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                      RESUMEN EJECUTIVO 
 
El presente trabajo de investigación tuvo como objetivo proponer la gamificación 
como una alternativa al desarrollo de la motricidad gruesa en estudiantes de 
educación inicial de la Unidad Educativa “Consejo Provincial de Pichincha”. Para 
analizar las variables de estudio, se consideró realizar un análisis bibliográfico y 
documental sobre la perspectiva de uso de la gamificación en el desarrollo de la 
motricidad gruesa de estudiantes del contexto investigado, para esto, se utilizaron 
también procesos de análisis cuantitativos (del marco estadístico de referencia de 
trabajos de investigación en este contexto) y cualitativos (a través del diseño de una 
guía de entrevista aplicada a 11 docentes y 1 autoridad de la institución educativa); 
para el diseño de la entrevista se consideró realizar un análisis crítico y descriptivo 
de las categorías o variables utilizadas en el análisis y fundamentación del problema 
de estudio y los conceptos o definiciones utilizadas en el planteamiento del 
problema, para lo cual también se pidió la perspectiva o validación del juicio de 
expertos previo la aplicación de la guía de entrevista. Se pudo llegar a la conclusión 
de que, los estudiantes de Educación Inicial no llegan a un adecuado desarrollo de 
la inteligencia kinestésica debido a la insuficiente estimulación en sus procesos de 
desarrollo de sus neurofunciones esto debido a varios factores como espacios 
físicos, falta de implementos, materiales escasos y desconocimiento de alternativas 
tecnológicas grupales por parte de los docentes. Como alternativa de solución al 
problema de estudio se propone el diseño de una guía didáctica que permita el 
desarrollo de la motricidad gruesa a través del establecimiento de actividades 
gamificadas aplicado a estudiantes del contexto investigado. 
 
PALABRAS CLAVE: Educación inicial, gamificación, motricidad gruesa y neuro 
funciones  
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ABSTRACT 
 

The objective of this research work was to propose gamification as an alternative to 

the development of gross motor skills in pre-school students of "Consejo Provincial 

de Pichincha" High School. To analyze the study variables, it was considered to 

carry out a bibliographic and documentary analysis on the perspective of the use of 

gamification in the development of gross motor skills in students of the investigated 

context, for this, quantitative analysis processes were also used (from the statistical 

framework of reference of research works in this context) and qualitative (through 

the design of an interview guide applied to 11 teachers and 1 authority of the 

educational institution); For the design of the interview, it was considered to carry 

out a critical and descriptive analysis of the categories or variables used in the 

analysis and foundation of the study problem and the concepts or definitions used 

in the approach to the problem, for which the perspective or validation of the expert 

judgment prior to the application of the interview guide. It was possible to reach the 

conclusion that the students of Initial Education do not reach an adequate 

development of the kinesthetic intelligence due to the insufficient stimulation in 

their processes of development of their neurofunctions, this due to several factors 

such as physical spaces, lack of implements, scarce materials 

 
KEYWORDS: Pre-school, gamification, gross motor skills, neuro functions
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CAPÍTULO I 

INTRODUCCIÓN 
 
Tema o título 

 ¨Gamificación como alternativa al desarrollo de la motricidad gruesa en 

estudiantes de Educación Inicial¨ 

 

Antecedentes 

El problema de investigación denominado: ¨Gamificación como alternativa al 

desarrollo de la motricidad gruesa en estudiantes de educación inicial¨, se encuentra 

fundamentado en la línea de investigación: “Innovación”, sublínea: “Aprendizaje”. 

 

La gamificación es el uso de estrategias y elementos propios del juego, que se 

utilizan para modificar contenidos o comportamientos mediante experiencias 

lúdicas que propician la motivación, es muy útil para el docente debido a que: 

“presenta en sí mismo una diversidad de formas de ser desarrollada dentro del aula, 

además de promover la creatividad y otras habilidades cognitivas del alumnado, 

favorece la creación de un clima de aula motivador y propicio del aprendizaje.”  

(Torres, 2020, pág. 164); es decir, la gamificación es un recurso que permite al 

docente mejorar el proceso de aprendizaje mediante estrategias innovadoras que 

motivan a un desarrollo adecuado de la motricidad gruesa.  

 

La gamificación esta estructurada por aspectos importantes como son:  

Objetivo: Establecer qué conocimientos o actitudes se desea que los estudiantes 

adquieran o practiquen mediante el juego.  

Reglas:  Sirven para reforzar el objetivo del juego, pero también evitan que el caos 

se apodere del desarrollo del mismo, delimitan comportamientos, promueven una 

competición limpia o facilitan ciertos acontecimientos o encrucijadas que puedan 

interesarte.  

Recompensa: Premio recibido al superar un reto, es parte fundamental del juego, 

sirven para valorar la adquisición de contenidos pero también los comportamientos, 

la capacidad de trabajo en equipo, la participación en en aula, entre otros. 
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Logro: Es la satisfacción personal que se produce al superar un reto. 
 

El desarrollo de la motricidad gruesa se da en diferentes etapas de la vida y son 

esenciales dentro del proceso de lectoescritura, pero, es precisamente en la etapa de 

formación académica de Educación Inicial en la edad de 1 a 5 años que se 

establecen las bases de dicho desarrollo: “la etapa de educación infantil, es decir el 

periodo que vive el niño desde que nace hasta que inicia la Educación Obligatoria 

es extraordinariamente importante, tanto por lo que representa en cuanto a toma de 

conciencia de sí mismo como por el descubrimiento del mundo que lo rodea, de los 

demás, y, especialmente por la trascendencia de los aprendizajes que iniciará y su 

repercusión en las etapas posteriores.” (Comellas, 2003, pág. 10). 

 

La motricidad gruesa es de vital importancia en el desarrollo integral de los 

estudiantes, ya que involucra el dominio y control de los movimientos del cuerpo 

como: coordinación, equilibrio, flexibilidad, velocidad, entre otros; “también se ha 

visto importante para el desarrollo de las habilidades de aprendizaje y atención, ya 

que permite entrenar las capacidades viso espaciales, integración lateral, 

orientación; capacidades relacionadas con las funciones cognitivas en especial con 

la lectoescritura” (Sánchez, 2018, pág. 12), por tal motivo, su adecuado desarrollo 

permitirá al infante adquirir habilidades significativas para la adquisición de la 

lectoescritura y también contribuirá en el desarrollo de las neurofunciones. 

 

La lectoescritura es un proceso que cumple un papel importante en la etapa de 

los estudiantes y parte de un adecuado desarrollo motriz: “la escritura es ante todo 

un aprendizaje motor. Antes de que el niño comience con el aprendizaje de la 

lectoescritura el trabajo psicomotor tendrá por objetivo dar al niño una motricidad 

espontánea, coordinada y rítmica que será la mejor garantía para evitar problemas 

de disgrafía.” (Ortega, 2007, pág. 129), por ello, la importancia de desarrollar la 

motricidad dentro de los ambientes educativos ya que los docentes deberían tomar 

conciencia de la importancia que tiene la motricidad en el desarrollo integral en este 

subnivel de educación. 
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Las neurofunciones son habilidades, capacidades y destrezas necesarias que los 

infantes necesitan desarrollar para lograr el aprendizaje y adquirir conocimientos. 

“El conocimiento de las neurofunciones básicas y superiores permite un mejor 

proceso de enseñanza - aprendizaje” (Mera, 2020, pág. 1), estimular las 

neurofunciones dentro del aula de clase de una manera lúdica permite lograr los 

objetivos educativos propuestos.  

 

En la Unidad Educativa “Consejo Provincial de Pichincha” se presta el servicio 

de educación a una gran mayoría de estudiantes de entre 1 a 18 años del sector sur 

de Quito, sin embargo, al ser una institución fiscal grande que cuenta con la 

infraestructura adecuada para el desarrollo motriz eficaz, no se logra crear 

estrategias innovadoras para el desarrollo integral de los estudiantes, debido a 

varios factores como: exceso de estudiantes en las aulas de clase, dificultad al 

mantener la disciplina, escasa actualización de nuevos contenidos y poca 

motivación docente para innovar las estrategias metodológicas.  

 

Además se puede observar la prioridad de las docentes por que los estudiantes 

pasen la mayor parte del tiempo sentados realizando hojas de trabajo, dejando a un 

lado el desarrollo de actividades que permitan un aprendizaje lúdico y experiencial, 

por tal motivo se percibe que la mayoría de estudiantes presentan déficit en el 

desarrollo de la motricidad gruesa y estas deficiencias atraen problemas graves en 

procesos de la lectoescritura y otros.  

