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RESUMEN EJECUTIVO

La preocupacion por una educacion de calidad e inclusiva coloca a los docentes a encontrar
innovaciones educativas que favorezcan el proceso de aprendizaje significativo desde las
primeras etapas escolares de los nifios que estan en Educacion General Bésica Preparatoria.
En la etapa de los 5 a los 6 afios los nifios han desarrollado la capacidad suficiente para
manejar e identificar imagenes y palabras asociadas a objetos e instrucciones dentro de los
juegos. Esto hace posible que los nifios de estas edades puedan utilizar plataformas y
aplicaciones educativas con la ayuda de los padres de familia y los docentes para mejorar el
aprendizaje. En este sentido, los docentes de la Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
frente a la necesidad de motivar y mantener el interés en el aprendizaje en los nifios de 5 a 6
afios en el creciente mundo de las clases virtuales requieren de capacitarse en estrategias
innovadoras como la gamificacion. Este estudio tuvo como finalidad describir la incidencia
de la gamificacion en el aprendizaje significativo. Por lo tanto, se procedio al disefio de una
metodologia mixta, que permitiera cuantificar los indicadores de la relacion entre la
gamificacion y el aprendizaje significativo, y posteriormente, comprender los contextos y
fundamentos pedagogicos de las mecanicas de los juegos tecnologicos. Los resultados
obtenidos comprueban que la gamificacion tiene una serie de beneficios y ventajas que
favorecen el desarrollo en los nifios de 5 y 6 afios del aprendizaje significativo, tales como:
la motivacion, la concentracion, el trabajo en equipo, la progresividad en el aprendizaje y el

desarrollo de habilidades de pensamiento creativo y critico.

Palabras claves: gamificacion, aprendizaje significativo, educacion, estrategia.
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INTRODUCCION

La gamificacion empieza a ser una opcion en el creciente uso de los entornos virtuales
de aprendizaje en los sistemas educativos, en los niveles de educacion y educacion basica en
general. En este sentido, la familiarizacion de los estudiantes con los videos juegos desde
temprana edad contribuye a que el nifio se introduzca a una dinamica y mecénica de motivacion

que puede ser aprovechado por los docentes a través de la gamificacion.

La gamificacion consiste en la adaptacion de la mecanica del juego a las actividades y
contendios curriculares, por lo tanto, la motivacion y el estiumlo al logro a través de la
superacion de dificultades y obstaculos, tiene un impacto positivo en el aprendizaje y en el
rendimiento escolar. En este orden de ideas, la educacion clasica de trasmision de
conocimientos no continnua siendo el modelo de ensefianza de la educacion, sino, aquellos
modelos donde el docente que tiene dominio de un area o distitntas areas del saber, funciona

como orientador Yy facilitador de los proceoss de aprendizaje.

Sin embargo, a pesar del auge que tienen los recursos y plataformas para la gamifiacion,
muchos docentes aun desconocen tanto la técnica como los beneficios. Es por ello, que se hace
necesario brindar en los establecimientos educativos capacitacion para su uso y mejoramiento
del ejercicio profesional en el campo de la ensefianza-aprendizaje. La integracion de las aulas
virtuales 0 modelos hibridos con la gamificacion es condierada un innovacién que favorece la

inclusion educatvia y el mejoramiento de las experiencias de aprendizaje de los estudiantes.

En el capitulo I, de este trabajo se realiza el planteamiento del problema, en que se
contextualiza la formulacion del problema de investigacion: ;Como la gamificacion fortalece
el de aprendizaje significativo de nifios y nifias de 5 a 6 afios de edad en la unidad educativa
particular Nuevo Pacto en la ciudad de Guayaquil de la Parroquia Tarqui del afio lectivo 2020-
2021? Ademas, se delimita la inivetigacion y enmarca en las lineas de investigacion de la

Universidad Laica Vicente Rocafeurte de Guayaquil.

En el capitulo 11, se establecen cinco antecedentes a la investigacion que ayudan a
conocer la importancia del tema y la relevancia en el campo de la educacion. Por otro lado, se
desarrollan el marco tedrico en relaciéna a las dos variables: la gamificacion y el aprendizaje

significativo.



En el capitulo I11, se presentan los resultados de la investigacion y los analisis que sirven
para la verificacion de la idea a defender: La gamificacion fortalece el aprendizaje significativo
en nifios y nifias de 5 a 6 afios de edad en la Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto en la
ciudad de Guayaquil de la parroquia Tarqui del afio lectivo 2020-2021. Los instrumentos que
se aplicaron para lograr este propésito fueron: un cuestionario dirigido a docentes, una

entrevista a las autoridades y una entrevista a especialista.

En el capitulo IV, se presenta la propuesta titulada “Vamos a gamificar” con la que se
busca capacitar a los docentes en el uso de plataformas de gamificacion para mejorar el proceso
de aprendizaje significativo. La propuesta brinda al docente instrucciones para el registro y
creacion de actividades de gamificacion, y presenta, 9 actividades gamificadas que estan

relacionadas a los contendios de educacion inicial que os docentes ensefian en el aula de calses.



CAPITULO |

DISENO DE LA INVESTIGACION

1.1 Tema

La gamificacion y el aprendizaje significativo en nifios y nifias de 5 a 6 afios de edad en
la Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto en la ciudad de Guayaquil de la Parroquia Tarqui
del afo lectivo 2020-2021.

1.2 Planteamiento del problema

La escuela, como espacio regular de los procesos de ensefianza-aprendizaje, en el
tiempo se convirtié en una estructura rigida y disciplinaria. Por lo tanto, resulta a los nifios en
sus primeros afos una experiencia rutinaria y tediosa. En este contexto, el surgimiento de las
tecnologias de la comunicacion (TIC) y del ciberespacio como entorno dentro de la educacion,

tuvo un impacto importante en la manera de concebir la educacion y el aprendizaje.

Cabe destacar, que la tecnologia desde el inicio de sus aplicaciones didacticas se vinculd
a las metodologias ludicas. En este sentido, se han incluido, tanto metodologias lidicas, como
el uso de la tecnologia en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, la lidica y la
tecnologia son recursos que en los primeros afios de la infancia de los nifios deben ser usados
con ponderacidn y pertinencia, asi de esta manera evitar que se conviertan en un fin y dejen de
ser un medio educativo. Sin duda, el incremento del uso de aparatos tecnologicos y aplicaciones
lidicas en los nifios se ha convertido en un rival importante para el proceso de aprendizaje en

el aula, a pesar de los beneficios que tienen para el desarrollo cognitivo.

Las TIC y la gamificacion dentro del &mbito educativo tiene sus origenes en los afios
ochenta con la aparicion del videojuego. La primera referencia que se tiene es de Malone con
una disertacion realizada de su tesis doctoral: Hacia una teoria de la instruccion
intrinsecamente motivadora, desarrolla el juego como una estrategia motivadora, pero, es el
programador britanico Pelling, el que dio forma al termino gamificacion, que es una traduccion
al espafiol de gamification, en inglés. Por otro lado, seran Cunnigham y Zichermann, los que
popularizaran el termino gamificacion, como referencia al valor de la experiencia ludica que
traslada a la virtualidad la experiencia del mundo real de la concentracién, las emociones y la

diversion de los juegos.



La gamificacion como metodologia para la educacion empieza a extenderse por todo el
mundo a mediados de 2010. En Iberoamérica de la gamificacion también empieza a formar
parte de la teoria y practica de la pedagogia con el desarrollo de las nuevas tecnologias
educativas. Los pedagogos latinoamericanos utilizan recomiendan la gamificacion para
resolver los problemas de atencion y concentracion que se presentan en los estudiantes. Ademas
hacen hincapié en los beneficios de la gamificacion en las distintas areas de conocimientos,
aplicaciones a través de las herramientas en la red, su aplicacion en actividades en el aula que
simulan los ambientes ludicos virtuales. Es decir, que la incorporacion de la gamificacion como
herramienta 0 metodologia se ha ido extendiendo en esta Gltima década y se fortalece con el
acceso a la tecnologia en nuestro continente latinoamericano. Sin embargo, a pesar de los
beneficios y aportes en la educacion que esta metodologia brinda, en el Ecuador ain es
desconocida por muchos docentes, en este sentido, es necesaria su difusion y capacitacion de

los docentes.

El aprendizaje significativo es tema que esta en discusion hoy en dia en todo el mundo,
porque sin duda es la base del desarrollo integral de los individuos. Pero, el aprendizaje
significativo, aunque se produce en el estudiante de manera individual, es el docente el que
debe favorecer las condiciones para que se produzca dentro del aula. En este sentido, la primera
dificultad que se detecta en el ejercicio del docente es que requiere de flexibilidad y creatividad

constante de este.

Investigaciones acerca del aprendizaje significativo en estudiantes y docentes, muestran
que el uso de la tecnologia puede ser contraproducente si el docente no esta capacitado para
aprovechar los recursos de los entornos virtuales de aprendizajes. Entre los principales
problemas que sefiala se observaron la ausencia de retroalimentacion después de cada actividad
y la falta de creatividad de los docentes. En este mismo orden de ideas, otra dificultad que se
ha encontrado en Latinoamérica para el desarrollo del aprendizaje significativo es la falta de

adaptaciones curriculares a los entornos y realidades proximas del estudiante.

El aprendizaje significativo en la educacion primaria ha sido un tema de investigacion
en el Ecuador como se evidencia en los resultados de busqueda realizado en los repositorios y
bases de datos desde el 2009. En muchos de estos trabajos se sefiala que el aprendizaje
significativo sigue siendo un tema de investigacion debido a que los docentes ecuatorianos
permanecen apegados a las formas tradicionales de la ensefianza o a esquemas verticales de

ensefianza y la memorizacion, lo que incide directamente en la motivacién de los estudiantes.



Las estrategias ludicas o de juego en las dos Ultimas décadas se han implementado para
mejorar el aprendizaje significativo. Pero, a pesar de que desde hace varios afios se menciona
y desarrolla la gamificacion como una estrategia que tiene resultados importantes en el
rendimiento escolar y el aprendizaje significativo, ain los docentes desconocen en gran parte

estas propuestas para el desarrollo del aprendizaje significativo.

En la Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto en la ciudad de Guayaquil de la
Parroquia Tarqui, se observa que los estudiantes de Educacion General Basica Preparatoria
tienen poca motivacion en el aprendizaje de ciertos contenidos que presentan complejidad y
dificultad de entender, la falta de atencién y concentracion durante las explicaciones o
instrucciones realizadas por la docente, la no culminacion de una actividad o tarea, poca
participacion espontanea y proactiva durante las asignaciones de clase. La falta de motivacion
y de atencion de los estudiantes de Educacion General Basica Preparatoria preocupa a los

docentes porque inciden en el logro de los objetivos de ensefianza y aprendizaje significativo.

Por otro lado, los docentes de la Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto han
manifestado tener dificultades para encontrar o disefiar actividades de gamificacion que se
relacionen a los temas que comparten a los estudiantes. Sin embargo, a pesar de esta falencia,
los docentes, también indican que los juegos virtuales son bien recibidos por los nifios, pero, al
no estar vinculados directamente con los contenidos de la planificacion curricular los
estudiantes de Educacion General Basica Preparatoria no muestran dominio y se ha evidenciado

en la aplicacion de la evaluacion de los aprendizajes adquiridos.

Considerando lo mencionado anteriormente, se puede sefialar que se evidencia, por un
lado, que los docentes continGan utilizando modelos de ensefianza tradicionales de trasmision
de contenidos, y, por otro lado, que desconocen o no tienen dominio de las estrategias
tecnologicas, asi como las nuevas metodologias y estrategias que favorecen el aprendizaje
significativo en los nifios de Educacion General Bésica Preparatoria; por ejemplo, en las
conversaciones informales con los docentes cuando se les menciona la gamificacion las
respuestas no son precisas 0 no saben a qué se refiere. Por lo tanto, el propdsito de este trabajo
de investigacion es contribuir a los docentes de la Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto a
mejorar el aprendizaje significativo en los estudiantes de Educacion General Bésica

Preparatoria a través de la gamificacion.

En esta investigacion sera necesario considerar dentro de la poblacion y la muestra a los

padres de familia, ya, que dada la edad de los nifios, son ellos quienes supervisan y orientan las
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actividades escolares desde el hogar, asi como el cumplimiento y desarrollo de las aactividades

de aprendizaje.

1.3 Formulacién del problema

¢Cbémo la gamificacién fortalece el de aprendizaje significativo de nifios y nifias de 5 a
6 afios de edad en la unidad educativa particular Nuevo Pacto en la ciudad de Guayaquil de la

Parroquia Tarqui del afio lectivo 2020-2021?

