A A A A A A A A A A 10,00
Estudiante 8 A A A A A A A A A A A A 10,00
Estudiante 9 A A A A A A A A A A A A 10,00
Estudiante 10 A A A A A A A A A A A A 10,00
Estudiante 11 A|EP| A A A A A A A A A A 9,73
Estudiante 12 A A A A A A A A A A A A 10,00
Estudiante 13 A A A A A A | EP| A A A A A 9,73
Estudiante 14 A A A A A A A A A A A A 10,00
Estudiante 15 A A A A A A A A A A A A 10,00
Estudiante 16 A A A A A A A A A A A A 10,00
Estudiante 17 A A A A A A A A A A A A 10,00
Estudiante 18 A A A A A A A A A A A A 10,00
Estudiante 19 A A A A A A A A A A A A 10,00
Estudiante 20 A A A A A A A A A A A A 10,00
Estudiante 21 A A A A A A A A A A A A 10,00

Elaborado por: Viviana Martinez

Fuente: Escuela De Educacién Basica Particular Ecuador Soberano
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Una vez obtenidos los resultados de las puntuaciones del pretest y postest, se
procedieron a determinar los estadisticos mas relevantes y en dado que la muestra es

menor a 50 se trabajo con Shapiro Wilk para determinar la normalidad de los datos.

Tabla 15. Estadisticos descriptivos

Pretest Postest

N 21 21
Perdidos 0 0
Media 8.44 9.95
Error est. Media 0.0781 0.0305
Mediana 8.36 10.0
Desviacion estandar 0.358 0.140
Minimo 8.36 9.45
Maximo 10.0 10.0
W de Shapiro-Wilk 0.228 0433

Elaborado por: Viviana Martinez

Fuente: Escuela De Educacion Basica Particular Ecuador Soberano

density
density

S —

8 ] 10 9.2 9.4 95 9.8 10.0
Pretest Postest

Figura 11. Diagramas de barras (pre y postest)

Elaborado por: Viviana Martinez

Fuente: Escuela De Educacidn Basica Particular Ecuador Soberano
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Tabla 16. Prueba T para muestras apareadas

Prueba T para Muestras Apareadas

estadistico I Diferencia de EE de la
9 medias diferencia
T de
Postest Pretest 18.6 20.0 <.001 1.51 0.0814
Student

Nota. H. [ Medida 1 - Medida2 # O

Elaborado por: Viviana Martinez

Fuente: Escuela De Educacidn Basica Particular Ecuador Soberano

Una vez verificada la normalidad del pretest y postest, se aplica el estadistico de T
de Student para muestras apareadas, el mismo que determina con un 95% de confianza

que la diferencia de medias se de las valoraciones un p-valor<0.01, identificando una

diferencia significativa de las puntuaciones de aprendizaje.

Por tanto, se rechaza la hipétesis nula Ho y se acepta la hip6tesis de investigacion

Hi: “Disefiar y aplicar estrategias gamificadas con herramientas tecnoldgicas mejorara

el desarrollo psicomotriz en educacion inicial”
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Recomendaciones

El personal docente encargado de los grados de inicial Il deben utilizar
estrategias gamificadas con el fin de tener mayor creatividad y poder
desarrollar la atencion de los estudiantes, para estimular el desarrollo
psicomotriz de los nifios, la propuesta presentada en el proyecto sirve como un
recurso de apoyo en el cual los nifios y nifias de inicial podrén realizarlo en

conjunto con el docente encargado.

Los docentes deben estar en capacitaciones constantemente por la
implementacién de estrategias nuevas tecnoldgicas que a diario van
mejorando, esto permitird su mejor desempefio y se vera reflejado en las

calificaciones de los nifios.

Se recomienda a los docentes llevar el control de su experiencia educativa
y a través de estrategias creativas que mejoren el desempefio didactico en los
nifios y nifias, con la correcta organizacion tanto de las actividades en el aula
como del material que se va a utilizar para cumplir con la actividad de forma
correcta, logrando conseguir mayor atencion en los estudiantes y por lo

consiguiente un aprendizaje 6ptimo.