 

Diagnóstico 

 

La gamificación dirigida a la motricidad gruesa motiva a incluir metodologías 

de aprendizaje innovadoras en la Educación Inicial que consideren como eje 

transversal al juego ya que, este tiene por objeto lograr una mayor agilidad, armonía 

y automatización en los movimientos de los infantes y, además, es esencial en el 

proceso de lectura y escritura: “se reconoce al juego como la actividad más genuina 

e importante en la infancia temprana. Es innegable que el juego es esencial para el 
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bienestar emocional, social, físico y cognitivo de los niños” (Ministerio de 

Educación, 2014, pág. 41). 

 

El presente trabajo de investigación se fundamenta en las siguientes 

investigaciones:  

 

 Tesis Maestria de la Universidad Nacional de Loja: “El juego y la motricidad 

gruesa en los niños de 4 a 5 años del centro educativo inicial Crecer ubicado en la 

ciudad de Loja, período 2019 – 2020.” (Muñoz Torres, 2021); en la cual, se prioriza 

al juego como una estrategia fundamental para el desarrollo de la motricidad. 

 

 “Gamificación en la educación infantil”. (Moreno, 2020) Universidad Católica 

de Cuenca; donde la autora resalta la necesidad de ejecutar actividades innovadoras, 

creativas que ayuden a los niños a desarrollar las destrezas y habilidades en el área 

psicomotriz, a través de la gamificación. 

 
 “La gamificación como estrategia creativa para la enseñanza de la ortografía”. 

(Gilberto, 2019).  Universidad Central del Ecuador; el siguiente documento de 

investigación permite demostrar como la gamificación como estrategia innovadora 

puede aportar en el proceso de la escritura.  

 
Por otra parte dentro de los fines de la educación, según el Currículo de 

Educación el (Ministerio de Educación, 2014, pág. 20) menciona en el: “Eje de 

expresión y comunicación: En torno a este eje se consolidan procesos para 

desarrollar la capacidad comunicativa y expresiva de los niños, empleando las 

manifestaciones de diversos lenguajes y lenguas, como medios de exteriorización 

de sus pensamientos, actitudes, experiencias y emociones que les permitan 

relacionarse e interactuar positivamente con los demás. Además, se consideran 

como fundamentales los procesos relacionados con el desarrollo de las habilidades 

motrices. El niño, partiendo del conocimiento de su propio cuerpo, logrará la 

comprensión e interacción con su entorno inmediato.” Currículo de educación 

inicial; en el mismo que se menciona como eje importante del desarrollo de los 

estudiantes la motricidad gruesa y el lenguaje. 
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Es necesario mencionar dentro de este apartado la relación que tiene la siguiente 

investigación con los resultados Pisa, Ecuador es partícipe de este proceso con el 

fin de conocer el rendimiento de sus estudiantes a nivel nacional y compararlos con 

estándares internacionales de otros países que se encuentran en condiciones 

similares, lo que permite identificar falencias para modificar lo más pronto posible 

el sistema educativo y alcanzar resultados efectivos en la educación desde el nivel 

inicial hasta el bachillerato.  

 

“Todos los países del mundo se han comprometido a lograr el ODS relativo a la 

educación, que prevé́ que todos los niños y jóvenes alcancen al menos niveles 

mínimos de competencia en lectura y matemáticas para 2030. En Ecuador, esto 

significa garantizar que todos los ciudadanos jóvenes posean los conocimientos, 

habilidades y capacidades que se requieren para desarrollar su potencial al máximo, 

participar en un mundo cada vez más interconectado y vivir una vida satisfactoria.” 

(Instituto Nacional de Evaluación, 2018, pág. 17). 

 
El Ecuador según los resultados Pisa menciona: “El 49% de los estudiantes 

alcanzó el nivel mínimo de competencia en lectura” (Instituto Nacional de 

Evaluación, 2018, pág. 24), por tal motivo es primordial fomentar la lectoescritura 

en los ambientes de educación inicial ya que es en ese nivel que se colocan las  

bases para un futuro prometedor en este proceso, y es de gran importancia que los 

docentes busquen estrategias innovadoras para lograr aprendizajes significativos 

que les permitan el desarrollo correcto de la comprensión lectora. “La competencia 

lectora se define como la capacidad de un individuo de comprender, utilizar, 

reflexionar, interactuar con textos escritos para alcanzar sus objetivos, desarrollar 

sus conocimientos y potencial, y participar en la sociedad.” (Instituto Nacional de 

Evaluación, 2018, pág. 26),  

 

Considerando lo anterior, podemos verificar que realizar el estudio de estas 

variables es de real importancia para contribuir en la innovación del proceso de 

enseñanza aprendizajes con nuevas estrategias, para lograr un desarrollo óptimo en 

los estudiantes.   
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Justificación 

 

El problema de estudio planteado es original, debido a  que aborda el desarrollo 

de la motricidad gruesa desde el punto de vista o perspectiva de la gamificación. En 

el contexto de Educación Inicial es importante destacar que, el desarrollo en 

conjunto de las neurofunciones en estudiantes de este subnivel de educación les 

permite desarrollar posteriormente sus procesos de lectoescritura (Mera y Gómez, 

2020, citado en RECUS, 2021). De igual manera, según Gaitán (2013) la 

gamificación plantea el desarrollo de actividades didácticas y lúdicas que, a través 

del juego, ayuden a los estudiantes aprender de manera diferente, permitiéndoles 

seguir reglas que en su conjunto forman parte de las actividades gamificadas y 

planificadas por el docente en el aula. 

 

Los beneficiarios directos de este proceso de investigación serán los estudiantes 

de Educación Inicial de la Unidad Educativa “Consejo Provincial de Pichincha”, 

quienes a través del desarrollo de actividades gamificadas planificadas por el 

docente podrán desarrollar su motricidad gruesa tomando como base el juego en su 

proceso de enseñanza y aprendizaje. Los beneficiarios indirectos serán los docentes 

quienes a través de la planificación de actividades gamificadas, podrán innovar el 

proceso de enseñanza de la motricidad gruesa en estudiantes de este subnivel de 

educación.  

 

El interés en este proceso de investigación parte de la necesidad de incorporar 

alternativas didácticas que permitan el desarrollo de neurofunciones y en específico 

de la motricidad gruesa en estudiantes de este subnivel de educación en el contexto 

de investigación tomado como referencia. La factibilidad técnica de la presente 

propuesta de investigación se centra en el desarrollo teórico y metodológico de 

actividades gamificadas que permitan los estudiantes del subnivel de educación 

inicial desarrollar su motricidad gruesa.  
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La factibilidad presupuestaria no se aplica en este proceso de investigación ya 

que la autora se ha centrado en determinar teórica y metodológicamente como el 

desarrollo de actividades gamificadas podrían potenciar la motricidad gruesa en 

estudiantes del contexto investigado, para esto no se utilizarán recursos económicos 

más allá de los planteados teórica y metodológicamente. La factibilidad 

bibliográfica se centra en un breve análisis teórico y documental de las variables de 

estudio de este proceso de investigación en fuentes de referencia actualizados y 

relacionados al problema de estudio. 

  

Objetivos 

General 

 

Proponer la gamificación como una alternativa al desarrollo de la motricidad gruesa 

en estudiantes de educación inicial de la Unidad Educativa “Consejo Provincial de 

Pichincha”. 

 

 

Específicos 

 
 Analizar teóricamente el desarrollo de motricidad gruesa en estudiantes de 

inicial de la Unidad Educativa “Consejo Provincial de Pichincha”. 

 Definir metodológicamente alternativas lúdicas al desarrollo de la motricidad 

gruesa en estudiantes de educación inicial de la Unidad Educativa “Consejo 

Provincial de Pichincha”. 

 Proponer teóricamente una guía de estrategias gamificadas que permita a los 

docentes desarrollar la motricidad gruesa en estudiantes de educación inicial 

de la Unidad Educativa “Consejo Provincial de Pichincha”. 



 
8

 

CAPÍTULO II 

METODOLOGÍA 

 

Descripción de la metodología 

 

En el presente trabajo de investigación se llevó a cabo un proceso de 

investigación fundamentado en: 

Un enfoque cualitativo el cual se caracteriza por recolectar datos sin análisis de 

tipo numérico con el objetivo de responder a preguntas de investigación 

cualitativas; algunos de los instrumentos utilizados en este enfoque son las guías de 

entrevista o registros de observación. Para este proceso de investigación se realizó 

la aplicación de entrevistas como instrumento de investigación de tipo cualitativo a 

once docentes del subnivel de inicial (4 a 5 años) con el fin de permitir responder a 

las preguntas de investigación, a continuación, se analizó e interpretó la 

información obtenida para establecer conclusiones y recomendaciones, 

(Hernández, 2014) 

 

Población y muestra 

 
A partir de la problemática de estudio analizada, se ha realizado el levantamiento 

de información de referencia para ejecutar un análisis de tipo factorial descriptivo 

de las variables de estudio en 11 docentes y 1 autoridad de la Institución Educativa 

Consejo Provincial de Pichincha. La población de estudio se encuentra descrita a 

continuación (Ver Tabla 1):  

Tabla 1. Población 

Participantes No. 