1.4 Sistematizacion del problema

e ;Cuales son los fundamentos tedrico-practicos del aprendizaje significativo en la etapa

escolar de nifios de 5 a 6 afios de edad?

e /Cbémo se puede implementar actividades de aprendizaje significativo en el disefio

curricular de Educacion General Béasica Preparatoria?

e ;Cuales son los modelos de aprendizaje que los docentes desarrollan para favorecer el

aprendizaje significativo en alumnos de 5 a 6 afos de edad?

e ;Cudles son los fundamentos pedagogicos de la gamificacién para el desarrollo de

procesos de aprendizaje?

e La gamificacion favorece el aprendizaje significativo en nifios y nifias de 5 a 6 afios de

edad?

e Cuéles son los beneficios de la gamificacidbn como estrategia pedagdgica en el

aprendizaje significativo de nifios y nifias de 5 a 6 afios edad?

e ;Cuéles son las actividades pedagdgicas de gamificacién mas idéneas para generar el

aprendizaje significativo en nifios y nifias de 5 a 6 afios de edad?

1.5 Objetivo general

Analizar la gamificacion en el fortalecimiento del aprendizaje significativo en los nifios
de 5 a 6 afios de edad de la Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto en la ciudad de Guayaquil

de la Parroquia Tarqui del afio lectivo 2020-2021.



1.6 Objetivos especificos

1. Establecer los fundamentos tedrico-practicos de la gamificacion como estrategia en
los procesos de aprendizaje significativos de nifios de 5 a 6 afios de edad.

2. ldentificar las caracteristicas de la gamificacion en el fortalecimiento del aprendizaje
significativo en los nifios de 5 a 6 afios de edad en la Unidad Educativa Particular
Nuevo Pacto
en la ciudad de Guayaquil de la Parroquia Tarqui del afio lectivo 2020-2021.

3. Disefiar una guia de actividades de gamificacion como estrategia pedagdgica en el
aprendizaje significativo en los nifios de 5 a 6 afios de edad dirigida a docentes de la

Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto.
1.7 Justificacion de la investigacion

Los nuevos contextos educativos durante y despueés de la pandemia del covid-19 exigen
la implementacion de estrategias que mantengan la motivacion y concentracion de los
estudiantes en entornos virtuales de aprendizaje. En este sentido, la gamificacion es una opcion
para los docentes. Por lo tanto, pensar el aprendizaje significativo en estos ambientes virtuales
es un camino en construccion, que debe ir siendo evaluado y su impacto en el rendimiento

academico de los nifios a temprana edad.

Eltrabajo de los docentes con nifios de 5 a 6 afios de edad es complejo; en primer lugar,
porque se encuentran en una etapa en la que estdn desarrollando muchas de las destrezas
cognitivas que seran fundamentales en los siguientes niveles del sistema educativo. En este
sentido, la gamificacion por su estructuray sistema contribuye a que el nifio de forma progresiva
se establezca el logro de metas a partir de procedimientos. Los procedimientos en la
gamificacién colocan la atencién en el nifio en las instrucciones y pasos para la resolucion de
problemas. Por lo tanto, el nifio y la nifia van encontrando sentido a las reglas y a la l6gica de
los procesos concretos y abstractos. La gamificacion a partir de este principio procedimental
para alcanzar una meta o un proposito contribuye a que los nifios desarrollen aspectos

cognitivos abstractos, en este sentido, el aprendizaje es significativo para el nifio.

En los nifios las experiencias de aprendizaje significativo estan vinculadas a las
actividades que lo involucran al grupo y a la colaboracién. Los nifios y nifias en los primeros
anos establecen las primeras relaciones de socializacion a traves del juego y el compartir en

espacios donde pueden actuar con libertad. La gamificacion permite que el nifio establezca la



cooperacion y colaboraciéon con otros nifios para el logro de las metas, lo que propicia la
valoracion de la inclusion y la integracion en el aula y la escuela. Un nifio o nifia aprende

significativamente cuando se siente integrado o parte de un grupo.

Ademas, la atencién y el interés son factores que requieren de estrategias adecuadas que
estimulen la consolidacion de los aprendizajes y contenidos curriculares, y, en este orden de
ideas, la gamificacion ofrece una serie de beneficios que son idoneos para los procesos de

aprendizaje significativo en nifios y nifias de 5 a 6 afios de edad.

Por Gltimo, hemos observado en la Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto en la
ciudad de Guayaquil de la Parroquia Tarqui que los nifios y nifias de 5 a 6 afos tienen
dificultades para alcanzar el aprendizaje significativo con las estrategias tradicionales, con la
aplicacién de la gamificacién como estrategia para mejorar el aprendizaje significativo de sus
estudiantes de 5 a 6 afios de edad son una oportunidad para la educacion de la requieren de

formacién mediante el uso de la tecnologia y las TIC.

1.8 Delimitacion o alcance de la investigacion

El presente proyecto se encuentra delimitado en la Unidad Educativa Particular Nuevo
Pacto, ubicada en la ciudad de Guayaquil en la Parroquia Tarqui, a realizarse en el afo lectivo
2020-2021. La institucion educativa tiene como eje la formacion de calidad: integral, inclusiva,
con innovacion tecnoldgica y la promocién de los valores cristianos. La poblacion estudiantil
proviene de familias en su mayoria profesionales y con recursos econdmicos para acceder a la
educacion de las escuelas particulares.

Area especifica: Educacion General Basica Preparatoria

Tiempo: 6 meses

Lugar: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto

Tipo de investigacion: descriptiva y de campo

Periodo lectivo de la investigacion: 2020-2021

Grupo de personas: autoridades, docentes, padres de familia de la Unidad Educativa

Particular Nuevo Pacto y dos especialistas sobre gamificacion.



1.9 Idea a defender

La gamificacion fortalece el aprendizaje significativo en nifios y nifias de 5 a 6 afios de
edad en la Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto en la ciudad de Guayaquil de la parroquia
Tarqui del afio lectivo 2020-2021.

1.10 Linea de investigacion

El presente proyecto de investigacion por indagar en el campo de las estrategias de la
ensefianza docente para mejorar y fortalecer el aprendizaje significativo esta enmarcado en la

linea de investigacion, Desempefio y Profesionalizacion del Docente.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO REFERENCIAL

2.1 Antecedentes

El impacto de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) y de los
entornos virtuales para el aprendizaje (EVA) trae el desarrollo de nuevas estrategias y
herramientas para el desarrollo de procesos educativos y de aprendizaje. En este sentido,
académicos realizan investigaciones cientificas sobre la gamificacion en el campo pedagdgico.
A continuacion, se presentan cinco investigaciones recientes sobre la gamificacion vinculadas
al proceso de aprendizaje.

Yague (2020) elabora un estudio denominado: Gamificacién en educacion infantil. Una
propuesta educativa gamificada para fomentar el desarrollo de las inteligencias maltiples, la
cual realiz6 en la Universidad de Valladolid, (Espafia). La autora desarrolla tedricamente las
teorias de la gamificacién y de las inteligencias multiples para proponer estrategias de
ensefianza a través de la motivacion, que es la base del aprendizaje basado en el juego, para el
desarrollo de las competencias y habilidades cognitivas desde la temprana edad. La idea de la
autora es que las estrategias educativas basadas en los principios del juego y de las inteligencias
multiples se conviertan en herramientas cotidianas en el aula de la ensefianza docente. Este
trabajo pone de relieve la importancia del aprendizaje significativo a partir del reconocimiento
de las ocho inteligencias propuestas por Gardner.

Garcia (2020), por otro lado, presenta: Gamificacion en matematicas con ABN en 2°
Ciclo de Educacidn Infantil a través de un itinerario personalizado con Lesson Plans, realizado
como trabajo de maestria en la Universidad de Valladolid (Espafia), en la que propone la
gamificacién como una metodologia para el desarrollo de las habilidades matematicas y l0gicas
en las etapas de la educacion temprana. La propuesta incorpora el uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, que, a través de la dinamica del juego, permite el desarrollo del
método ABN por medio de los itinerarios que pueden ser elaborados a través de Lesson Plans.
Las actividades son variaciones de conteos de 1 al 10 para que los nifios dominen las destrezas
del contar, el orden y la sucesion.

Pinilla (2020) presenta el estudio: La gamificacion como metodologia de aprendizaje
de las ciencias en Educacion Infantil, en este trabajo de maestria desarrrollado en la

Universidad de Valladolid (Espafia) se realiza una revision a los fundamentos teoricos de la
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gamificacion y del juego en relacion a los procesos de aprendizajes. Es importante, sefialar el
énfasis de la construccion del conocimiento que puede realizar el nifio desde temprana edad en
relacion a la dindmica lddica integrada a las condiciones del ambiente social en el que se
desarrolla. En este sentido, la gamificacion se aprovecha del impacto de la incorporacion de las

TIC a la vida cotidiana y al desarrollo educativo en las aulas.

Palacios, Morales y Pineida (2020). La gamificacion como estrategia didactica en el
aprendizaje de vocabulario del idioma inglés en el estudiantado de noveno afio EGB de la
Unidad Educativa Gran Colombia, durante el periodo 2019-202, es una investigacion que se
realiz6 en la Universidad Central del Ecuador (Quito), que tuvo como propésito el analisis de
la gamificacién como estrategia pedagdgica y didactica en el aprendizaje del vocabulario de la
lengua extranjera inglés. La poblacion del estudio corresponde a los estudiantes de la Unidad
Educativa Gran Colombia que cursaban noveno afio de EGB. La investigacion fue de mixta y
de tipo descriptivo. Las conclusiones de los investigadores evidencian que la gamificacion es
una estrategia optima en la motivacion y la estimulacion de la atencion de los estudiantes en el

aprendizaje llevandolos a mejorar para superar los retos establecidos en la estructura ludica.

Finalmente, Andrade (2020) desarrolla en la Carrera de Inglés de la Facultad de
Educacion de la Universidad Laica Vicente Rocafuerte de Guayaquil, una investigacion
titulada: Gamification and its influence on the oral production in students of 7th grade EGB at
UE Bella Vista, school year 2019-2020. Esta investigacion surge por la necesidad de motivar a
los estudiantes al aprendizaje del inglés como una lengua extranjera y global para la
comunicacion. El estudio tenia como objeto comprobar la idea de que la gamificacion es una
estrategia pedagogica que permite al estudiante de 7mo curso de EGB a mejorar la
comunicacion oral en inglés de forma exitosa. El resultado que se obtuvo en esta investigacion
fue el mejoramiento de la motivacion y el estimulo al logro y al progreso por medio de la

superacion de etapas, metas y retos en el aprendizaje del idioma ingleés.

2.2 Marco tedrico

2.2.1 Conceptualizacion de la gamificacion

El concepto de gamificacion desde su origen esta relacionado con los videojuegos, en
este sentido conservard independiente de la aplicacion que se le dé, su fundamento en la
mecanica de los juegos. Por ejemplo, para Gil-Quintana y Prieto (2020) es una estrategia que

mejorar la participacion, motivacion y relacion con los contenidos curriculares de aprendizaje.
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Por otro lado, De Freitas (2018) sefiala que la gamificacion trata de reproducir el
potencial de los juegos de computadora para atraer y mantener la atencién del jugador durante
periodos de tiempo prolongados. Por lo tanto, los disefiadores de herramientas educativas
pueden aspirar a integrar estos atributos para maximizar la eficacia de las estrategias en el

aumento de los resultados de aprendizaje, el nivel de compromiso y motivacion.

La gamificacion es la aplicacion de principios y elementos de disefio de videojuegos en
contextos que no son ludicos o necesariamente virtuales. La implementacion de la gamificacion
busca lograr diferentes objetivos, incluido el mejoramiento del comportamiento del
participante. La gamificacion aumenta el compromiso de los estudiantes con las actividades de

aprendizaje y mejora su motivacion, participacion y colaboracion.
2.2.2 El aprendizaje en la gamificacion

El aprendizaje para producirse especialmente en el nifio, requiere de cirtas condiciones
ambientales y psicoldgicas. Las condiciones ambientes se refieren al entorno en el que el nifio
recibe la informacion o realiza las actividades de aprendizaje, en este sentido, los entrnos
lidicos, tienen caracteristicas que permiten al nifio tener atencdn y concentracion a pesar de
elementos externos o distratores. Las condiciones psicoldgicas, tienen que ver con las
habilidades gue el nifio utiliza frente a los retos y las resoluciones de prolemas, la motivacion
y la inclinacién hacia aspectos ladicos y recreaativos. En este sentido, la gamificacion ofrece al

aprendizaje del nifio condicones optimas para su desarrollo.