Se propone al personal educativo a realizar estudios sobre el manejo de
las técnicas de gamificacion para que se puedan relacionar y explicar cuales
son las funciones y el manejo de estas estrategias combinando con el

desempefio y el desarrollo de las competencias de los estudiantes.
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Universidad

Anexo 1 Encuesta dirigida a los docentes de educacion inicial

Indoameérica

Objetivo general: Disefar estrategias gamificadas, implementando el uso de

herramientas tecnologicas, para el desarrollo psicomotriz en educacion inicial.

Instrucciones: Leer cada pregunta, marcar o encerrar la respuesta seleccionada

Gracias por su colaboracion

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES

1. ¢ Considera que la gamificacion es una técnica que promueve « Siempre
positivamente el proceso de ensefianza aprendizaje en los nifios de * A veces
nivel inicial? * Nunca

2. ¢En la planificacion que realiza para sus clases, incluye « Siempre
actividades gamificadas como parte del proceso de clases? « A veces

« Nunca

3. ¢Cuales de las siguientes herramientas de gamificacion *Genially

utiliza para implementarlas en sus clases? *PowerPoint
*Kahoot
*Quizziz

4. ¢;Qué actividades gamificadas con las que utiliza con
frecuencia?

« Rompecabezas
+ Juegos
interactivos
*Ruleta
« Ninguna

5. ¢ La implementacion de estrategias gamificadas ayuda a que
los nifios puedan tener un desarrollo integral?

« Siempre
» A veces
* Nunca
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6. . ¢La gamificacion empleada en el nivel de educacion inicial « Siempre
aporta a que los estudiantes puedan interactuar entre ellos y * A veces
trabajar colaborativamente para alcanzar un objetivo? « Nunca

7. ¢Ha recibido talleres o capaciones referentes al uso y 0 Si O No
aplicacion de herramientas para crear actividades gamificadas?

8. ¢Considera usted que, mediante un correcto desarrollo *Si
psicomotriz en los nifios, podréan tener un mejor desenvolvimiento *No
en su entorno?

9. ¢(Emplea la gamificacion para fomentar el desarrollo * Si
psicomotriz en los nifios de educacion inicial? *No

10. ¢Utilizar estrategias gamificadas ayudan a captar la *Si
atencion de los estudiantes, y los motiva para aprender? *No
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l‘ Universidad
' Indoamerica

Anexo 2 Evaluacion diagnostica estudiantes

Evaluacidon de Aprendizajes - Desarrollo del Entorno Inmediato

Nombre:
Fecha:

INSTRUCCIONES:
- Escucha las indicaciones de tu maestra para que tengas éxito en tu evaluacion.

Objetivo Explorar y descubrir caracteristicas de los elementos y fendmenos mediante

procesos indagatorios que estimulan su curiosidad, el respeto a la diversidad natural y cultural.

1. Colorea al nifio con el que te identificas.

qQ @ - @ %
~=r

2.-Dibujar las partes de la cara.



4.- Pintar los utiles escolares.

5.-Observa detenidamente las iméagenes. Y encierra en un circulo a la familia que muestre

respeto y amor.

7.- Unir con una linea los medios de transporte, por el lugar en donde transitan.
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9.- Encerrar la vestimenta tipica de la regién sierra

- L »

= 6o

O
&
- =

y =
ﬁ N
-

e

Lcdo. Anibal Gordon Lcda. Viviana Martinez

Director Tutora
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Anexo 4 Link de la propuesta

https://heyzine.com/flip-book/756b97b016.html

Anexo 5. Planificacion de las actividades

Actividad

Horarios

Lunes

Martes

Miércoles

Jueves

Viernes

09:00 a 09:40 am

Actividad

1

09:00 a 09:40 am

Actividad 2

09:00 a 09:40 am

Actividad 3

09:00 a 09:40 am

Actividad4

gl bfwN| -

09:00 a 09:40 am

Actividad
5

09:00 a 09:40 am

Evaluacion

Se tiene programado llevar a cabo las distintas actividades dentro de la primera

semana de Junio (5 Jun — 30 Jun) del presente afio. En la Tabla 11, se puede observar

la temporalizacion para la presente propuesta.