Autoridad 1 

Docentes 11 

Elaborado por: La autora 

Fuente: Unidad Educativa Consejo Provincial de Pichincha. Año lectivo 2021/2022 
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Técnicas e instrumentos 

 
En el proceso de investigación realizado se utilizó la técnica de la entrevista con 

su instrumento el guion de entrevista, sin embargo, es necesario mencionar que, 

para analizar la problemática de estudio se tomó de referencia información 

bibliográfica relacionada a la problemática de estudio así como procesos de 

investigación (papers académicos, libros, entre otros) de fuentes oficiales que; 

permitieron analizar y categorizar las variables de estudio, dirigir el levantamiento 

de información y la estructuración de la entrevista. Previo a la aplicación de la 

entrevista se consideró realizar un proceso de análisis de juicio de expertos (Ver 

Anexo 1) y preguntas estructuradas donde se obtuvo que el guion de entrevista es 

aplicable. 

El análisis de las variables de estudio ha permitido considerar la siguiente 

categorización cualitativa que permitirá su posterior análisis factorial descriptivo 

(Ver Tabla 2): 

 

Tabla 2.  Categorización Cualitativa  

VARIABLE DIMENSIÓN INDICADOR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

GAMIFICACIÓN 

 

 

 

Objetivos 

 

Técnicas de la gamificación 

 

Herramientas de la 

gamificación 

 

Gamificación en el desarrollo 

de la neurociencia. 

 

Gamificación en el desarrollo 

de la lectoescritura 

 

Enseñanza y 

Aprendizaje 

 

Mecánicas Dinámicas 

 

Tecnológicos 

No tecnológicos 

 

Praxias 

Gnosias 

 

Importancias 
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MOTRICIDAD 

GRUESA 

 

 

 

 

Beneficios 

 

 

 

 

Importancia 

 

Neurofunciones 

 

 

 

Lectoescritura 

 

 

 

Principios psicofisiológicos 

 

Habilidades motoras gruesas 

 

 

 

 

Guía de desarrollo de las 

habilidades motoras gruesas 

Recursos 

 

Habilidades mentales 

Enfermedades 

Aprendizaje 

Interacción con otros 

 

 

Educación Inicial 

 

 

Básicas 

Superiores 

 

 

Métodos de 

lectoescritura 

Estrategias y 

ejercicios 

de lectoescritura 

Cefalocaudal 

Próximo-distal 

 

Equilibrio 

Coordinación 

Conciencia corporal 

Fuerza física 

Tiempo de reacción 

 

Rango de edad entre 4 

a 5 años 

Elaborado por: La autora 
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Resultados  

El guion de entrevista fue aplicado a 11 docentes y 1 autoridad de la institución 

educativa “Consejo Provincial de Pichincha”; para esto se generó un formato de 

consentimiento firmado a través del cual los participantes accedieron a participar 

del proceso de investigación y ofrecer sus criterios cualitativos relacionados a las 

variables de estudio (Ver Anexo 2 y 3). Las preguntas realizadas a la población de 

estudio fueron las siguientes: 

1. ¿Considera usted que la incorporación de la gamificación es una 

actividad didáctica válida en el proceso de enseñanza y aprendizaje de la 

motricidad gruesa en estudiantes de Educación Inicial? 

2. ¿Considera usted que los/las docentes conocen y aplican actividades 

gamificadas como parte del desarrollo de neurofunciones (funciones 

básicas) en estudiantes de educación inicial para el desarrollo de la 

lectoescritura? 

3. ¿Considera usted que los/las docentes han tenido que adaptar sus 

procesos de enseñanza y desarrollo de neurofunciones (funciones 

básicas) aplicado estrategias didácticas de aprendizaje en su 

planificación curricular debido a la pandemia de COVID-19? 

4. ¿Considera usted que los/las docentes han tenido que adaptar sus 

procesos de enseñanza incorporando actividades gamificadas para el 

desarrollo de neurofunciones (funciones básicas) y en especial de la 

motricidad gruesa debido a la pandemia de COVID-19? 

5. ¿Considera usted que el desarrollo de la motricidad gruesa es 

fundamental en la consolidación de los procesos de enseñanza y 

aprendizaje de la lectoescritura en estudiantes de Educación Inicial? 

6. ¿Considera usted que los/las docentes han tenido que adaptar sus 

procesos de enseñanza y desarrollo de la motricidad gruesa debido a la 

pandemia de COVID-19? 

7. ¿Considera usted que el desarrollo de las neurofunciones o funciones 

básicas en fundamental en el proceso de enseñanza y aprendizaje de la 

lectoescritura? 
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8. ¿Considera usted que las actividades realizadas en la actualidad por parte 

del personal docente de educación inicial han permitido a los estudiantes 

de este subnivel de educación prepararse para iniciar sus procesos de 

enseñanza de la lectoescritura? 

9. ¿Considera usted que los/las docentes de Educación Inicial han tenido 

que adaptar sus procesos de enseñanza y desarrollo de neurofunciones 

(funciones básicas) debido a la pandemia de COVID-19? 

10. ¿Considera usted que aparte de la gamificación podrían existir otro tipo 

de herramientas didácticas que faciliten el proceso de enseñanza y 

aprendizaje de las neurofunciones (funciones básicas) que son 

fundamentales para el desarrollo de la lecto escritura? 

11. ¿Considera usted factible el diseño de alguna herramienta o insumo que 

permita a los docentes de Educación Inicial facilitar el desarrollo de 

neurofunciones (funciones básicas) y en especial de la motricidad gruesa 

en el contexto de clases virtuales debido a la pandemia de COVID-19? 

12. ¿Considera usted factible que los docentes cuenten con el diseño de una 

guía de estrategias gamificadas que faciliten el desarrollo de la 

motricidad gruesa en estudiantes de educación inicial en el contexto de 

la pandemia de COVID-19? 

 

Los resultados obtenidos en la aplicación de los guiones de entrevista se 

presentan categorizados a continuación: 

 

Tabla 3. Categorización de variables 



 
13

N° PREGUNTA RESPUESTA 
CATEGORIZACIÓN 

DE LA VARIABLE 
DIMENSIÓN INDICADOR INTERPRETACIÓN 

1 

¿Considera usted que la 

incorporación de la 

gamificación es una actividad 

didáctica válida en el proceso 

de enseñanza y aprendizaje de 

la motricidad gruesa en 

estudiantes de Educación 

Inicial? 

 Si es una actividad válida en el 

proceso de enseñanza y 

aprendizaje de la motricidad 

gruesa (8) 

 No es una actividad válida en el 

proceso de enseñanza y 

aprendizaje de la motricidad 

gruesa (3) 

 

Gamificación 

 

 

Objetivo 

 

Enseñanza y 

Aprendizaje 

Se puede utilizar la 

gamificación como 

actividad en el 

desarrollo de la 

motricidad gruesa. 

2 

¿Considera usted que los/las 

docentes conocen y aplican 

actividades gamificadas como 

parte del desarrollo de 

neurofunciones (funciones 

básicas) en estudiantes de 

educación inicial para el 

desarrollo de la 

lectoescritura? 

 Realizan muchas actividades de 

manera continua en el desarrollo 

de Gnosias y praxias (2) 

 Realizan pocas actividades de 

manera continua en el desarrollo 

de Gnosias y praxias (7) 

 No realizan actividades de manera 

continua en el desarrollo de 

Gnosias y praxias (2) 

Gamificación en 

el desarrollo de 

la lectoescritura 

 

Importancia 

Recursos 

 

Se realizan pocas 

actividades 

gamificadas para el 

desarrollo de las 

funciones básicas  
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3 

¿Considera usted que los/las 

docentes han tenido que 

adaptar sus procesos de 

enseñanza y desarrollo de 

neurofunciones (funciones 

básicas) aplicando estrategias 

didácticas de aprendizaje en 

su planificación curricular 

debido a la pandemia de 

COVID-19? 