Pérez y Mirete (2020) afirman que el éxito del aprendizaje esta en la motivacion e
interés que se produce en el estudiante dentro de la misma experiencia del aprendizaje. Por lo
tanto, el contendio de los temas de la clase no es lo significativo, sino la misma experiencia en
si de aprender. En este sentido, un nifio motivado serd un nifio con disposicion positiva al

aprendizaje.

En este orden de ideas, esta misma disposicion se puede observar en la actitud de
algunos nifios hacia los videojuegos, que en la mayoria de los casos es opuesta a la actitud que
tienen hacia el aprendizaje en las escuelas. Por esta razon, una forma de motivar a los nifios al
aprendizaje consiste en disefiar herramientas educativas que tengan el mismo impacto de interés
y mutacion que los videojuegos comerciales. Lo relevante, es que estas herramientas puedan

adaptarse a los planes de estudios en pro de mejorar el aprendizaje significativo en los nifios.
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Solo de Zaldivar (2020) realiza un trabajo en el cual se describen los aspectos que son
caracteristicos de la gamificacion, tales como: la motivacion al logro, el perfeccionamiento y
mejoramiento de los conocimientos y destrezas y la concentracion. Por otro lado, mejora la
comprension y aprendizaje de nociones abstractas. En la dimension social desarrolla la

cooperacion y la interaccion en la comunicacioén interpersonal.

Ademas, en el trabajo que se desarrolla por equipos permite la inclusion y la integracion
de los estudiantes de acuerdo con sus diferentes capacidades. En conclusion, el aprendizaje por
medio de la gamificacion se va convirtiendo en un proceso integral, que bajo la conduccion

pertinente va construyendo conocimientos significativos en los estudiantes.

2.2.2.1 Beneficios de la gamificacion

La Universidad Internacional de la Rioja (2020) indica las ventajas de la

gamificacién en la educacion de los nifios de 3 a 6 afios:

e Motivacion, por la cual se estimula el interés de los nifios hacia las
actividades de aprendizajes o tareas que son poco atractivas para estos.

e Cooperacion, el progreso en la actividad organizada por medio de la
gamificacion implica que el nifio tenga que resolver los desafios por medio
de la ayuda de los otros a través del trabajo en equipo.

e Concentracion, los nifios por su edad les cuesta mantener la atencion y
concentracién en una tarea por largo tiempo, el juego contribuye a que esta
concentracion sea mas duradera.

e Mejora las habilidades cognitivas, la mecanica de la gamificacion incide en
el mejoramiento de la memoria, el razonamiento logico y las inferencias
deductivas.

e Mejora las habilidades psicomotrices, la gamificacion por ser una actividad
0 recurso ludico ayuda a que el nifio ejercite la destreza visual, la
coordinacion ojo-mano y la lateralidad.

e Alfabetizacion digital, el nifio o estudiante de educacion inicial se familiariza
con el uso de las redes, plataformas y recursos digitales aprendiendo su

lenguaje y logica.
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e Adaptacion a cada estudiante, es decir, permite que el docente realice
adecuaciones o adaptaciones para responder al ritmo y proceso de
aprendizaje de acuerdo con las caracteristicas de cada uno de los nifios.

e Aprovechamiento del tiempo, el estudiante al mejorar la motivacién y la
concentracioén utiliza mejor el tiempo.

e Mejora la autoestima, la dindmica de la gamificacion permite al estudiante
superar niveles o problemas sin frustraciones significativas debido a que

como se ha mencionado se adapta a cada ritmo de ellos.

2.2.2.2 Desventajas de la gamificacion

Aunque son muchos los beneficios y ventajas de la gamificacién como toda estrategia

0 herramienta tiene sus limites y desventajas.

e Las actividades planificadas mediante la gamificacion necesitan de tiempo para su
preparacion, sea que el docente la lleva a cabo dentro del aula o a través de una
plataforma.

e Laimprovisacién es un aspecto en el que pueden caer los docentes si no establecen bien
los objetivos y cada parte de la dindmica de la actividad, trayendo como consecuencia
que no se logre el objetivo de aprendizaje.

e Lagamificacion requiere de inversion economica, la institucion educativa debe adquirir
equipos como computadoras e internet para acceso a las plataformas o campus virtuales.
También en el caso que los docentes implementen la gamificaciéon en el aula sin la
utilizacion de tecnologia es necesaria la inversion en materiales para la simulacion o
creacion de ambientes de aprendizaje con gamificacion.

e EIl docente debe tener conocimientos sobre las TIC y manejo de estrategias ludicas

previamente para poder planificar adecuadamente las actividades.

2.2.3 La didactica de la gamificacién

La gamificacion en los procesos de aprendizaje tiene que ir mas alla de mecanismos de
incentivos y recompensas, por eso, es importante considerar los elementos didéacticos

apropiados para el logro de los aprendizajes.

Borrds (2018) va resaltando los fundamentos que hacen de la gamificacion una

excelente opcion didactica, por lo que la considera como una estrategia de ensefianza-
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aprendizaje cuyo objetivo es promover comportamientos y rutinas que mejoran la adquisicion
de conocimientos, llevando a los estudiantes al desarrollo de habilidades aumentando su

rendimiento académico, y especialmente, elevando su motivacion intrinseca y extrinseca.

Hoy en dia, los estudiantes dedican la mayor parte de su tiempo a las redes sociales,
aplicaciones digitales y videojuegos, entre otros simuladores. Debido a esto, estudios conciben
que la gamificacion podria ayudar al sistema educativo a obtener diversas ventajas, entre las

que se benefician el alumno y el docente.

Agila-Palacios, Jara-Roa y Sarango-Lapo (2016) destacan que el proceso de
construccion de conocimiento da como resultado diferentes formas elementales de

conocimiento y, por lo tanto, las sintetiza en cuatro conceptos:

1. Cuando la experiencia es capturada por la aprehension y transformada por el

propdsito, da como resultado un conocimiento divergente;

2. Cuando la experiencia es captada por la comprension y transformada por una

intencion, resulta en un conocimiento asimilativo;

3. Cuando la experiencia es capturada por la comprension y transformada a traves de

una extension, el resultado es un conocimiento convergente;

4. Cuando la experiencia es capturada por aprehension y transformada por extension, da

como resultado un conocimiento adaptativo.

De esta manera la did4ctica a través de la gamificacion se adapta a lo experiencial, en la
que se adapta a cada estilo de aprendizaje individual. Es decir, la aplicacion de una actividad
gamificada, no solo es la transicion secuencial entre los pasos sugeridos, sino que se construye
de diferentes maneras, segun el modo en que se captura y/o procesa la experiencia. Estos modos
revelan las preferencias individuales de los estudiantes ante las distintas situaciones o

experiencias del aprendizaje.

2.2.4 La gamificacion en el aula

Existe discusion sobre qué debe gamificarse y que no en el aula. En este orden de ideas,
por ejemplo, Alejaldre y Garcia (2020) se refieren a dos maneras de gamificar: (a) gamificacion

superficial y (b) gamificacion estructural.
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(@) La gamificacion superficial consiste en adaptar a la mecanica de juego una actividad
o clase en particular del programa escolar.
(b) La gamificacion estructural, por otro lado, consiste en adaptar a la mecénica de juego

todas las actividades y contenidos que conforman un programa o curso escolar.

La gamificacion de un curso, programa o actividad implica que el docente tiene que
conocer los resultados de aprendizaje que desea desarrollar o fortalecer y vincularlos a los

intereses de los estudiantes de acuerdo a su nivel y necesidades (Ponce, 2017).

La gamificacion en el aula resulta una estrategia y metodologia que tiene beneficios en
el proceso de aprendizaje que permiten al nifio experiencias de aprendizaje significativo; y al
mismo tiempo superar las experiencias en el aula de frustracion ante dificultades para el logro
de actividades u objetivos escolares. En este orden de ideas, Ardila-Mufioz (2019) sefiala que

la gamificacion tiene en el aula permite:

...un mayor control y seguimiento a las acciones que adelantan los estudiantes; las
actividades evaluativas pierden su caracter punitivo; la relacion ensefianza-aprendizaje
se caracteriza por la competitividad y la cooperacion, y promueve el aprendizaje basado
en problemas y el aprendizaje por descubrimiento. (p. 79)

Garcia (2015) la actualidad se pueden encontrar una serie de plataformas y aplicaciones
que los docentes pueden adaptar a sus clases; sin embargo, la gamificacion al tratarse del uso
de la mecénica de los juegos virtuales en las experiencias de aprendizajes, existen experiencias

donde el aula se convierte en una gran consola de juego.

La gamificacion en el aula ayuda a los docentes al desarrollo de conocimientos que otras
estrategias que no son ludicas no son efectivas. La gamificacion se ha convertido en una
herramienta muy util para el desarrollo en el aula de las inteligencias multiples, porque la
dinamica del juego implica los distintos sentidos y razonamientos para alcanzar una meta o

resolver un problema (Moral, 2016).

Las actividades de gamificacion en el aula se organiza tomando en cuenta, tanto los
sujetos gque participan como sus componentes estructurales. En este sentido, el profesor tiene la
funcion de disefiador y el estudiante el de usuario. La gamificacion se estructura de acuerdo a:

mecanicas, dindmicas y estéticas.
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A. Lamecanica, de acuerdo con Fernandez, Lirio, Martin y Pino (2014) consisten en las reglas
que se determinan para una actividad, buscando que sea similar a las que se encuentran en

los videojuegos.

Los componentes de la mecénica se organizan en:

e Puntos: el sistema de puntos debe ser coherente para que la acumulacion tenga
I6gica y el valor adecuado a cada una de las tareas, etapas o niveles.

e Niveles: la progresion del juego es posible en un sistema de niveles que van
desde desafios simples hasta mas complejos.

e Desafios: estos contribuyen a mantener la motivacion y la concentracion en cada
uno de los niveles.

e Insignias: la recompensa se organiza de forma simbdlica en relacion a acciones
0 logros determinados y especificos.

e Tablas de clasificacion: los tableros permiten que los jugadores o participantes
puedan llevar el control de sus puntos acumulados y posicion en relacion a los
otros jugadores.

B. Dinamica: son las pautas que determinan los comportamientos a desarrollar en las distintas
mecanicas establecidas previamente. En la dinamica esta propiamente la experiencia ludica,
que atienden a conductas no competitivas sino de caracter formativo (Octavio, 2017). Por
otro lado, la dindmica establece comportamiento de relacion entre el participante y el juego:
cooperacion, competicion, superacion personal, narracion.

C. Las estéticas: se entiende como las formas valorativas que son percibidas de forma sensorial
o emocional. Las estéticas describen respuestas emocionales que se esperan por parte del
participante o jugador. Estas respuestas tienen que ser observables de alguna forma por el
docente, generalmente se espera que los participantes tengan las siguientes actitudes:

confianza, curiosidad, creatividad, iniciativa, entusiasmo, empatia y esfuerzo.

Actualmente existen plataformas que facilitan el trabajo de los docentes en el disefio de
actividades gamificadas para el aula. El docente que esta inclinado al uso de las plataformas de

gamificacion debe considerar los siguientes criterios:

e Diagnostico de los conocimientos de sus estudiantes: el docente debe conocer
qué conocimientos trae el estudiante para poder anclar los nuevos conceptos o

conocimientos.
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e Determinar los resultados de aprendizaje: el docente debe tener claro que espera
que el estudiante aprenda o logre en la actividad.

e Organizar la informacion de forma gréfica: es importante que el docente
mediante las imagenes o diapositivas presente a los estudiantes las instrucciones
o0 contenidos a desarrollar.

e Mecanismos de autoevaluacién: el docente debe preparar actividades o retos
donde el estudiante sea capaz de autoevaluarse de la forma mas sencilla.

e Programar los controles: el docente debe programar correctamente los controles
que se utilizaran de forma individual en las plataformas o en la aplicacion
durante el desarrollo de la actividad.

e Favorecer la creatividad: la actividad gamificada debe permitir las respuesta o

soluciones creativas.

2.2.5 La gamificacion con los juegos libres

La gamificacién es una herramienta que implementa la mecanica y estrcutra de los
jeugos. En este sentendio, existen los jeugos estructurados y los juegos libres. La mayoriad de
las actividades de aprendizaje se realizan a través de los juegos estructurados. Sin embargo,
existen otrs alternativas denominadas juegos libres, los cuales pueden ser flexibles y abiertos
de dos formas: la primera se caracteriza por tener una estructura en la cual el participante puede
elegir un nivel superior para inicar la actividad o el juego; la segunda opcion, es la posibilidad
del participante de crear tanto normas o nuevos niveles a través del consenso de los

participantes.