Evaluacién a estudiantes

88
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Anexo 6. Autorizacion de la propuesta

ESCUELA DE EDUCACION BASICA ECUADOR

SOBERANO Y
Telf.: 02784154 Tl Ministerio
Email: epessoberano @hotmail.com Ascazubi - Ecuador TN de Educacion

MSec. ANIBAL GORDON FLORES

RECTOR DE LA ESCUELA DE ]::DUCACI(')N BASICA PARTICULAR ECUADOR
SOBERANO DEL CANTON CAYAMBE, PARROQUIA ASCAZUBL

AUTORIZACION

La propuesta “Jugando para aprender” realizada por parte de la docente Viviana Lourdes
Martinez Garofalo, es innovadora y presenta buenos resultados porque incluye estrategias y
técnicas nuevas en las actividades gamificadas, con estos resultados es necesario incluir estas
estrategias didacticas que se emplearan en las horas académicas, con herramientas digitales y
las plataformas se lograra mejorar la participacion e integracion de los estudiantes con los
docentes.

La plataforma digital de GENIALLY permite la interaccion digital de contenidos creativos con
imégenes, infografias, musicas, y juegos en donde se logra la participacion de los estudiantes,
del docente y como resultado un buen aprendizaje y desarrollo psicomotriz.

La propuesta esta estructurada de manera completa y clara, es viable y presenta impacto con la
innovacion de las ideas, ademas resultara beneficiosa para los estudiantes de la unidad
educativa. Ante lo expuesto se considera vélida para el proceso de ensefianza de los estudiantes
de acuerdo a la tematica de aprendizaje.

Cayambe, 14 de julio del 2023.

Atentamente

MSc. ANTBAL GORDON FLORES
C.L 1711703718
RECTOR DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA ECUADOR
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Anexo 7. Validacion de la propuesta por expertos

" Universidad
' Indoamérica

DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION PEDAGOGIA EN
ENTORNOS DIGITALES

TEMA: “GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO PSICOMOTRIZ: UNA
EXPERIENCIA CON GENIALLY EN EDUCACION INICIAL®

La valoracién de la propuesta estard a cargo de los docentes de inicial I, en donde se ejecutd
una encuesta breve con § preguntas cerradas en las cuales se trata de determinar si ¢l material
que se desarrolld para los nifios y niflas es funcional y practico, ademds de cumplir con Jos
objetivos plantcados de la propuesta.

Criterios a evaluar Si No Observaciones
Se cumple con la planificacién de la x

propucsta  (objetivos |, actividades,

planificacion, resultados)

Redaccitn completa (clandad del tema) x

Viabilidad, impacto y difusién del x

documento

Calidad de la propuesta ¢ implementacion del x

proyecto

Observaciones: La propucsta desarrollada se ha revisado detenidamente para observar cada
criterio a evaluar, en tal virtud, se procede a evidenciar todo ¢l proceso investigativo y el
desarrollo de la propuesta ea la unidad educativa, presentando resultados de excelencia en

los estudiantes de inicial.
(:_;Iﬂ_

Leda. Rosanita Gesmin Gordon Ofla
C.L 1002111555
DOCENTE DE INICIAL
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& Universidad
Indoamérica

DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION PEDAGOGIA EN

ENTORNOS DIGITALES

TEMA: “GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO PSICOMOTRIZ: UNA
EXPERIENCIA CON GENIALLY EN EDUCACION INICIAL™

La valoracion de ka propucsta estarh a cargo de Jos docentes de imicial 1L en donds s cjecund
uga encucuts breve con § preguntas cereadas ea sy cusles se traa de determmax u ol matenal
w-wmhﬂay*GWymuﬂtuqhmb
objetivos planteados de |a propeessa.

Criterion a evaluar S
Se cumple con la plasificacdn d¢ la x
propoesta  (cbjetivos | actividades,
planificacsin, reseltados)

Redaccidm completa (clandsd del temma) x
Viahilided, mmpacto y difusion &l x
documentc
Cabdad de la propuesta ¢ implementacséa del x
peoyecto
OMervaciomes: La propuesta desarrollada se ha revisado detesidamente pana observar cada
criterio a ovalusr, cn tal vimed, so procede a evidenciar todo el proceso investigativo y o
deranmolio de la propoesta en la nidad edecativa, (resestsndo resultados de excelencia en

Jos estodiames de iascial
Je Mg

Leda Ana Sihvia Almeida Galarma
CL 171246329
DOCENTE Y DIRECTORA DEL GRUPO DE INICIAL

No Obeervaciones
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