 Si han tenido que adaptar sus 

procesos de enseñanza y desarrollo 

de neurofunciones (funciones 

básicas) aplicando estrategias 

didácticas de aprendizaje en su 

planificación curricular (10) 

 No han tenido que adaptar sus 

procesos de enseñanza y desarrollo 

de neurofunciones (funciones 

básicas) aplicando estrategias 

didácticas de aprendizaje en su 

planificación curricular (1) 

 

Herramientas de 

la gamificación 

 

 

Tecnológicas y 

no tecnológicas 

Ha sido necesario 

adaptar los procesos 

de enseñanza y el 

desarrollo de las 

neurofunciones en la 

planificación 

curricular 

4 

¿Considera usted que los/las 

docentes han tenido que 

adaptar sus procesos de 

enseñanza incorporando 

actividades gamificadas para 

el desarrollo de 

neurofunciones (funciones 

básicas) y en especial de la 

 Si han adaptado sus procesos de 

enseñanza incorporando 

actividades gamificadas para el 

desarrollo de neurofunciones 

(funciones básicas) y en especial 

de la motricidad gruesa. (11) 

 No han adaptado sus procesos de 

enseñanza incorporando 

actividades gamificadas para el 

desarrollo de neurofunciones 

(funciones básicas) y en especial 

de la motricidad gruesa (0) 

Gamificación en 

el desarrollo de 

la neurociencia 

Praxias 

Gnosias 

 

Se debe incorporar 

actividades 

gamificadas en los 

procesos de enseñanza 

para el desarrollo de 

las neurofunciones y 

la motricidad gruesa 
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motricidad gruesa debido a la 

pandemia de COVID-19? 

5 

¿Considera usted que el 

desarrollo de la motricidad 

gruesa es fundamental en la 

consolidación de los procesos 

de enseñanza y aprendizaje de 

la lectoescritura en 

estudiantes de Educación 

Inicial? 

 Si es fundamental en la 

consolidación de los procesos de 

enseñanza y aprendizaje de la 

lectoescritura el desarrollo de la 

motricidad gruesa (11) 

 No es fundamental en la 

consolidación de los procesos de 

enseñanza y aprendizaje de la 

lectoescritura el desarrollo de la 

motricidad gruesa (0) 

 

 

Motricidad Gruesa 

Beneficios 

De la motricidad 

gruesa 

Habilidades 

mentales 

Enfermedades 

Aprendizaje 

Interacción con 

otros 

 

Motricidad gruesa 

fundamental en los 

procesos de enseñanza 

y aprendizaje de la 

lectoescritura 

6 

¿Considera usted que los/las 

docentes han tenido que 

adaptar sus procesos de 

enseñanza y desarrollo de la 

motricidad gruesa debido a la 

pandemia de COVID-19? 

 Si los/las docentes han tenido que 

adaptar sus procesos de enseñanza 

y desarrollo de la motricidad 

gruesa. (11) 

No los/las docentes han tenido que 

adaptar sus procesos de enseñanza y 

desarrollo de la motricidad gruesa. (0) 

 

Importancia 

 

Educación 

Inicial 

Se adapta procesos de 

enseñanza y desarrollo 

de la motricidad 

gruesa. 

7 

¿Considera usted que el 

desarrollo de las 

neurofunciones o funciones 

 El desarrollo de las neurofunciones 

o funciones básicas si es 

fundamental en el proceso de 

Neurofunciones 

 

Básicas 

Superiores 
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básicas es fundamental en el 

proceso de enseñanza y 

aprendizaje de la 

lectoescritura? 

enseñanza y aprendizaje de la 

lectoescritura (11) 

 No el desarrollo de las 

neurofunciones o funciones 

básicas no es fundamental en el 

proceso de enseñanza y 

aprendizaje de la lectoescritura (0) 

 

  

Es fundamental el 

desarrollo de las 

neurofunciones en el 

proceso de enseñanza 

y aprendizaje de la 

lectoescritura 

 

8 

¿Considera usted que las 

actividades realizadas en la 

actualidad por parte del 

personal docente de 

educación inicial han 

permitido a los estudiantes de 

este subnivel de educación 

prepararse para iniciar sus 

procesos de enseñanza de la 

lectoescritura? 

 

 Si las actividades realizadas en la 

actualidad por parte del personal 

docente de educación inicial han   

permitido a los estudiantes de este 

subnivel de educación prepararse 

para iniciar sus procesos de 

enseñanza de la lectoescritura. (3) 

 No las actividades realizadas en la 

actualidad por parte del personal 

docente de educación inicial han   

permitido a los estudiantes de este 

subnivel de educación prepararse 

para iniciar sus procesos de 

enseñanza de la lectoescritura (8) 

Lectoescritura 

Métodos de 

lectoescritura 

Estrategias y 

ejercicios 

de lectoescritura 

 

Las actividades 

realizadas en la 

actualidad dificultan a 

los estudiantes 

prepararse para iniciar 

sus procesos de 

lectoescritura 

9 

¿Considera usted que los/las 

docentes de Educación Inicial 

han tenido que adaptar sus 

 Si los/las docentes de Educación 

Inicial han tenido que adaptar sus 

procesos de enseñanza y desarrollo 

Neurofunciones 

 

Básicas 

Superiores 

 

Adaptación de 

procesos de enseñanza 

y desarrollo de 

neurofunciones 
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procesos de enseñanza y 

desarrollo de neurofunciones 

(funciones básicas) debido a 

la pandemia de COVID-19? 

de neurofunciones (funciones 

básicas) (11) 

 Los/las docentes de Educación 

Inicial no han tenido que adaptar 

sus procesos de enseñanza y 

desarrollo de neurofunciones 

(funciones básicas) (0) 

 

10 

¿Considera usted que aparte 

de la gamificación podrían 

existir otro tipo de 

herramientas didácticas que 

faciliten el proceso de 

enseñanza y aprendizaje de 

las neurofunciones (funciones 

básicas) que son 

fundamentales para el 

desarrollo de la lecto 

escritura? 

 Si aparte de la gamificación 

podrían existir otro tipo de 

herramientas didácticas que 

faciliten el proceso de enseñanza y 

aprendizaje de las neurofunciones 

(funciones básicas) que son 

fundamentales para el desarrollo 

de la lecto escritura. (11) 

 Aparte de la gamificación no 

podría existir otro tipo de 

herramientas didácticas que 

faciliten el proceso de enseñanza y 

aprendizaje de las neurofunciones 

(funciones básicas) que son 

fundamentales para el desarrollo 

de la lecto escritura (0) 

 

 

 

Principios 

psicofisiológicos 

 

Cefalocaudal 

Próximo-distal 

 

A más de la 

gamificación existen 

otras herramientas 

didácticas que 

facilitan el proceso de 

enseñanza y 

aprendizaje de las 

neurofunciones 

11 
¿Considera usted factible el 

diseño de alguna herramienta 

 Si es factible el diseño de alguna 

herramienta o insumo que permita 

a los docentes de Educación Inicial 

 
Habilidades 

motoras gruesas 

Equilibrio 

Coordinación 

Necesario diseñar una 

herramienta de ayuda 

para el docente que 
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o insumo que permita a los 

docentes de Educación Inicial 

facilitar el desarrollo de 

neurofunciones (funciones 

básicas) y en especial de la 

motricidad gruesa en el 

contexto de clases virtuales 

debido a la pandemia de 

COVID-19? 

facilitar el desarrollo de 

neurofunciones (funciones básicas) 

y en especial de la motricidad 

gruesa (9) 

 No es factible el diseño de alguna 

herramienta o insumo que permita 

a los docentes de Educación Inicial 

facilitar el desarrollo de 

neurofunciones (funciones básicas) 

y en especial de la motricidad 

gruesa (2) 

 Conciencia 

corporal 

Fuerza física 

Tiempo de 

reacción 

desarrolle las 

neurofunciones y la 

motricidad gruesa. 

12 

¿Considera usted factible que 

los docentes cuenten con el 

diseño de una guía de 

estrategias gamificadas que 

faciliten el desarrollo de la 

motricidad gruesa en 

estudiantes de educación 

inicial en el contexto de la 

pandemia de COVID-19? 