En este orden de ideas, Lojan Carrién (2017) destaca que la necesidad de tener
herramientas o elaborar disefios que puedan ser adaptados con facilidad es de sumo valor en la
mejora de los procesos de aprendizaje; por lo tnnto, la gamificacion a través de los juegos libres,
sirve para el desarrollo de las destrezas cognitivas y metacognitivas de los estudiantes en

cualquier nivel educativo.

Un juego, continda la autoria, que se utiliza en la gamificacion no es adecuado solo
porque tiene una estructura bien disefiada, sino, también, cuando permite al docente tomar
decisiones y realizar cambios durante la ejecucion del mismo. En este sentido, un juego libre

ayuda a que los nifios puedan discutir y cambiar las reglas del mismo, lo que produce en ellos
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no sélo interés, sino también, la capacidad de razonar y arguentar sobre los propios procesos de

accion y aprendizaje.

El concepto de juego libre o gamficacion libre, en algunos casos es entendida como el
acceso gratuitto a las platarformas. Sin embargo, muchos de Is recursos de estas plataformas

gratuitas son limitados y no permiten a los docentes realizar los ajustes pertinentes.

2.2.6 Actividad de gamificacion para el aprendizaje significativo

La diferencia entre una actividad ludica y una actividad de gamificacion es relevante
para poder aprovechar las ventajas de la mecanica y sistema de los juegos en el aprendizaje. En
este sentido, Jill (2020) propone que una actividad de gamificacion debe contar con estos

criterios:
1. Objetivos de aprendizaje.

Un juego no tiene ninguna posibilidad de ensefiar lo que quieres si no defines tus
objetivos desde el principio. Los objetivos de aprendizaje deben dar forma al juego,
determinando su formato, contenido y ejecucion. Por lo tanto, un buen objetivo de aprendizaje

en la gamificacion cumple estos tres parametros:

¢ Rendimiento o logro: las acciones o procesos que los alumnos deben poder hacer o
realizar.

e Condicion, es laregla, contexto, ayuda o prohibicion en la que el alumno debe completar
la actuacion.

o Criterios de logro, se refiere a la evaluacion del alumno de acuerdo a su desempefio.
2. Interactividad.

Los jugadores son los actores de un juego, por lo tanto, para mantener a los alumnos
involucrados, es necesario minimizar las actividades pasivas y que el juego sea lo mas

interactivo posible.
3. Medio ambiente: entorno simple y real

El entorno de un juego serio debe ser relevante y reconocible para el alumno, pero

también debe simplificarse, eliminando elementos ajenos a los objetivos de aprendizaje.

4. Experimentacion: superacion del fracaso y dificultad.
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Cuando solo hay una forma correcta de hacer las cosas a lo largo del juego, los alumnos
pueden frustrarse rapidamente. Pueden sentir que estdn completando una evaluacion, no
jugando un juego. Los juegos mas exitosos a menudo ofrecen multiples caminos hacia el
éxito. Por supuesto, también es necesario brindar oportunidades para fallas en el juego. El
fracaso es parte del proceso de experimentacion y aprendizaje. También juega un papel en la

creacion del realismo que atrae el interés del alumno.

Parte del valor del aprendizaje basado en juegos es que permite a los alumnos

experimentar con diferentes acciones y diferentes decisiones en un entorno seguro.
5. Consecuencias: personalizacion de las observaciones.

Para la experimentacion y el fracaso en proporcionar oportunidades de aprendizaje,
tiene que haber una consecuencia para las acciones y elecciones del alumno. La forma mas
sencilla de asignar una consecuencia en un juego es deducir puntos, pero no suele ser la mas

eficaz. Es mucho mejor mostrar los posibles resultados de una accion en el mundo real.
6. Desafio al alumno: aprendizaje desafiante.

Un factor clave para mantener la participacion de los alumnos es mantenerlos
desafiados. El desafio debe equilibrarse cuidadosamente; un juego facil es un poco mas
interesante que un campo tradicional, y los elementos del juego pueden parecer campanas y
silbidos innecesarios, mientras que un juego que es demasiado dificil es un trabajo frustrante y

molesto.

2.2.7 Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo se produce cuando un conocimiento nuevo interactia con la
estructura cognitiva de un sujeto. Es decir, es el anclaje de un nuevo conocimiento con toda la
estructura de conocimiento de un individuo en cuanto totalidad y de forma integral, que luego
se aplica en la construccion de nuevos conocimientos o aplicacion dentro de la resolucion de

problemas (Matienzo, 2020).

En otras palabras, el aprendizaje es la adquisicion de nuevos significados cognoscitivos
en el proceso de interaccién del sujeto con la realidad o el mundo. Esto ocurre cuando el sujeto
tiene las facultades cognitivas estimuladas y desarrolladas mediante el desarrollo adecuado
como organismo sensomotriz y como organismo social (Nieva Chaves & Martinez Chacon,
2019).
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El término aprendizaje no solo involucra el conocimiento que se nos ensefia en la
escuela. Implica cualquier cambio duradero que podamos observar en nuestro comportamiento
0 que tenga lugar en nuestra mente. El aprendizaje es fundamental en todos los ambitos de
nuestra vida.

Los psicdlogos y otros profesionales intentan desarrollar teorias de aprendizaje para
explicar como aprende el cerebro. Hay varias propuestas que abordan este tema desde diferentes
angulos. En la actualidad, se esta intentando comprender este proceso a travées del aprendizaje
basado en el cerebro.

El aprendizaje significativo, fue propuesto por el psicologo estadounidense David
Ausubel. Este autor es uno de los maximos exponentes del constructivismo. Esta perspectiva
se basa en que cada persona construya su propio mundo a través de sus propias

experiencias. Ausubel (1976) define el aprendizaje significativo de la siguiente manera:

El aprendizaje significativo comprende la adquisicion de nuevos significados y, a la inversa,
éstos son producto del aprendizaje significativo. El surgimiento de nuevos significados en
el alumno refleja la consumacién de un proceso de aprendizaje significativo. Después de
indicar con algunos pormenores lo abarcado por este proceso, examinaremos mas
explicitamente tanto la naturaleza del significado como su relacién con el aprendizaje
significativo. El aprendizaje significativo sostiene que el alumno posee una actitud para
relacionar el material nuevo con su estructura cognoscitiva inherente, como que el material
que aprende es potencialmente significativo para él, éste es especialmente relacionable con
su estructura de conocimiento. De esta forma, no importa que tan potencial sea el posible
conocimiento si el estudiante insiste en memorizar de manera arbitraria y literal ciertos
contenidos ya que tanto el proceso como el resultado de aprendizaje serdn mecanicos y
carentes de significado (p. 1).

Lateoria del aprendizaje significativo de Ausubel establece que agregamos y adaptamos
la nueva informacion a nuestro conocimiento previo. Para el psic6logo, es un proceso
consciente. EI aprendizaje significativo es un proceso activo en el que el sujeto es el

protagonista.
En la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel se pueden distinguir tres fases:

La fase inicial: en ella se produce el proceso de percepcién de la informacion de forma
segmentada o fragmentada: hechos, objetos, nociones. En este momento la adquisicion se

realiza mediante la memorizacion.
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La fase intermedia: en ella se da el proceso en el que los sujetos establecen relaciones,
similitudes y diferencias entre los segmentos de informacion que ha recibido. Es decir, la

elaboracién de conceptos y nociones abstractas.

La fase terminal: en esta fase se produce el proceso de integracién y comprension de las
construcciones cognitivas y abstractas. En este momento, puede construir conocimiento a partir

de las estructuras meramente significativas.

El aprendizaje significativo se produce en el estudiante en distintas formas de acceder

al conocimiento, por lo tanto, se puede clasificar en:

Aprendizaje por descubrimiento: es la manera autbnoma en la que un sujeto de forma
activa busca informacién para resolver problemas o preguntas sobre los objetos o fendmenos

que lo rodean. En los nifios el aprendizaje por descubrimiento se inicia con la curiosidad.

Aprendizaje social: este es propuesto por Bandura, que explica que se produce por la
interaccion social o el entorno cultural donde el sujeto se desarrolla. En un inicio es
observacional y de modelaje, pero luego el sujeto o nifio va elaborando construcciones mas

complejas a través de las relaciones sociales.

Aprendizaje cooperativo: este aprendizaje se produce en la accion misma del trabajo
grupal, cada uno tiene una idea que enriquece la del otro. El conocimiento se produce en la
convergencia de las miradas y percepciones de los estudiantes, en el debate de las ideas y de
los razonamientos. Este tipo de aprendizaje implica el dialogo y la disposicion a la escucha de

los estudiantes.
2.2.8 Teorias del aprendizaje significativo

La teoria detras de la posicion de Ausubel que defiende el aprendizaje significativo se
basa en varios conceptos o procesos clave: asimilacion, diferenciacion progresiva, aprendizaje
superior y reconciliacion integradora. La asimilacion es el proceso en el que la nueva
informacion a menudo se puede relacionar y subsumir en conceptos méas generales e inclusivos
(Torres, 2020). La asimilacién proporciona el anclaje para material nuevo. La diferenciacién
progresiva es el principio de que el aprendizaje significativo es un proceso continuo en el que
los nuevos conceptos adquieren mayor significado a medida que se adquieren nuevas
relaciones. El aprendizaje superior se refiere al proceso en el que un nuevo concepto mas

general asimila a los conceptos anteriores. Los conceptos previamente aprendidos se subsumen
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y, por lo tanto, adquieren un nuevo significado. La reconciliacion integradora es el principio
por el cual el alumno reconoce nuevas relaciones (vinculos) entre conjuntos de conceptos o
proposiciones relacionados. La reconciliacion integradora tiende a romper el aislamiento de
conceptos a medida que se forman relaciones entre varios conceptos o ideas previamente
aislados. A menudo, los nuevos vinculos proposicionales entre conceptos desplazan los
conceptos erréneos porque un concepto erroneo a menudo es simplemente la falta de

integracion de un concepto particular (Moreira, 2020).

Piaget creia que los aprendices construyen conocimiento cuando un aprendiz encuentra
aportes del entorno, los esquemas o estructuras mentales del aprendiz incorporan las
experiencias (asimilacion). Siy cuando la informacion recién asimilada entra en conflicto con
estructuras mentales previamente formadas, el resultado se llama desequilibrio (Coronel, 2020).
El desequilibrio motiva al alumno a buscar el equilibrio. Recuperar el equilibrio o la armonia

cognitiva da como resultado lo que Piaget llamd aprendizaje significativo (Tapia, 2020).

Entre las teorias del aprendizaje significativo existen algunas que han permitido su

desarrollo.

Teoria cognitivista: esta teoria sostiene que el aprendizaje se desarrolla a partir de las
facultades del cerebro para: analizar, razonar y comprender. El padre del cognitivismo es Piaget
el cual sostiene que los aprendizajes van teniendo niveles de significativa en la medida que se

produce la maduracién cognitiva y bioldgica de los sujetos o personas.

Teoria constructivista: la construccion del conocimiento se produce mediante la
conjugacion de diversos factores y mediaciones entre los sentidos, las condiciones ambientales

0 el entorno y el desarrollo de la estructura cognitiva de los seres humanos.

Vergara (2020) distingue algunos aspectos entre el constructivismo de Vygotsky y de

Ausubel, que se sefialan en el siguiente cuadro:
A. Teoria del aprendizaje significativo desde Vygotsky
Ideas centrales.

e Larealidad cognoscitiva es la misma para todos los sujetos.
e Las caracteristicas socio historicas inciden en el conocimiento.
e El individuo se desarrolla de acuerdo con su entorno social mas inmediato llamado la

zona proxima de desarrollo (ZPD).
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Las bases cognitivas estan en la voluntad, la motivacion, la atencion.

El lenguaje es el medio que hace posible toda la interaccion y toda la construccion de
los nuevos conceptos e ideas.

El trabajo colaborativo es el pilar de la interaccion entre los sujetos para la construccion

de los conocimientos humanos.
Funcion del estudiante

La participacion del estudiante es activa y creativa.

La relacion e intercambio de ideas se da de forma significativa entre los iguales
generacionalmente.

Los estudiantes cumplen la funcion en muchos casos de medicacion de conocimientos

para otros compafieros.
Funcion del docente

Su principal rol es el de mediador entre el conocimiento y el estudiante.
Favorece la metacognicion entre los estudiantes.
Garantiza que existan metas de aprendizaje adecuadas y progresivas correspondiente a

los programas y resultados de aprendizaje curriculares.
B. Teoria del aprendizaje significativo desde Ausubel
Ideas centrales.