 Si es factible que los docentes 

cuenten con el diseño de una guía 

de estrategias gamificadas que 

faciliten el desarrollo de la 

motricidad gruesa. (11) 

 No es factible que los docentes 

cuenten con el diseño de una guía 

de estrategias gamificadas que 

faciliten el desarrollo de la 

motricidad gruesa. (0) 

 

Guía de 

desarrollo de las 

habilidades 

motoras gruesas 

4 a 5 años 
El desarrollo de una 

guía es fundamental 

Elaboración: La autora
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Análisis documental 

 
Una vez aplicados los instrumentos de recolección de datos se procedió al 

análisis documental de los resultados obtenidos los mismos que se detallan a 

continuación: 

Se puede utilizar la gamificación como actividad en el desarrollo de la 

motricidad gruesa; eso significa que los docentes consideran que la 

gamificación ayuda en el desarrollo de la motricidad gruesa y es un 

instrumento útil  ya que “La gamificación es una técnica de aprendizaje 

que traslada la mecánica de los juegos al ámbito educativo-profesional con 

el fin de conseguir mejores resultados: sirve para absorber conocimientos, 

para mejorar alguna habilidad para recompensar acciones concretas” 

(Educacion 3.0, 2022) 

Se realizan pocas actividades gamificadas para el desarrollo de las funciones 

básicas; esto significa que dentro de los ambientes educativos la utilización 

de actividades gamificadas es escasa y los estudiantes no están 

desarrollando sus funciones básicas y estas son esenciales en su desarrollo 

ya que: “las neurofunciones básicas y superiores permite un mejor proceso 

de enseñanza-aprendizaje y la prevención, con la estimulación temprana, de 

alteraciones que comprometan la salud integral del niño” (Segovia C. M., 

2020) 

Ha sido necesario adaptar los procesos de enseñanza y el desarrollo de las 

neurofunciones en la planificación curricular; esto significa que la 

educación debe adaptarse a las necesidades de los estudiantes para poder 

desarrollar los neuro funciones y esto es posible debido a que podemos 

dentro de la planificación educativa utilizar: “Las adaptaciones curriculares 

son todos aquellos ajustes o modificaciones que se efectúan en los diferentes 

elementos de la propuesta educativa desarrollada para un alumno, con el fin 

de responder a sus necesidades educativas” (Gil, 2019) 

Se debe incorporar actividades gamificadas en los procesos de enseñanza 

para el desarrollo de las neurofunciones y la motricidad gruesa; esto 

significa que la gamificación debe ser parte del proceso de aprendizaje 
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porque es un recurso que promueve el desarrollo “la gamificación es una 

técnica de aprendizaje que traslada todo el potencial de los juegos al ámbito 

educativo para mejorar los resultados de los alumnos en clase” (UNIR, 

2020) 

La motricidad gruesa es fundamental en los procesos de enseñanza y 

aprendizaje de la lectoescritura; esto significa que para alcanzar el proceso 

de lectoescritura estudiante debe tener un adecuado desarrollo de la 

motricidad debido a que “El desarrollo de la escritura y la lectura no se da 

antes de procesos de maduración invernal y matriz que comienzan 

prácticamente desde el nacimiento y que, a través de la estimulación de 

entrenamiento, el individuo llega a ser capaz de dominar.” (Sanchéz, 2014) 

Se adapta procesos de enseñanza y desarrollo de la motricidad gruesa; esto 

significa que la motricidad gruesa es muy importante en el desarrollo de los 

estudiantes ya que es esencial para la vida,  por tal motivo es necesario 

adaptar los procesos de enseñanza para alcanzar su desarrollo debido a que  

“La motricidad gruesa permite desarrollar una conciencia corporal a partir 

de movimientos segmentados, lo que significa con el tiempo mayor 

autonomía en acciones corporales necesarias para tener una vida funcional.” 

(Díaz, 2018) 

Es fundamental el desarrollo de las neurofunciones en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje de la lectoescritura; esto significa que buscar 

actividades para desarrollar las neuro funciones es estratégico en el 

desarrollo de la lectoescritura debido a que: “ el desarrollo de las Funciones 

Básicas tienen un alto nivel de incidencia en el aprendizaje de la lecto-

escritura y acarrean muchas consecuencias motriz, cognitivas y de 

socialización, las mismas que determinarán el futuro aprendizaje académico 

del escolar.” (Lara, 2013) 

Las actividades realizadas en la actualidad dificultan a los estudiantes 

prepararse para iniciar sus procesos de lectoescritura; debido a que la 

educación se imparte en modalidad virtual y “El aprendizaje de los procesos 

de lectura y escritura es uno de los más importantes en la vida de las 

personas, con muchos matices y múltiples beneficios. Es la base de 
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aprendizajes posteriores y es además motor de desarrollo del pensamiento, 

del lenguaje, y de la inteligencia. Dominar estos procesos es garantía de 

éxito en los estudios y en la vida.” (Portal de Educación Infantil y Primaria, 

2022)  

Adaptación de procesos de enseñanza y desarrollo de neurofunciones en la 

pandemia del COVID 19; Esto significa que la educación tuvo que adaptar 

sus procesos de aprendizaje en la actualidad para poder alcanzar el 

desarrollo óptimo en los estudiantes. “Mientras el mundo avanzaba, 

nuestros sistemas educativos seguían ofreciendo variaciones de un modelo 

educativo del siglo pasado. Tras la pandemia, sin embargo, la escuela ha 

dejado de asociarse únicamente a un espacio físico donde sucede un 

aprendizaje de masas de manera sincrónica. Se ha generado un nuevo 

espacio en el que nos hemos abierto mentalmente a la posibilidad de que la 

educación puede pasar desde cualquier lugar, en diferentes tiempos (de 

forma asincrónica) y adaptándose a las necesidades y ritmos de cada 

estudiante”. (Mateo, 2021) 

A más de la gamificación existen otras herramientas didácticas que facilitan 

el proceso de enseñanza y aprendizaje de las neurofunciones; esto significa 

que hay gran variedad de estrategias didácticas que aportan al proceso de 

aprendizaje y permiten el desarrollo de las neurofunciones “Las 

herramientas didácticas, son todo tipo de material de los que hace uso el 

docente, con el único objetivo de hacer el proceso de enseñanza más 

dinámico y pedagógico. También denominadas recursos didácticos y puede 

ser de tipo material, intelectual, humano, social o cultural, entre otras.” (Polo 

del conocimiento, 2021)  

Diseñar una herramienta de ayuda para el docente que desarrolle las 

neurofunciones y la motricidad gruesa; esto significa que dentro de los 

ambientes educativos se necesita una herramienta que contribuya en el 

desarrollo de las neurofunciones y la motricidad gruesa “Herramientas 

didácticas: Se conciben como estructuras de algunas actividades en las que 

se hacen realidad los contenidos y objetivos. En este aspecto, se puede 
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considerar similares a las estrategias de aprendizaje y estrategias de 

enseñanza” (Vesga, 2017)  

El desarrollo de una guía es fundamental; esto significa que la guía 

propuesta en este proyecto de investigación va a ser de gran ayuda para el 

desarrollo de la motricidad gruesa, neuro funciones y la lectoescritura 

considerando qué: “Las funciones básicas, en el proceso de la evolución de 

la madurez cerebral de un niño, le permite los aprendizajes formales de 

adquisición y manejo de las técnicas instrumentales básicas, además de 

adaptarse a un ambiente adecuado en las diferentes situaciones cotidianas 

de su vida, esto es, tener independencia y resolver sus problemas”. (Segovia, 

2020) 
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CAPÍTULO III 

PRODUCTO 

 

Nombre de la propuesta 

 
Guía metodológica para la aplicación de la gamificación como alternativa 

didáctica en el desarrollo de la motricidad gruesa en estudiantes de educación 

inicial. 

 

Datos Informativos  

 
 Institución: Unidad Educativa Consejo Provincial de Pichincha.  

 Dirección: Calle Ajaví y Cardenal de la Torre.  

 Provincia: Pichincha. 

 Cantón: Quito. 

 Parroquia: Solanda. 

 Beneficiarios: Docentes y estudiantes del nivel inicial 4 a 5 años de la UE. 

Consejo Provincial de Pichincha. 

 

Definición del tipo de producto 

 
Al finalizar el proceso de investigación y realizar las conclusiones y 

recomendaciones se consideró necesario elaborar una guía metodológica que 

permita, a través de la ejecucuión actividades gamificadas el desarrollo de la 

motricidad gruesa y los procesos de lectoescritura. 

 

Por consiguiente, la guía metodológica a continuación presentada es un 

instrumento metodológico y técnico que pretende alcanzar dentro de la 

planificación curricular un resultado esperado.  
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Justificación de la propuesta 

 
La propuesta denominada: “Guía metodológica para la aplicación de la 

gamificación como alternativa didáctica en el desarrollo de la motricidad gruesa en 

estudiantes de educación inicial”; se justifica ya que en la obtención del análisis de 

datos y levantamiento de información se ha podido recabar datos de primera línea 

a través de la utilización de entrevistas,ç. 

 

En las cuales los docentes manifiestan la importancia de la aplicación de la 

motricidad gruesa y el desarrollo de las neurofunciones en el proceso de aprendizaje 

de la lectoescritura de los estudiantes de la Unidad Educativa Consejo Provincial 

de Pichincha. 

 

La propuesta pretende mejorar el desarrollo de la motricidad gruesa en la 

realidad que se vive por causa de la pandemia de COVID 19. Actualmente la 

educación ha tenido que modificar las estrategias de aprendizaje tradicionales por 

otras que permitan a los estudiantes mejorar y desarrollar sus competencias desde 

la modalidad virtual; para esto, el docente a desarrollado estrategias que permiten a 

los estudiantes llegar al aprendizaje pese a todos los factores externos que dificultan 

el proceso.  

 

Dentro del proceso pedagógico, en este tiempo de pandemia el desarrollo de la 

motricidad gruesa se ha convertido en un factor necesario a estimular en cada uno 

de los estudiantes del nivel de educación inicial ya que, en los 2 últimos años las 

actividades desarrolladas han sido enfocadas a temas y contenidos específicos que 

han tenido que priorizar el currículo y donde, la motricidad gruesa ha sido poco 

utilizada por falta de espacio o innovación en las estrategias educativas establecidas 

por los docentes.  

 

La investigación descrita anteriormente permitió identificar además varias 

características necesarias para la ejecución de la propuesta, como: interés por parte 

de los docentes para trabajar con la gamificación, motivación para practicar 

estrategias innovadoras para el desarrollo de la motricidad gruesa, lectoescritura y 
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funciones básicas y, la necesidad por tener un recurso que facilite al personal 

docente la práctica de la gamificación en los ambientes educativos. La propuesta 

pretende por consiguiente otorgar actividades en el uso de la gamificación para 

contribuir en el desarrollo de la motricidad de los estudiantes del contexto 

investigado.  

 
 
 

Objetivos  

General  

 

 Proponer el uso de la gamificación mediante el diseño de una guía metodológica 

dirigida a docentes para ser implementada en el desarrollo de la motricidad 

gruesa en estudiantes de educación inicial de la Unidad Educativa Consejo 

Provincial de Pichincha. 

 

Específico 

 

 Definir la estructura o fases de implementación de la guía metodológica para el 

desarrollo de la motricidad gruesa. 

 Definir teórica y metodológicamente las actividades de la guía fundamentada 

en la gamificación para el proceso de enseñanza de la motricidad gruesa en los 

estudiantes de Unidad Educativa “Consejo Provincial de Pichincha” 

 Validar la propuesta de guía metodológica desarrollada a través de la técnica de 

juicio de expertos. (Ver Anexo 4) 

 
Análisis de factibilidad de la propuesta 

 

La propuesta es factible y aplicable debido a que:  

 
La autoridad de la Unidad Educativa: “Consejo Provincial de Pichincha” 

autorizó la realización de la propuesta para beneficio y fortalecimiento de los 

estudiantes de la institución y la implementación de la gamificación como 

estrategia para el desarrollo de la motricidad gruesa de los estudiantes de 
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educación inicial.  

 

La factibilidad legal se puede observar en cuanto a que la propuesta se ajusta 

a los lineamientos del Ministerio de Educación, es necesario la aplicación de 

nuevas metodologías de enseñanza que permitan el adecuado desarrollo de 

los estudiantes en el proceso de aprendizaje como se puede observar en el 

currículo de Educación Inicial. 

 

Es factible económicamente ya que, la propuesta comparte conocimientos y 

procedimientos de forma gratuita y, además, es un trabajo que permitirá 

integrar actividades en el proceso de aprendizaje y será llevado a cabo por la 

investigadora con apoyo de las autoridades y los docentes del plantel, donde 

la propuesta: “Guía metodológica para la aplicación de la gamificación en el 

desarrollo de la motricidad gruesa” será un documento compartido de manera 

gratuita sin ningún interés o valor monetario. 

 

Es factible metodológicamente ya que, la propuesta puede ser utilizada de 

manera fácil y útil dentro de las planificaciones curriculares ya que se 

proponen recursos innovadores, validados y útiles que contribuirá en el 

desarrollo de los estudiantes del contexto y problema investigados. 

 

La propuesta técnicamente es viable ya que, cuenta con los recursos 

indispensables para su ejecución como son recursos materiales, tecnológicos, 

y sobre todo humanos; como se observó en el presente trabajo de 

investigación todos los docentes del nivel inicial están de acuerdo en utilizar 

esta guía y aplicarla en el proceso de enseñanza aprendizaje para obtener un 

mejor desarrollo en los estudiantes. 

 
Estructura de la propuesta 

 
La guía metodológica para la aplicación de la gamificación como alternativa en 

el desarrollo de la motricidad gruesa contiene la siguiente estructura: 

 Portada. 
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 Presentación. 

 Breves descripciones teóricas. 

 Propuesta de rúbrica de evaluación.  

 Ejemplo de actividades a desarrollar.  

 Bibliografía.   

 
 
 
 
Etapas del diseño de la guía metodológica  
 
Planificación  
 

La planificación es en términos generales, la definición de los procedimientos y 

estrategias a seguir para alcanzar ciertas metas. (Westreicher, 2022). Es un proceso 

que sirve para alcanzar objetivos, mediante el uso de estrategias. Dentro del proceso 

de aprendizaje la planificación es un instrumento útil el cual aplicado a nuestra 

propuesta tendrá las siguientes etapas  

 
 Bosquejo de la estructura de la propuesta.  

 Investigación de la fundamentación teórica. 

 Planteamiento del esquema metodológico a seguir.  

 Creación de ejemplos a desarrollar (Actividades). 

 
Socialización 

 
La socialización es un proceso en el cual un individuo, relacionándose con otros, 

aprende y desarrolla una serie de capacidades para conseguir una participación 

exitosa dentro de la sociedad. (Peiró, 2022). En la propuesta la socialización tiene 

como propósito dar a conocer a los docentes nuestra guía metodológica elaborada 

con la finalidad de que pueda ser incluida dentro del proceso de enseñanza 

aprendizaje y contexto del problema de estudio.  

 
Ejecución  

 
La ejecución es la realización de todas aquellas tareas previstas en la 

planificación. A su vez, estas tareas, como su propio nombre indica, permiten 
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conseguir los objetivos propuestos al inicio. (Arias, 2022). La guía metodológica 

como instrumento pedagógico será aplicada en el año lectivo 2021-2022 con los 

estudiantes de la Unidad Educativa: “Consejo Provincial de Pichincha”. 

 
Evaluación  

 
La evaluación constituye una de las fases más importantes del proceso ya que a 

través de ella podemos evidenciar la efectividad de nuestra propuesta. Para la 

evaluación a los estudiantes se elaborará previamente una lista de cotejo la cual 

permitirá visualizar como las estrategias de gamificación incluidas dentro de las 

planificaciones curriculares de acuerdo con el currículo vigente, están 

contribuyendo al desarrollo de la motricidad gruesa, las funciones básicas y la lecto 

escritura.  

 
Tabla 4. Cronograma de actividades  

 

RESPONSABLES ACTIVIDAD TIEMPO 

Autora 
SOCIALIZACIÓN DE LA 

GUÍA 
1 SEMANA 

Docentes 
APLICACIÓN DE LA 

GUÍA 
1 SEMANA 

Estudiantes 
EVALUACIÓN PÒR 

MEDIO DE UNA LISTA 
DE COTEJO 

1 SEMANA 

 
Elaboración: La autora 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ETODOLÓGICA PARA LA APLICACIÓN DE LA GAMIFICACIÓN COMO ALTERNATIVA 
DIDÁCTICA EN EL DESARROLLO DE LA MOTRICIDAD GRUESA EN ESTUDIANTES DE 
EDUCACIÓN INICIAL. 
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Presentación 
 
 
 
 

La presente propuesta de Guía Metodológica para la aplicación de la 

gamificación como estrategia en el desarrollo de la motricidad gruesa 

está elaborada con el fin de poder ayudar la estimulación de la 

motricidad gruesa, neuro funciones y lectoescritura de los estudiantes de 

Educación Inicial de la Unidad Educativa: Consejo Provincial de 

Pichincha”, basado en una metodología de aprendizaje innovadora que 

contiene actividades y estrategias a poner en práctica facilitando el 

accionar docente en cada encuentro pedagógico. 
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BREVES DESCRIPCIONES TEÓRICAS 

 
GAMIFICACIÓN. 
 