El aprendizaje se produce en los procesos simboélicos y representaciones sociales de la
realidad.
La realidad entre las caracteristicas materiales de los objetos y las cosas, aunque
permanezcan las definiciones e ideas va cambiando en cuanto a los significados
sociales.
La verdad no es absoluta porque el conocimiento siempre estd en construccion y

depende de las caracteristicas sociales de los individuos.
Funcién del estudiante

La disposicion del estudiante es la base que determina el interés y la motivacion del

aprendizaje.
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e Elestudiante es activo pero sus procesos cognitivos varian de un estudiante a otro, son

procesos que no universales.
Funcion del docente

e El docente tiene un papel de facilitador y orientador de los procesos de aprendizaje.
e Eldocente es ademés el motivador de los procesos de indagacion hacia nuevos temas y
conceptos.

2.2.9 Caracteristicas del aprendizaje significativo

En el aprendizaje significativo es necesario reconocer dos caracteristicas fundamentales,
la primera es la diferenciacion progresiva y la segunda es la reconciliacion integradora, o la

asimilacion del conocimiento.

El aprendizaje se va produciendo de acuerdo con la evolucion de las estructuras
cognitivas del sujeto, es por ello, que es necesario tomar en cuenta, la etapa de desarrollo

cognitivo en la que se encuentra el nifio.

El aprendizaje significativo, de acuerdo con Garcés, Vivas y Jaramillo (2018) se

caracteriza por ser:

Activo: los docentes deben alentar a los estudiantes a sintetizar sus propios conceptos e

ideas en lugar de confiar en las ensefianzas de otros.

Constructivo: los docentes deben presentar la informacion a los estudiantes de manera
que refuerce su comprensién. Un método de instruccion puede no ser suficiente para que los
estudiantes comprendan completamente un concepto complicado. Al hacer que los estudiantes
construyan conocimiento, se les dara la oportunidad no solo de aclarar las explicaciones de los
docentes, sino también de crear otro modelo util para usar como referencia.

Cooperativo: los docentes deben fomentar un ambiente de aprendizaje colaborativo en
sus aulas para preparar a los estudiantes para el tipo de trabajo e interaccion que enfrentaran en
el mercado laboral.

Auténtico: los profesores deben mantener intactas las aplicaciones del mundo real al
ensefiar conceptos a los estudiantes. Ensefiar el por qué ademas del cémo ayudara a mantener
a los estudiantes involucrados en el proceso de aprendizaje. Los docentes podran ver como los
pequefios cambios de tiempo pueden tener un impacto profundo en el significado de una

declaracion, por ejemplo. Si bien la mayoria de los estudiantes no se encontraran en una
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situaciéon similar en el mundo real, podran ver como el concepto se traslada a aplicaciones
significativas.

Intencional: los docentes deben utilizar el comportamiento innato de los estudiantes
dirigido a objetivos para optimizar su participacion y desempefio. Sin una meta por la que
esforzarse, o en la que pensar después de completarla con éxito, los estudiantes pueden sentir
que las lecciones no tienen ningdn beneficio tangible.

El aprendizaje significativo en el aula debe ser favorecido por los docentes mediante su
intervencidn y direccién de las actividades de ensefianza. Por lo tanto, sus practicas didacticas
y las adaptaciones curriculares que realiza son fundamentales para que los nifios alcancen el

aprendizaje significativo.
2.2.10 La gamificacion y el aprendizaje significativo

Badoiu et al. (2021) destracan la improtanci ade la gamificacién en el desarrollo del
aprendizaje significativo. Debido a que, la gamificacién no solo mejora las destrezas del
pensameinto en el nifio y la disposicion; sino que lo ayuda a ser consciente de su proceso de
aprendizaje, cuales son sus fortalezas, debilidades y por supuesto, sus fortalezas. Esto conlleva
a que el nifio pueda tomar decisiones acertadas frente a la solucién de los problemas o crecurrir

a la colaboracion de otro.

El éxito de la gamificacion en el aprendizaje singificativo n se debe solo a la
escalabilidad que posee en el proceso del jego y por ende, en el proceso de aprendizaje, sino en
la constante toma de conciencia del hacer y del pensar que son necesarios para poder progresar

en el juego.

La gamifiacion, por otro lado, sirve para potenciar el aprendizaje singificativo porque
contibuye a que el nifio se paropie de su entrnos de aprendizaje que es este nuevo entorno virtual

en el que crece y con el cual tiene que interactuar constantemene en la vida cotidiana.

2.2 Marco conceptual

Aprendizaje significativo: es el proceso de asimilacion y apropiacion de los
conocimientos a través de las estructuras propias de la congicioén dentro de los ambientes y
contextos naturales y socales; que permiten al sujeto la construccion de conocimientos y su

aplicacion a la realidad (A

usubel, 2017).
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Aprendizaje: proceso de adquisicion de conocimientos, habilidades, valores y actitudes,
posibilitado mediante estudios o la experiencia; el aprender tiene sus bases en la capacidades
del pensamiento como la memoria y los procesos de abstraccién que se articulan con las
capacidades del entendimiento como el anélisis, la sintesis y la inferencia l6gica (Nieva Chaves
& Martinez Chacon, 2019).

Constructivismo: es la teoria del aprendizaje donde el sujeto se elabora el conocimiento
a partir de sus estructuras cognoscitivas mediante procesos de sintesis y asimilacion; ademas,
en el constructivismo el conocimiento est4 en constante reelaboracion a traves de la experiencia
y su adaptabildiad (Béez Alcaino & Onrubia Gofii, 2016).

Estrategia pedagogica: accion planeada para ensefiar, se trate de un sistema o método
de implementar instrucciones, la cual se forma por el conjunto de conocimientos, principios o

ideas para la ensefianza a un individuo (Hernadndez & Moreno, 2021).

Gamificacion: “el uso de las mecanicas del juego, su estética y el pensamiento de juego

para involucrar a la gente, motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas”

(Karl Kapp, 2012, p. 10).

Incentivos: es un sistema de premios o gratificaciones para estimular el logro de una
meta o0 un objetivo, los incentivos pueden tener diversas naturalezas como oportunidades,
premios, claves secretas, comidenes para la ayuda de resolucion de problemas entre muchos
otros (Mena-Rodriguez et al., 2020).

Juego educativo: disefiado para ensefiar a nifios sobre un tema en especifico y poder
lograr la adquisicién de alguna habilidad, el juego educativo esta orientado a la adquision de

una destreza o conocimiento y no la obtencion de un premio (Gaitan, 2020).

Juego simbdlico: se caracteriza por el empleo del simbolo, es decir, el uso de la
representacion de un objeto ausente. En este sentido, los juegos representan objetos o cosas del
mundo real. El juego simbdlico es importante en el aprendizaje significativo porque es parte de
las facultades de abstraccién y generalizacion del conocimiento (Mena-Rodriguez et al., 2020).

Materiales curriculares: son aquellos pensados con un fin exclusivamente pedagdgico;
la television, el internet, la camara digital, un CD-ROM, un pendrive, entre otros, son
tecnologias de la informacion y/o medios de comunicacion que no fueron creados con fines

didécticos. Estos no son considerados materiales curriculares, pero actualmente son incluidos
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en propuestas de ensefianza y son empleados en los procesos educativos (Ministerio de

Educacion, Ciencia y Tecnologia, 2007).

Motivacion: es la incentivacion interna hacia el logro de una meta o una actividad
mediante la estimulacion propia o por un agente externo; esta se traduce también omo interés e

impulso que mueve y sostiene una accion en el tiempo (Duarte-Herrera et al., 2019).

Recursos educativos digitales: se refieren a todos los contenidos verbales, gréficos,
infogréaficos, audiovisuales, multimedia y transmedia que se encuentran en lared, que provienen
tanto de portales internacionales como de los contenidos creados a nivel nacional (Ministerio

de Educacion, Ciencia y Tecnologia, 2007).

Serious games: se definen como videojuegos, el propdsito de estos es la formacion por
encima del entretenimiento; es decir, son los juegos que tienen como objeto el aprendizaje en

si mismo y no la competencia entre pares (Jarefio, 2017).

2.3 Marco legal

Este trabajo de investigacion tiene sus bases legales en la Constitucion de la Republica
del Ecuador, el Plan Nacional de Desarrollo 2017-2021: Toda una vida, la Ley Organica de
Educacion Intercultural y el Cddigo de la Nifiez y la Adolescencia

Constitucién Politica del Ecuador (2008)

En la Constitucion se garantiza el derecho a la vida plena y el Estado debe procurar que
las personas alcancen el buen vivir, en el que la familia y la sociedad en general tienen la

obligacion de la participacion en el proceso educativo (art. 26).

Por otro lado, la educacion debe estar centrada en el ser humano y su desarrollo integral
de acuerdo a los derechos humanos, la equidad, la inclusion, la construccion de conocimientos,

la democracia y la sustentabilidad social y ambiental (art. 27, 28).

Ley Orgéanica de Educacién Intercultural

De la LOEI se toma como referencia del Titulo I de los Principios Generales y Fines de
la educacion los art 2 'y 3, que establecen la educacién para el cambio, el esfuerzo individual y
la motivacién para el aprendizaje, la educacién flexible para responder a la diversidad de los

contextos socioeducativos, el plurilingtiismo y la pertinencia para una educacién de calidad.

Plan Nacional de Desarrollo 2017-2021: Toda una vida
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El Objetivo 5 del Plan Nacional de Desarrollo describe que la sociedad y el Estado deben
impulsar la vida de calidad y las condiciones para el desarrollo integral de todos los ciudadanos,
en el que se pueda desarrollar una educacion que reconozca la diversidad y las necesidades
nacionales, regionales y localesde las comunidades. En el plan también se establece que se debe
incorporar las nuevas tecnologais a los proceso de ensefianza-aprendizaje y todas as innovaciones

educativas que garanticen una educacion de calidad.
Agenda educativa digital

La agenda digital tiene por objetivo el fortalecimiento y la potenciacion de los procesos e
aprendizaje a traveés de las innovaciones tecnologicas donde los docentes y estudiantes se apropian
del conocimiento. En este sentido, el Estado dentro de sus lineamientos debe dotar de servicio de
internet a los establecimientos educativos, realizar practicas innovadoras en pedagogia digital,
desarrollar las habilidades digitales, la divulacion de los avances tecnoeducativos y la produccion

y poreteccion de la propiedad intelectual de los educadores.

La agenda tiene como ejes: el aprendizaje digital, el desarrollo docente, el fortalecimiento
de las capacidades digitales de los docentes y el fomento de la comunicacion e informacion.
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CAPITULO I

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 Enfoque de la investigacion

El desarrollo de este estudio titulado: La gamificacion y el aprendizaje significativo en
nifios y nifias de 5 a 6 afios de edad en la Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto en la
ciudad de Guayaquil de la Parroquia Tarqui del afio lectivo 2020-2021, se realizé bajo el
enfoque mixto. Esto significa que se utilizaron métodos y técnicas tanto cuantitativos como
cualitativos. La principal razon, es que este estudio buscaba establecer la relacion entre la
gamificacion y el aprendizaje significativo en nifios de 5 a 6 afios, por lo que, no era suficiente
identificar las practicas y actividades educativas en el proceso de aprendizaje, sino, ademas,

entender las razones y concepciones del conocimiento en los actores de la ensefianza.

3.2 Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es de nivel descriptivo, considerando que permitira al
investigador caracterizar y evidenciar las relaciones entre las variables que estan involucradas
en el estudio. Ademas, corresponde al objetivo establecido para el estudio de la gamificacién
para el aprendizaje significativo en los nifios de 5 a 6 afios de edad de la Unidad Educativa
Particular Nuevo Pacto en la ciudad de Guayaquil de la Parroquia Tarqui del afio lectivo 2020-
2021. En este sentido, este trabajo tiene el propdsito de describir coémo la gamificacion favorece
el aprendizaje significativo en el proceso de aprendizaje de los nifios de educacion inicial de 5

a 6 afos en el aula.

3.3 Métodos y técnicas de investigacion
3.3.1 Métodos de investigacion
3.3.1.1 Métodos tedricos

También denominados l6gicos que intervinieron en este trabajo fue el analitico-
deductivo. El método analitico evidencia los analisis generales de los resultados de los casos
particulares que conforman la poblacién y muestra de este estudio, para poder cumplir con el
objetivo general y los objetivos especificos. Este método contribuyo a contrastar la formulacion
del problema y la idea a defender: “La implementacion de la gamificacién mejora la practica
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pedagogica de los docentes con estudiantes de 5 a 6 afios de edad en el desarrollo del aprendizaje
significativo”. Asi, como establecer las bases tedricas que orientaron la elaboracion de los

instrumentos a aplicar.