“La gamificación es una técnica de aprendizaje que traslada la mecánica de 

los juegos al ámbito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores 

resultados: sirve para absorber conocimientos, para mejorar alguna 

habilidad para recompensar acciones concretas” (Educacion 3.0, 2022) 

 
MOTRICIDAD GRUESA 
 
“La motricidad gruesa permite desarrollar una conciencia corporal a partir 

de movimientos segmentados, lo que significa con el tiempo mayor 

autonomía en acciones corporales necesarias para tener una vida 

funcional.” (Díaz, 2018) 

 
FUNCIONES BÁSICAS  
 
“Las funciones básicas, en el proceso de la evolución de la madurez 

cerebral de un niño, le permite los aprendizajes formales de adquisición y 

manejo de las técnicas instrumentales básicas, además de adaptarse a un 

ambiente adecuado en las diferentes situaciones cotidianas de su vida, esto 

es, tener independencia y resolver sus problemas”. (Segovia, 2020) 

 
LECTOESCRITURA  
 
“El aprendizaje de los procesos de lectura y escritura es uno de los más 

importantes en la vida de las personas, con muchos matices y múltiples 

beneficios. Es la base de aprendizajes posteriores y es además motor de 

desarrollo del pensamiento, del lenguaje, y de la inteligencia. Dominar 

estos procesos es garantía de éxito en los estudios y en la vida.” (Portal de 

Educación Infantil y Primaria, 2022) 
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Ejemplo de actividades a desarrollar  

Tabla 5. Actividad de la propuesta N° 1 

 
 UNIDAD EDUCATIVA “CONSEJO PROVINCIAL DE PICHINCHA” 

NIVEL INICIAL II /GRUPO 3 AÑOS/ MATUTINA/VESPERTINA  
  AÑO LECTIVO 2021 – 2022  

Av. Ajaví Oe4-154 y Cardenal de la Torre 
Teléfono: 2680-167.       Email: consejoprovincial@gmail.com; Zona: 9     

Distrito: 17D06   Código AMIE: 17H0112 

Estrategia: Gamificación 
Tema: Los animales de la granja 

Tiempo:  

30 min 

Modalidad: Online 

(sincrónico) 

Participantes: 

Estudiantes 

Objetivo: Identificar las características y sonidos de los animales de la granja 
mediante actividades de gamificación para mejorar la motricidad gruesa. 
Materiales: medios digitales, internet, plataforma Zoom, diapositivas y agua  
Descripción: La actividad consiste en que los estudiantes desarrollen la motricidad 
gruesa y la lectoescritura mediante actividades gamificadas de juego y movimiento e 
identifiquen los animales de la granja. 
Desarrollo 

Situación inicial de la actividad  

 Presentación y saludo  
 Dinámica “SI o NO”  
 Dar a conocer el objetivo de la clase  

Desarrollo de la actividad 
Actividades Iniciales 

 (Ubicando el día, la fecha y el estado del clima). 
Saludar y dar la bienvenida con la canción “Hola hola como estas” 

Desarrollo 
Objetivo: Realizar los ejecicios segúnla consigna. 
Reglas:  
Bailar al ritmo de la canción “Brinca y para ya”: 
https://www.youtube.com/watch?v=LNzrq9pHI0w 
Colocarse en el número 1 y realizar el movimiento 
que indica la rima: Dice el señor gato que aplauda con 
los zapatos. 
Si realiza correctamente la actividad recibe 1 punto y pasa al siguiente número.  
Se debe completar 4 puntos para alcanzar la recompensa. 
Recompensa: Una gomita de animalito 
Logro: 
Completar los 4 niveles, realizando los ejercicios que indica la imagen. 

Cierre 
Realizar ejercicios de respiración e hidratarse. 

Actividades finales: Despedida canción “Adiós adiós” Canción infantil 
Evaluación: Lista de cotejo 
Recomendaciones: Disposición para el aprendizaje y la aplicación de manera inmediata de las 
actividades propuestas  
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Tabla 6. Actividad de la propuesta N° 2 

 UNIDAD EDUCATIVA “CONSEJO PROVINCIAL DE 
PICHINCHA” 

NIVEL INICIAL II /GRUPO 3 AÑOS/ MATUTINA/VESPERTINA  
  AÑO LECTIVO 2021 – 2022  

Av. Ajaví Oe4-154 y Cardenal de la Torre 
Teléfono: 2680-167.       Email: consejoprovincial@gmail.com; Zona: 9     

Distrito: 17D06   Código AMIE: 17H0112 
Estrategia: Taller gamificado de expresión corporal 
Tema: Las plantas  

Tiempo: 30 min Modalidad: Online (sincrónico) Participantes:  Estudiantes 

Objetivo: Identificar el proceso de germinación de una planta mediante actividades gamificadas 
que permitan la comprensión del aprendizaje y mejoren la motricidad gruesa y la lectoescritura. 
Materiales: medios digitales, internet, plataforma zoom, diapositivas y trajes reciclados 
Descripción: La actividad consiste en que los estudiantes puedan interactuar por medio de 
actividades gamificadas de dramatización para identificar el proceso de germinación de una 
planta mediante actividades que motiven el desarrollo lector y procesos cognitivos  
Desarrollo 
Situación inicial de la actividad  
Presentación y saludo  
Dinámica “SI o NO”  
Dar a conocer el objetivo de la clase  
Desarrollo de la actividad  

Actividades Iniciales 
 (ubicando el día, la fecha y el estado del clima). 

Saludar y dar la bienvenida con la canción “Hola hola cómo estas” 
 

Desarrollo 
Objetivo:Sembrar una planta 

Reglas:  
Observar con atención el video: “Un huerto en casa” 
https://www.youtube.com/watch?v=GoDzwaxSuVU  
Colocar una semilla en un vaso recibe 1 punto  
Cuando haya crecido el tallo tomar una fotografia. 
Recibe 1 punto  
Cuando le salgan hojas tomar una fotografia 2 puntos 
Dramatizar el crecimiento de la planta 2 puntos 
Recompensa: 
Una planta ornamental 
Logro: 
Completar 6 puntos al conseguir el crecimiento de la planta.  

 
Cierre 

Objetivo : Identificar el crecimiento de una planta 
Reglas: 
En el siguiente enlace: https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Educaci%C3%B3n_Infanti 
l/Lasplantas/CUIDADOS_DE_LAS_PLANTAS_qq208783hr  
Completar las imágenes. 
Recompensa y logro: 
Alcanzar una nota de 10 sobre 10 en la actividad 

Actividades finales: Despedida canción “Adiós adiós” Canción infantil 
Evaluación: Lista de cotejo 
Recomendaciones: Disposición para el aprendizaje y la aplicación de manera inmediata de las 
actividades propuestas 
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Tabla 7. Actividad de la propuesta N° 3 

 UNIDAD EDUCATIVA “CONSEJO PROVINCIAL DE 
PICHINCHA” 

NIVEL INICIAL II /GRUPO 3 AÑOS/ MATUTINA/VESPERTINA  
  AÑO LECTIVO 2021 – 2022  

Av. Ajaví Oe4-154 y Cardenal de la Torre 
Teléfono: 2680-167.       Email: consejoprovincial@gmail.com; Zona: 9     

Distrito: 17D06   Código AMIE: 17H0112 
Estrategia: Gamificación 
Tema: Las mascotas   

Tiempo: 30 min Modalidad: Online (sincrónico) Participantes:  Estudiantes 

Objetivo: Identificar alos animales mascotas mediante actividades gamificadas que permitan la 
comprensión del aprendizaje y mejoren la motricidad gruesa y la lectoescritura. 
Materiales: medios digitales, internet, plataforma zoom, diapositivas. 
Descripción: La actividad consiste en que los estudiantes puedan identificar a las mascotas por 
medio de actividades gamificadas que motiven el desarrollo cognitivo. 
Desarrollo 

Situación inicial de la actividad  
Presentación y saludo  
Dinámica “SI o NO”  
Dar a conocer el objetivo de la clase  
Desarrollo de la actividad  

Actividades Iniciales 
 (ubicando el día, la fecha y el estado del clima). 

Saludar y dar la bienvenida con la canción “Hola hola cómo estás” canciones 
para niños Aprender: https://www.youtube.com/watch?v=LwGXyvnRUUQ  

 
Desarrollo 

Objetivo: Elaborar una mascota con figuras geométricas.  
Reglas:  
Bailar la canción “Tengo una mascota Super Simple 
Español” 
https://www.youtube.com/watch?v=P0jBXo2JhZA  
Recortar las figuras geométricas, observar la imagen y 
formar el perrito. 
Realizar actividades de juego simbólico con su mascota 
creada dándole varias posturas como: (sentado, parado entre otros). 
Pegar las figuras geométricas armando su mascota. 
Recompensa y logro: 
Colocar un stiker de mascota a quien logro elaborar la figura. 