3.3.1.1 Métodos empiricos

Estos métodos empiricos implican la accion directa sobre el fenémeno estudiado, una
experimentacion o la recoleccidn de informacion directa de los sujetos de estudio. En el caso
de esta investigacion los métodos empiricos corresponden al analitico porque a partir de la
recoleccion de la informacion de los indicadores presentes en las preguntas del cuestionario y
del guion de la entrevista se puede llegar a resultados estadisticos no probabilisticos en este

campo de investigacién educativa.

3.3.2 Técnicas de investigacion e instrumentos

En la presente investigacion se emple6 la entrevista y la encuesta como técnicas a partir
de la elaboracion los indicadores involucrados en las variables que conforman el objeto de
estudio. Ajustados a las normas de bioseguridad establecidas por la pandemia la aplicacion de
la entrevista se realizo a través de Google Meet y la encuesta por un cuestionario de Google

Forms.

Entrevista: se realizaron dos entrevista estructuradas de respuesta abierta. La primera
entrevista se realizo a la autoridad principal de la Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto en
la ciudad de Guayaquil que consta de un guién de 12 preguntas y que aplicé a través de una
sesion virtual. También se realizd una entrevista a dos especialistas en gamificacion a través

de un guidn estructurado de 10 preguntas.

Encuesta: se realizaron dos encuestas, la primera se aplico a 6 docentes de la Unidad
Educativa Particular Nuevo Pacto, con un cuestionario de 12 preguntas que imparten clases a
nifios de 5 a 6 afios. La segunda encuesta se aplicd a 17 padres de familia a traés de un

cuestionario de 10 preguntas.

Ficha de observacion: se elabord una guia de observacion con la finalidad de poder
constatar que la gamificacion tiene incidencia en el aprendizaje signitificativo, sin embargo, no

se pudo aplicar debido a la poca disposicion y negativa de los docentes de la institucion.
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3.4 Poblaciéon y muestra

La poblacién y la muestra corresponde a los docentes, autoridades, padres de familia y
estudiantes de 5 a 6 afios de la Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto que ser finita no hubo
necesidad de realizar calculo muestral. Debido a la edad de los nifios (5 a 6 afios) se incluyo a
los padres de familia debido a que en el hogar empieza el contacto con la tecnologia y por la
edad de los nifios, son los padres quienes los apoyan en la realizacion de los deberes y
actividades escolares. Se incluyen dos especialistas sobre gamificacion externos a la institucion
educativa, debido a que tienen la experrticia tedrica y practica acerca de la relacion entre la

gamifiacacion y el aprendizaje signtificativo.

Tabla 1. Poblacion y muestra

Estratos Poblacion
Autoridades 1
Docentes 6
Padres de familia 17
Especialistas 2
Total 23

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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3.5 Analisis de los resultados de la encuesta a docentes

1. ¢Usted observa que los nifios no logran mantener la atencion cuando esta explicando un tema

en la clase?

Tabla 2. Atencion durante la clase

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0%
A veces 4 67%
Siempre 2 33%
Total 6 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

0%

33%

m Nunca
m A veces

Siempre

Figura 1. Atencion durante la clase

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Andlisis: Un 67% de los docentes observa que a veces los nifios de 5 a 6 afios tienen dificultades
para mantener la atencion en la clase durante la explicacion o desarrollo de un tema. Mientras

que un 33% de estos observa que siempre tienen dificultades para mantener la atencion.
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2. ¢Usted observa que los nifios de 5 a 6 afios se motivan con actividades virtuales para mejorar

el aprendizaje significativo?

Tabla 3. Motivacion con actividades virtuales de aprendizaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0%
A veces 2 33%
Siempre 4 67%
Total 6 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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m A veces

Siempre

67%

Figura 2. Motivacién con actividades virtuales de aprendizaje

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Analisis: Un 67% de los docentes observa que siempre los nifios de 5 a 6 afios estan motivados
cuando realizan actividades virtuales para el aprendizaje. Mientras que un 33% de estos observa
que a veces estan motivaddos cuando realizan actividades virtuales para el aprendizaje de

contenidos o temas de la planificacion del cuatrimestre.
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3. ¢Usted utiliza alguna metodologia virtual o de juegos tecnoldgicos en el aula para mejorar el

aprendizaje significativo de un tema o contenido?

Tabla 4. Uso de metodologias virtuales o juegos tecnoldgicos en el aula

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0%
A veces 2 33%
Siempre 4 67%
Total 6 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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Figura 3. Uso de metodologias virtuales o juegos tecnologicos en el aula

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Analisis: Un 67% de los docentes declaran que siempre implementan en la planificacion de sus
actividades de ensefianza el uso de metodologias virtuales o juegos tecnoldgicos en el proceso
de ensefianza de los nifios de 5 a 6 afios. Mientras que un 33% de estos declara que a veces
implementan en la planificacion de sus actividades de ensefianza el uso de metodologias

virtuales o juegos tecnoldgicos.
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4. ;Usted considera que las metodologias virtuales mejoran el aprendizaje en los nifios?

Tabla 5. Mejoramiento del aprendizaje a traves de metodologias virtuales

Alternativa Frecuencia Porcentaje
No 0 0%
Si 6 100%
Total 6 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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Figura 4. Mejoramiento del aprendizaje a través de metodologias virtuales

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Andlisis: EI 100% de los docentes consideran que si la implementacién de las metodologias

virtuales de ensefianza mejora el proceso de aprendizaje en los nifios de 5 a 6 afios.
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5. ¢Usted conoce la gamificacion?

Tabla 5. Conocimiento de la gamificacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
No 6 100%
Si 0 0%
Total 6 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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Figura 5. Conocimiento de la gamificacion

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Analisis: El 100% de los docentes declaran no conocer o dominar la gamificacion dentro de las

herramientas o estrategias de ensefianza-aprendizaje para el desarrollo de las actividades

educativas con nifios de 5 a 6 afios.
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6. ¢Usted utiliza la gamificacion para mejorar el aprendizaje significativo en los nifios de 5 a 6

afos?

Tabla 7. Uso de la gamificacion en el mejoramiento del aprendizaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Nunca 6 100%
A veces 0 0%
Siempre 0 0%
Total 6 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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Figura 6. Uso de gamificacion en el mejoramiento del aprendizaje

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Analisis: El 100% de los docentes manifiestan que nunca utilizan la gamificacion en el proceso
de ensefianza o en las actividades de la planificacion para mejorar el aprendizaje en los nifios

de 5 a 6 afios.
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7. ¢Usted conoce algun sitio web o aplicacion de gamificaciéon?

Tabla 8. Conocimiento de plataformas o aplicaciones de gamificacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
No 4 33%
Si 2 67%
Total 6 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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Figura 7. Conocimiento de plataformas o aplicaciones de gamificacién

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Andlisis: Un 67% de los docentes declaran que no conocen plataformas o aplicaciones de
gamificacién para disefiar actividades de aprendizaje para nifios de 5 a 6 afios. Mientras que un
33% de estos declara que si conocen plataformas o aplicaciones de gamificacion para disefiar
actividades de aprendizaje para nifios de 5 a 6 afos.
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8. ¢ Tiene interés por capacitarse en la metodologia de gamificacion?

Tabla 9. Interés por capacitacion en gamificacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
No 0
Si 6
Total 6 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

0%

= No

u Si

100%

Figura 8. Interés por capacitacion en gamificacion

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Analisis: El 100% de los docentes manifiestan que si tiene interés en la capacitacion sobre
plataformas, aplicaciones y actividades de gamificacioén para mejorar el aprendizaje en los nifios
de 5 a 6 afos.
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9. ¢Usted utiliza algin sistema de recompensas para motivar a los estudiantes a mejorar el
aprendizaje significativo?

Tabla 10. Sistema de recompensa para mejorar el aprendizaje significativo

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Nunca 2 33%
A veces 0 0%
Siempre 4 67%
Total 6 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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Figura 9. Sistema de recompensa para mejorar el aprendizaje significativo

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Analisis: Un 67% de los docentes declaran que siempre utilizan sistemas de recompensa para
motivar y estimular a los estudiantes de 5 a 6 afios para mejorar el aprendizaje significativo.
Mientras que un 33% de estos declara que a veces utilizan sistemas de recompensa para motivar

y estimular a los estudiantes de 5 a 6 afios para mejorar el aprendizaje significativo.
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10. ¢Usted implementa actividades virtuales de aprendizaje para fortalecer los conocimientos

en los nifios de 5 a 6 afios?

Tabla 11. Implementacién de actividades virtuales de aprendizaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Nunca 0 0%
A veces 0 0%
Siempre 6 100%
Total 6 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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Figura 10. Implementacién de actividades virtuales de aprendizaje

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Analisis: EI 100% de los docentes declaran que siempre implementan actividades virtuales de
aprendizaje para impartir los conocimientos y explicaciones de los contenidos curriculares de

Educacion General Basica Preparatoria a nifios de 5 a 6 afios.
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11. ¢Usted sabe disefiar actividades virtuales dirigidas al aprendizaje de nifios de 5 a 6 afios?

Tabla 12. Dominio en el disefio de actividades virtuales

Alternativa Frecuencia Porcentaje
No 4 67%
Si 2 33%
Total 6 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

= No

Figura 11. Dominio en el disefio de actividades virtuales

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Analisis: Un 67% de los docentes declaran que no tienen dominio sobre el disefio de actividades
virtuales de ensefianza-aprendizaje para nifios de 5 a 6 afios de edad. Mientras que un 33% de
estos declara que si tienen dominio sobre el disefio de actividades virtuales de ensefianza-

aprendizaje para nifios de 5 a 6 afios de edad.
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12. ¢Usted opina que la gamificacion mejora el aprendizaje significativo en nifios de 5 a 6 afios?

Tabla 13. La gamificacion en el mejoramiento del aprendizaje significativo

Alternativa Frecuencia Porcentaje
En desacuerdo 0 0%
De acuerdo 4 67%
Muy de acuerdo 2 33%
Total 3 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

0%

33%

= En desacuerdo
= De acuerdo

Muy de acuerdo

Figura 12. La gamificacion en el mejoramiento del aprendizaje significativo

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Analisis: Un 67% de los docentes declaran que estan de acuerdo que la gamificacion tiene un
impacto positivo en el aprendizaje significativo de los nifios de 5 a 6 afios. Mientras que un
33% de estos declara que estan muy de acuerdo que la gamificacion tiene un impacto positivo

en el aprendizaje significativo de los nifios de 5 a 6 afios.
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3.6 Analisis de resultados de encueta a padres de familia

1. ¢Cuéanto tiempo le deja a su hijo jugar con videojuegos durante el dia?

Tabla 14. Tiempo de los nifios en los videojuegos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Nunca 1 6%
1 hora 8 47%
2 horas 3 18%
3 0 mas horas 5 28%
Total 17 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

6%

= Nunca
m 1 hora
2 horas

47%
= 3 0 mas horas

Figura 13. Tiempo de los nifios en los videojuegos

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Andlisis: Un 6% de los padre de familia declaran nunca controlan el tiempo de uso de los videos
juegos en los nifios de 5 a 6 afios. Un 18% de los padre de familia declaran le permiten 1 hora
diaria el uso de los videos juegos en los nifios de 5 a 6 afios. Un 29% de los padre de familia
declaran le permiten 2 horas diarias el uso de los videos juegos en los nifios de 5 a 6 afios.
Mientras que un 47% de los padre de familia declaran le permiten 3 horas (0 mas) diarias el uso

de los videos juegos en los nifios de 5 a 6 afios.
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2. ¢Usted le ha descargado aplicaciones educativas a su hijo en el teléfono?

Tabla 15. Uso de aplicaciones educativas en el hogar

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 12 79%
No 5 29%
A veces 0 0%
Total 17 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

0%

= Sj
= No

A veces

Figura 14. Uso de aplicaciones educativas en el hogar

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Analisis: Un 71% de los padres de familia declaran que si descargan en los celulares de sus
hijos de 5 a 6 afios aplicaciones moviles disefiadas para el aprendizaje interactivo. Mientras que
un 29%% de estos declara que no descargan en los celulares de sus hijos de 5 a 6 afios
aplicaciones moviles disefiadas para el aprendizaje interactivo.
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3. ¢Usted opina que su hijo obtiene conocimientos utiles de los videojuegos?