Cierre 
Objetivo : Identificar el cuidado de las mascotas 
Reglas: 
En el siguiente enlace: https://es.liveworksheets.com/jj1852009lg  
Seleccionar las imágenes que indiquen el cuidado adecuado a las mascotas  
Recompensa y logro: 
Alcanzar una nota de 10 sobre 10 en la actividad 
Evaluación: Lista de cotejo 
Recomendaciones: Disposición para el aprendizaje y la aplicación de las actividades propuestas 
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Tabla 8. Actividad de la propuesta N° 4  

 UNIDAD EDUCATIVA “CONSEJO PROVINCIAL DE 
PICHINCHA” 

NIVEL INICIAL II /GRUPO 3 AÑOS/ MATUTINA/VESPERTINA  
  AÑO LECTIVO 2021 – 2022  

Av. Ajaví Oe4-154 y Cardenal de la Torre 
Teléfono: 2680-167.       Email: consejoprovincial@gmail.com; Zona: 9     

Distrito: 17D06   Código AMIE: 17H0112 
Estrategia:  Gamificación 
Tema: Las figuras geométricas   

Tiempo:  

30 min 

Modalidad: Online (sincrónico) Participantes: 

Estudiantes 

Objetivo: Identificar las figuras geométricas mediante actividades de gamificación para mejorar 
la motricidad gruesa. 
Materiales: medios digitales, internet, plataforma zoom, diapositivas y agua  
Descripción: La actividad consiste en que los estudiantes desarrollen la motricidad gruesa y la 
lectoescritura mediante actividades gamificadas de juego y movimiento e identifiquen las figuras 
geométricas. 
Desarrollo 

Situación inicial de la actividad  
Presentación y saludo  
Dinámica SI o NO  
Dar a conocer el objetivo de la clase  
Desarrollo de la actividad  

Actividades Iniciales 
 (ubicando el día, la fecha y el estado del clima). 

Saludar y dar la bienvenida con la canción “Hola hola cómo estás” canciones para 
niños Aprender: https://www.youtube.com/watch?v=LwGXyvnRUUQ  

Desarrollo 
Objetivo: Clasificar las figuras geométricas.  
Reglas:  
Bailar la canción “Figuras Geométricas” 
https://www.youtube.com/watch?v=DDvYfyNkv1Q  
Saltar sobre la figura que mencione la docente (1 punto) 
Agrupar los cuadrados (1 punto) 
Agrupar los triángulos (1 punto) 
Agrupar los círculos (1 punto) 
Agrupar los rectángulos (1 punto) 
Recompensa: Tangram 
Logro: Acumular los 5 punto para conseguir la recompensa. 

Cierre 
Objetivo : Identificar figuras geométricas 
Reglas: 
En el siguiente enlace: https://arbolabc.com/juegos-de-figuras-
geometricas/aprendamos-las-formas  
Asocia figuras con su perfil. 
Recompensa y logro: Subir nivelesy sumar puntos 
Evaluación: Lista de cotejo 
Recomendaciones: Disposición para el aprendizaje y la aplicación de las estrategias. 
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Tabla 9. Actividad de la propuesta N° 5 

 UNIDAD EDUCATIVA “CONSEJO PROVINCIAL DE 
PICHINCHA” 

NIVEL INICIAL II /GRUPO 3 AÑOS/ MATUTINA/VESPERTINA  
  AÑO LECTIVO 2021 – 2022  

Av. Ajaví Oe4-154 y Cardenal de la Torre 
Teléfono: 2680-167.       Email: consejoprovincial@gmail.com; Zona: 9     

Distrito: 17D06   Código AMIE: 17H0112 
Estrategia: Gamificación 
Tema: Mi familia   

Tiempo:  

30 min 

Modalidad: Online (sincrónico) Participantes: 

Estudiantes 

Objetivo: Identificar la altura de los miembros de familia mediante actividades de gamificación 
para mejorar la motricidad gruesa. 
Materiales: medios digitales, internet, plataforma zoom, diapositivas y agua  
Descripción: La actividad consiste en que los estudiantes desarrollen la motricidad gruesa y la 
lectoescritura mediante actividades gamificadas de juego y movimiento e identifiquen la altura 
de los miembros de su familia. 
Desarrollo 

Situación inicial de la actividad  
Presentación y saludo  
Dinámica SI o NO  
Dar a conocer el objetivo de la clase  
Desarrollo de la actividad  

Actividades Iniciales 
 (Ubicando el día, la fecha y el estado del clima). 

Saludar y dar la bienvenida con la canción “Hola hola cómo estas” 
Desarrollo 

Objetivo: Identificar la noción alto/bajo  
Reglas:  
Observar la video noción alto /bajo. 
https://youtu.be/VHlhqvnWgKg 
Identificar en el entorno familiar los miembros altos y bajos. 
Pedir a los niños que se coloquen a lado de la persona que le 
acompaña, e indicar cuál es la persona alta y cuál es la persona 
baja (1 punto) 
Realizar el juego corporal: gigantes y enanos elevando el 
cuerpo cuando estén altos y bajando el cuerpo cuando son 
enanos. (2 puntos) 
Recompensa: Un postre  
Logro: Conseguir los puntos al realizar las actividades. 

Cierre 
Objetivo : Identificar en imágenes alto /bajo 
Reglas: 
En el siguiente enlace: https://es.liveworksheets.com/es1475448as 
Seleccionar las imágenes altas  
Recompensa y logro: 
Alcanzar una nota de 10 sobre 10 en la actividad 

Actividades finales: Despedida canción “Adiós adiós” Canción infantil 
Evaluación: Lista de cotejo 
Recomendaciones: Disposición para el aprendizaje y la aplicación actividades 
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Propuesta de evaluación:  Lista de cotejo 

 

Tabla 10. Lista de Cotejo 

  

ÁMBITO DE DESARROLLO Y 
APRENDIZAJE  COMPRENSIÓN 

Y EXPRESIÓN 
DEL 

LENGUAJE 

EXPRESIÓN 
CORPORAL  

Nº NOMBRE DEL ESTUDIANTE 

  

  

In
ic

io
 

En
 P

ro
ce

so
 

Ad
qu

iri
do

 

In
ic

io
 

En
 P

ro
ce

so
 

Ad
qu

iri
do

 

1               
2               
3               
4               
5               
6               

 

Elaboración: La autora 
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CAPÍTULO IV 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
 

Conclusiones 
 

Obtenidos los resultados de los instrumentos de investigación aplicados a los 

docentes se explican a continuación las siguientes conclusiones: 

 

 Se analizó la utilización de la gamificación como alternativa para el desarrollo 

de la motricidad gruesa desde la perspectiva de los docentes de Educación Inicial 

de la Unidad Educativa “Consejo Provincial de Pichincha” 

 

 Se concluye que el desarrollo de la motricidad gruesa es fundamental en 

la consolidación de los procesos de enseñanza y aprendizaje de las 

funciones básicas y la lectoescritura y según el criterio cualitativo de los 

entrevistados no se encuentra consolidada en los estudiantes debido a que 

la modalidad virtual no permitió la realización de actividades. 

 Se concluye que la gamificación es una actividad didáctica válida en el 

proceso de enseñanza y aprendizaje de la motricidad gruesa según el 

criterio cualitativo de los entrevistados debido a que permite aprender de 

forma divertida y utilizar la lúdica como estrategia para el desarrollo de 

la lectoescritura y las funciones básicas 

 Se conoce de actividades gamificadas como parte del desarrollo de las 

neurofunciones sin embargo son muy poco aplicadas dentro de los 

ambientes educativos para el desarrollo de la motricidad gruesa. 

 Según los resultados cualitativos de las entrevistas, es necesaria la 

elaboración de una guía de estrategias de gamificación para el desarrollo 

de la motricidad gruesa que facilitan el proceso de enseñanza y 

aprendizaje de las neurofunciones y la lectoescritura. 
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Recomendaciones 
 

Luego de establecer las conclusiones de este trabajo investigativo se establecen 

las siguientes recomendaciones: 

 Incentivar el desarrollo de la motricidad gruesa a través de actividades 

innovadoras que capten el interés de los estudiantes y contribuyen en un 

adecuado desarrollo. 

 Incluir dentro de las planificaciones curriculares estrategias relacionadas 

con la gamificación y herramientas didácticas que faciliten el proceso de 

enseñanza aprendizaje con el objetivo de mejorar el desarrollo de los 

procesos de lectoescritura y neurofunciones en los estudiantes. 

 Utilizar la guía metodológica propuesta en este trabajo investigativo con 

el afán de mejorar los procesos de enseñanza de la motricidad gruesa para 

el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje de los niños de 

educación inicial 
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ANEXOS 

 

ANEXO 1 - VALIDACIÓN DEL JUICIO DE EXPERTOS DE 
LA ENTREVISTA 
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ANEXO 2 - GUÍA DE ENTREVISTA 
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ANEXO 3 - CONSENTIMIENTO FIRMADO 
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ANEXO 4 -  EVIDENCIA FOTOGRÁFICA DE LA 
ENTREVISTA 
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ANEXO 5 - VALIDACIÓN DE EXPERTOS DE LA 
PROPUESTA 
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ANEXO 6 – AUTORIZACIÓN PARA REALIZAR LA 
INVESTIGACIÓN 
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