Tabla 16. Conocimientos Utiles mediante los videojuegos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 8 47%
No 9 53%
A veces 0 0%
Total 17 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

0%

= Si
0,

= No 47%
53%

A veces

Figura 15. Conocimientos Utiles mediante los videojuegos

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Analisis: Un 57% de los padres de familia no consideran que el videojuego produzca en sus
hijos de 5 a 6 afios conocimientos de utilidad sino solamente recreativos. Mientras que un 47%
de estos si consideran que el videojuego produzca en sus hijos de 5 a 6 afios conocimientos de
utilidad sino solamente recreativos.
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4. ¢La maestra de su hijo utiliza algunas aplicaciones virtuales educativas para ensefiar?

Tabla 17. Uso docente de aplicaciones virtuales educativas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 12 71%
No 2 12%
A veces 3 18%
Total 17

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

18%

= Si
9
= No 12%

A veces

71%

Figura 16. Uso docente de aplicaciones virtuales educativas

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Andlisis: Un 71% de los padres de familia declaran que si los docentes de sus hijos de 5 a 6
afios utilizan aplicaciones virtuales educativas para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Un
18% de los padres de familia declaran que a veces los docentes de sus hijos de 5 a 6 afios
utilizan aplicaciones virtuales educativas para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Mientras
que un 12% de estos declaran que los docentes de sus hijos de 5 a 6 afios no utilizan aplicaciones

virtuales educativas para el proceso de ensefianza-aprendizaje..
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5. ¢La maestra le envia tareas a su hijo por medio de alguna plataforma educativa?

Tabla 18. Tareas mediante plataformas educativas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 15 88%
No 2 12%
A veces 0 0%
Total 17 100%

Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

12% 0%

= Si
= No

A veces

88%

Figura 17. Tareas mediante plataformas educativas

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Andlisis: Un 88% de los padres de familia declaran que si las maestras de sus hijos de 5 a 6
afios asignan tareas a través de plataformas educativas. Mientras que un 12% de estos declaran

las maestras de sus hijos de 5 a 6 afios no asignan tareas a traves de plataformas educativas.
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6. ¢La maestra le ha capacitado para que utilice alguna plataforma virtual de gamificacion

para las tareas de su hijo?

Tabla 19. Capacitacion de los padres en el uso de plataformas de gamificacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 9 53%
No 7 41%
A veces 1 6%
Total 17 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

6%

= Si

No
- 41% 53%

A veces

Figura 18. Capacitacion de los padres en el uso de plataformas de gamificacion

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Andlisis: Un 53% de los padres de familia declaran que si los docentes de sus hijos de 5 a 6
afios han sido capacitados por los docentes para el uso de algunas plataformas que tienen
actividades de gamificacion. Un 41% de los padres de familia declaran que los docentes no han
sido capacitados por los docentes para el uso de algunas plataformas que tienen actividades de
gamificacion. Mientras que un 6% de estos declaran a veces han sido capacitados por los

docentes para el uso de algunas plataformas que tienen actividades de gamificacion.
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7. ¢Usted opina que la gamificacion ayuda a mejorar el aprendizaje de su hijo?

Tabla 20. Percepcion de los padres de los beneficios de la gamificacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 6 35%
No 2 12%
A veces 9 53%
Total 17 100%

Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

35%
= Sj
= No
53%
A veces

12%

Figura 19. Percepcion de los padres de los beneficios de la gamificacion

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Anélisis: Un 53% de los padres de familia declaran que no tienen una percepcion sélida o
definida sobre los beneficios de la gamificacion en el mejoramiento del aprendizaje
significativo de sus hijos de 5 a 6 afios. Un 12% de los padres de familia declaran que a veces
tienen una percepcion solida o definida sobre los beneficios de la gamificacién en el
mejoramiento del aprendizaje significativo de sus hijos de 5 a 6 afios. Mientras que un 35% de
estos declaran que si tienen una percepcion sélida o definida sobre los beneficios de la

gamificacion en el mejoramiento del aprendizaje significativo de sus hijos de 5 a 6 afios.
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8. ¢Su hijo/a cuando realiza alguna tarea que involucra los videojuegos o la gamificacion esta

més motivado?

Tabla 21. Motivacion con actividades de gamificacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 12 71%
No 2 12%
A veces 3 18%
Total 17 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

18%
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= No 12%

A veces

71%

Figura 20. Motivacion con actividades de gamificacion

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Analisis: Un 78% de los padres de familia declaran que si consideran que sus hijos de 5 a 6
afios cuando realizan actividades de aprendizaje a través de los videojuegos o de gamificacion
se muestran mas motivados e interesados. Un 18% de los padres de familia declaran que a veces
consideran que sus hijos de 5 a 6 afios cuando realizan actividades de aprendizaje a través de
los videojuegos o de gamificacién se muestran mas motivados e interesados. Mientras que un
12% de estos declaran que no consideran que sus hijos de 5 a 6 afios cuando realizan actividades
de aprendizaje a través de los videojuegos o de gamificacion se muestran mas motivados e

interesados.
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9. ¢La ensefianza por medio de videojuego educativo mejora el comportamiento de su hijo?

Tabla 22. Mejoramiento del comportamiento a través de la gamificacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 4 24%
No 6 35%
A veces 7 41%
Total 17 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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= Si 41%
= No
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35%

Figura 21. Mejoramiento del comportamiento a través de la gamificacion

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Andlisis: Un 24% de los padres de familia declaran que si tiene incidencia la gamificacion en
el mejoramiento del comportamiento de los nifios de 5 a 6 afios. Un 41% de los padres de familia
declaran que a veces tiene incidencia la gamificacion en el mejoramiento del comportamiento
de los nifios de 5 a 6 afios. Mientras que un 35% de estos declaran que no tiene incidencia la

gamificacién en el mejoramiento del comportamiento de los nifios de 5 a 6 afos.
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10. ¢Las actividades de la escuela que utilizan el videojuego educativo ha mejorado el
cumplimiento de las reglas en la casa?

Tabla 23. Incidencia de los videojuegos en el respeto de las reglas del hogar

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si 4 24%
No 6 35%
A veces 7 41%
Total 17 100%

Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

= Si 41%
= No

A veces

Figura 22. Incidencia de los videojuegos en el respeto de las reglas del hogar
Fuente: Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)

Analisis: Un 24% de los padres de familia declaran que si se puede observar que los
videojuegos ayudan a que los nifios comprendan la importancia de las reglas. Un 41% de los
padres de familia declaran que a veces se puede observar que los videojuegos ayudan a que los
nifios comprendan la importancia de las reglas. Mientras que un 35% de estos declaran que no
se puede observar que los videojuegos ayudan a que los nifios comprendan la importancia de
las reglas.
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3.7 Analisis de las entrevistas a autoridades

1.- ¢Qué problemas de aprendizaje han evidenciado los docentes que dan clase a los nifios de 5
a 6 afos?
Los estudiantes no conocen sus destrezas académicas, les falta motivacion e interés en

la realizacioén de las actividades escolares.

2.- ¢Como se logran aprendizajes significativos en nifios de 5 a 6 afios?

La ayuda que se da a los estudiantes para fortalecer el aprendizaje significativo y la
capacidad de aplicarlo se realiza a través de la asimilacion de los conceptos, procedimientos y
las actitudes mediante distintas metodologias aplicadas en diferentes tareas, asignaturas y

espacios.

3.- ¢Qué estrategias utilizan los docentes para generar aprendizajes significativos?

Los docentes hacen el trabajo con el nifio de recordar y usar los conocimientos previos
para que los puedan relacionar con los nuevos conocimientos. Esto mejora el adamiaje o la
construccion de los conocimientos que han adquirido durante la escolaridad o la expereincia.
El docente colabora a que el nifio pueda organizar la informacion nueva. Ademas, a que logre
situar y contextualizar lo que aprende. Por otro lado, los docentes buscan mejorar la atencion y

la memoria de los nifios.

4.- ;Qué actividades organiza la unidad educativa para el mejoramiento del aprendizaje en los
nifios de 5 a 6 afios?

La unidad educativa para el mejoramiento del aprendizaje significativo en los nifios de
5 a 6 afos se plantea aplicar la resolucion de problemas a través de la aplicacion de los
conocimientos consolidados en el proceso de aprendizaje. Por ejmplo, se ayuda a que los nifios
establezcan las relaciones entre las nociones abstractas y la realidad. Entonces, los conoceptos
gue estan presentes en la asignaturas se van ensefiando con referencias de su entorno y cotnxto

socioeducativo para que los conocimientos puedan ser significativos realmente.

5.- ¢Cuales son los talleres que la unidad educativa promueve para la capacitacion de estrategias
ludicas - tecnolégicas?
A los docentes se ofrece la capacitacion para el disefio y uso de las cctividades ludicas

y su integracion a las TIC"s que mejoren las competencia comunicativas de los docentes.
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6.- ¢Cudles son las plataformas de aprendizaje que la unidad educativa utiliza para mejorar el
aprendizaje de los nifios de 5 a 6 afos?

Las plataformas que se utilizan en el establecimiento educativo son las que estan a
disposicion en las plataromas gratuitas. ClassDojo, EdPuzzle, Genial.ly, Cerebriti y Classcraft,
que permiten al docentes a planificar actividades desde las méas sencillas como crear

cuestionarios ahasta disfiear juegos mas complejos.

7.- ¢Cudles son sus conocimientos del uso de la gamificacion como estrategia de aprendizaje
en el aula?

Es una herramienta transversal para mejorar la atencion y la motivacion que se utiliza
como estrategia de aprendizaje en el aula y en la que se puede observar el rendimiento

académico de los de los nifios.

8.- ¢Que beneficios usted piensa que tiene la gamificacion para el mejoramiento del aprendizaje
de los nifios de 5 a 6 afios?

Sin duda la gamificacion permite a los docentes mejorar la motivacion y la atencion de
los nifios a las actividades de aprendizaje, también al trabajo en equipo de forma cooperativa.
Ademas, los nifios se concentran mejor en las actividades, lo que permite que las puedan
concluir y alcanzar la satisfaccion del logro como el mejor premio en si.

También, es necesario destacar que mejoran las habilidades psicomotrices, la memoria,

el razonamiento logico, la alfabetizacién digital entre muchos otros beneficios.

9.- ¢Qué desventajas usted piensa que tiene la gamificacion para el mejoramiento del
aprendizaje de los nifios de 5 a 6 afios?

La desventaja es que el nifio no cuenta con el vocabulario extenso para ciertas
actividades, por lo que las acivvidades suelen ser muy sencillas y cortas. Lo que trae como

consecuencia que el doente deba preparar por lo menos dos actividades por cada sesion. .

10.- ¢Qué asignaturas deben fortalecer las docentes con la gamificacién en los nifios de 5 a 6
afios?

La gamificacion dentro de la educacion enfatiza el desarrollo constructivo de
habilidades, conocimiento, y actitudes que mejoran el rendimiento académico escolar por lo
que se debe utilizar en todas las asignaturas ya que permite al discente desenvolverse

socialmente en entornos cambiantes.

56



11.- ¢La unidad educativa tiene interés en capacitacion de las docentes en metodologia de
gamificacion para nifios de 5 a 6 afos?

Si, porque la gamificacién en la educacion infantil porque los motiva y ayuda a la
concentracion para el aprendizaje significativo desde la experiencia ludica y de Is videosjuegos
que les son familiares, y que desde el hogar ya concoen desde las aplicaciones de los teléfonos

y tabletas.

12.- ¢Estaria de acuerdo con la implementacion de actividades educativas virtuales de
gamificacion para mejorar el aprendizaje significativo de los nifios de 5 a 6 afios?

La respuesta es afirmativa. Porque la gamificacién es parte de las herramientas y
alfabetizacién digital y viertual que deben tener los docentes de acuerdo las nuevas

innovaciones educativas emergentes para el aprendizaje significativo en los nifios de 5 a 6 afios.
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3.10 Anélisis de entrevista a especialistas

1.- ;Como se puede definir la gamificacion en el area educativa?

Herramienta de aprendizaje.

Cuando hablamos de gamificacion, hablamos de estrategia de apoyo en el Aula y la
gamificacion aplica tres principios basicos; la mecanica del juego, la dindmica del juego y los
componentes del juego y el contenido académico es el objetivo principal que impulse al

mecanismo del juego.

2.- ¢En qué éareas del aprendizaje se puede aplicar la gamificacion?

La gamificacion es aplicable en todas las &reas contextos académicos y no académicos.

3.- ¢Qué beneficios tiene la gamificacion en el aprendizaje significativo?

Ayuda a trasladar la mecanica de retencion de los conocimientos de forma més rapida y
divertida.

Los benéficos de la gamificacion es el cumplimiento de un contenido académico juego
y aprendizaje que van de la mano. Los docentes deben ser competentes y comprometidos ante
estos espacios fisicos o virtuales. La tecnologia no va a remplazar a un docente, pero docente
que no use tecnologia serd remplazado por el que si la utiliza por eso es importante la

preparacion del docente.

4.- ;COomo se estructura una clase con gamificacion?

1. Introduccién. 2. Actividad lddica 3. Actividad académica 4. Actividad recreativa
(tiempo de relajacion.

La estructura de clases gamificadas consiste en 5 pasos: el primero convertir el plan de
estudio en una fantastica historia, segundo paso cambiar la palabra tema o unidad por nivel,
tercero cambia la palabra objetivo por retos cuarto los alumnos ya no son alumnos, sino que se
convierten en jugadores el ultimo es que los estudiantes comprendan que fallar es parte del

aprendizaje.

5.- ¢Cuales son las destrezas cognitivas que desarrolla la gamificacion?
El uso de la tecnologia y el uso de la informatica.

6.- ¢Por qué los docentes deben capacitarse en el uso de la gamificacion?

Porque es una herramienta necesaria en el proceso ensefianza-aprendizaje del siglo XXI.
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La gamificacion se conoce como estrategias metodoldgicas activas es importante para
desarrollar las clases por eso la preparacion de los docentes es muy importante hoy por hoy ya

gue estamos en una era digital.

7.- ¢Cudles son los niveles del sistema educativo mas idéneos para aplicar la gamificacion en
el aprendizaje significativo?

Todos los niveles, incluso nivel universitario.

8.- ¢Que modelo de aprendizaje utiliza la gamificacion para el desarrollo de los conocimientos?
Dependiendo de los objetivos, se puede aplicar distintos modelos.
La gamificacion se adapta a los procesos de los alumnos es decir estilos de aprendizajes

y estilos de ensefianzas favoreciendo el aprendizaje significativo.

9.- ¢Qué tipo de actividades de gamificacion son las mas pertinentes en el desarrollo del
aprendizaje de los nifios de educacién basica Preparatoria?

Pictogramas y actividades ludicas

10.- ¢La gamificacion solo se puede aplicar usando una plataforma o una aplicacion movil?

No, se puede aplicar la gamificacion a partir de juegos durante la clase.
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3.11 Triangulacion de los resultados

El uso de la tecnologia y de las aplicaciones moviles son atractivas a los nifios desde
temprana edad. En este sentido, el uso de juegos y videojuegos es comun tanto en el
hogar como en la escuela, lo que favorece la aplicacion de estrategias de gamificacion
en los nifios de 5 a 6 afios.

Los docentes no estan familiarizados con el uso y los beneficios de la gamificacion, sin
embargo, exise una disposicion positiva a su uso y aplicacion para mejorar el
aprendizaje significativo en los nifios de 5 a 6 afos.

Autoridades, docentes, especialistas y padres concuerdan que la gamificaciéon es una
estrategia que mejora el aprendizaje significativo de los nifios, porque estos muestran
interés y motivacion con actividades que estan estructuradas en forma de videojuegos.

El uso de la gamificacion puede mejorar la concentracion y la atencion en los nifios de
5 a 6 afios, ademas, mejorar los procesos de aprendizajes al convertirlos en experiencias
agradables.

Aunque la gamificacion tiene diversos beneficios, es necesario, la capacitacion de los
docentes y de los padres de familia para que estas estrategaias puedan ser mejor
aprovechas y para el desarrollo del aprendizaje significativo.

En la aplicacion de la gamificacion para el aprendizaje signiticativo se puede evidencia
rque los alumnos estan motivados, logran superar las dificultades a través de la
resolucién de problemas y la cooperacion, ademas, se logra la apropiacion del propio

aprendizaje (aprendizaje significativo).
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CAPITULO IV
PROPUESTA

4.1 Titulo de la propuesta

Guia didactica: Vamos a gamificar.
4.2 Objetivo general de la propuesta

Potenciar el uso de la gamificacion por los docentes a través de plataformas virtuales
educativas para fortalecer el aprendizaje significativo en nifios de 5 a 6 afios de edad de

Educacion Basica Preparatoria de la Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto.

4.3 Objetivos especificos de la propuesta

1. Socializar con los docentes los fundamentos teoricos-practicos de la gamificacion.

2. Guiar a los docentes en el uso de las plataformas para la elaboracién de actividades de
gamificacion.

3. Elaborar actividades educativas de gamificacion con los docentes de Educacion General

Basica Preparatoria de la Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto.
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4.4 Esquema de la propuesta

Guia didactica:
vamos a gamificar

Objetivos

Objetivo general especificos

Potenciar el uso de la gamificacion por los Socializar con los Guiar a los docentes en Elaborar actividades
docentes a través de plataformas virtuales s s el uso de las e.d.ucat.llvas de
educativas para fortalecer el aprendizaje s plataformas para la gamificacion con los
significativo en nifios de 5 a 6 afios de tedricos-practicos de elaboracion de dOC?QtES de
edad de Educacion Basica Preparatoria de la gamificacion actividades de E(;lgcaaon Genera)I
la Unidad Educativa Particular Nuevo gamificacién Basica Preparatoria
Pacto. de la Unidad

Educativa Particular

uevo Pacto
Tema //N

Actividad: Relaciono e identifico el numeral con la cantidad

Platarforma WORDWALL ‘ 1

Destreza: Escribir los nimeros naturales, de 0 a 10, en contextos significativos.

Platarforma QUIZIZZ )
Actividad:Mi casa y sus independencias
Destreza: Identificar las dependencias de las viviendas, destacando la funcion
que desempefian. )
(" Plataforma KAHOOT D
Actividad: Cuento "Los tres cerditos™
Destreza: Acompafar el lenguaje oral, en situaciones de expresion creativa,
\_ utilizando recursos audiovisuales. )

Figura 23. Esquema de propuesta
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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4.5 Resultado/beneficio

Los resultados esperados es que a través de la gamificacion los nifios de 5 a 6 afios de
la Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto puedan desarrollar el aprendizaje significativo en
las distantas asignaturas y ambitos de aprendizaje. En este orden de ideas esto se logra
mejorando la atencion, la motivacion, la cooperacién y la resolucion de dificultades, que son

elementos que caracterizan a la gamificacion como estrategia de aprendizaje.

Por otro lado, que los docentes conozcan los beneficios y alternativas en las plataformas
disponsibles en la web para la creacién y elaboracion de actividades de gamificacion, que tienen
multiples opciones para los distintos niveles educativos y que permiten la integracion con los

contenidos de aprendizaje del curriculo escolar.

Ademas, la gamificacion es una estrategia en la que los padres pueden apoyar a los hijos
con el uso y organizacion del tiempo a traves de las aplicaciones moviles que permiten que el

nifio aprenda significativamente y al mismo tiempo se divierta.

Finalmente, la Unidad Educativa Particular Nuevo Pacto, se beneficia al tener docentes
capacutadis eb estrateguas de aorebduzahe innovaodras y que se pueden incorporar sin mayor
costo a las actividades que las autoridades promueven para mejorar el aprendizaje significativo.
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VANESSA UGALDE
Y
YOFRE CUENCA

Figura 24. Portada de la propuesta

Fuente: Google.com (2021)



INTRODUCCION

Esta guia esta disefiada para la orientacion del
docente de Educaciébn General Bésica
Preparatoria en el uso de la mecéanica del
videojuego y su aplicacion en las actividades de
aprendizaje. Por lo tanto, se familiariza al docente
a través del disefio de actividades por medio de las
plataformas online para la gamificacion.

Figura 25. Vanessa

Fuente: bitmoii (2021)
La gamificacion ha resultado una técnica que mejora

sustancialmente el aprendizaje significativo en la edad
temprana de los nifios de Educacion general basica
preparatoria. Lo que, la convierte en una destreza
necesaria en la implementacion de innovaciones
educativas para mejorar el aprendizaje significativo y

el rendimiento escolar.

A continuacion, se presentan una serie de actividades

que colaboran al alcance de los resultados de

Figura 26. Yofre
Fuente: bitmoji (2021)

aprendizajes establecidos en el curriculo de Educacion
General Basica preparatoria de los nifios de 5 a 6 afios.
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GAMIFICACION

Gamificacion
||I -‘- :‘

Nivel Avatar Control Objetivos Premios

Figura 27. Gamificacion

Fuente: imaae.slideshrecdn.com (2021)

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecénica de los juegos al
ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber
mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones

concretas, entre otros muchos objetivos. (Gaitan, 2020)
¢ Qué son actividades de gamificacion?

Las actividades de gamificacion son las que se desarrollan de acuerdo a la estructura,
elementos y dinamica de los videos juegos, en un sistema de trabajo colaborativo y de
recompensas por el logro de metas u objetivos.

Objetivos de las actividades de gamificacion

e Promover la motivacion efectiva al aprendizaje.

e Comprometer al estudiante a participar activamente en el proceso de aprendizaje
significativo a través de la cooperacion y la solidaridad.

e Optimizar la eficacia de la ensefianza de los contenidos curriculares.

e Mejorar la atencion y el desempefio de destrezas de aprendizaje en los estudiantes de

forma inclusiva y de calidad.
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Beneficios

La gamificacion favorece el aprendizaje y el rendimiento académico

e Aumenta la motivacion hacia el aprendizaje.

Enfrenta al alumno con diferentes niveles de dificultad.

Favorece el conocimiento.

Crece la atencion y la concentracion.

Optimiza el rendimiento académico.

La gamificacion mejora el aprendizaje y el rendimiento académico
e Hace mas divertidas las asignaturas.
o Fomenta el uso de las nuevas tecnologias.

e Ayuda a un buen uso de los videojuegos.

Favoreciendo las relaciones sociales

e Estimula las relaciones sociales.

Mejora la logica y las estrategias para la resoluciéon de problemas.
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La guia didéctica esté dirigida a:

Los docentes de educacion general basica preparatorio de la Unidad Educativa Particular Nuevo

Pacto para la implementacién de programas educativos virtuales como: crear actividades de

gamificacion para lograr el aprendizaje significativo en nifios y nifias de 5 a 6 afios de edad.

Figura 29. Curriculo

Fuente: educacion.gob.ve (2016)

Figura 28. Vanessa Hey
Fuente: bitmoji (2021)

Las siguientes actividades creadas contienen objetivos,
destrezas e indicadores de evaluacion correspondiente al
curriculo de educacion. Es recomendable y la obligacion
de los docentes usar el curriculo de educacion general
béasica subnivel preparatorio para la preparacion de las
actividades gamificadas de nifios y nifias de 5 a 6 afios de
edad para desarrollar aprendizajes en las diferentes areas

de conocimiento.

Por otro lado, los estudiantes se beneficiaran al tener
actividades que los familiaricen con los contenidos de
aprendizajes sin el estrés de la obtencion de una nota que

lo desmotive y haga sentir fracasado.

Los padres de familia se pueden involucrar en los juegos

con los nifios para darles concejos o aclarar nociones necesarias para el logro de las metas.
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iEMPEZAMOS A GAMIFICAR!

@wordwa“ Wordwall puede usarse para crear

actividades interactivas e imprimibles. Las
plantillas tienen cuestionarios, busqueda de
h\ Q pares, juegos de palabras y mucho mas.
4 ~
l

Figura 30. Wordwall

Fuente: 1.bp.glogspot.com (2021)

Quizizz es una web que permite crear cuestionarios
online que pueden responderse de tres maneras
distintas: En un juego en directo, como tarea (los
resultados le llegan al maestro) y de manera

individual (“solo game”)

Figura 31. Quizizz

Fuente: quizizz.com (2021)

Kahoot es una plataforma que sirve para
reforzar contenidos a través de evaluaciones
divertidas y amenas. Es una plataforma que
integra el juego de preguntas y respuestas, a
través de la creacion de concursos o

competencias en grupos.

Figura 32. Kahoot

Fuente: educaciontrespuntocero.com (2021)
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PLATAFORMA
EDUCATIVA

WORDWALL

[
Figura 33. Plataforma eduactiva Wordwall

Fuente: google.com (2021)
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REGISTRO EN PLATAFORMA EDUCATIVA WORDWALL

Pasos que seguir:

e Ingresar a la plataforma: wordwall.net/es

0 Wordwall wracteraticas @ Comunidad Actvidades i i

La manera facil de crear sus ‘
propios recursos de < (% Q
ensefanza. =Sy :

Mas facil, imposible.

Figura 34. Ingreso a la plataforma wordwall
Fuente: wordall.net (2021)

e Dar clic en Sing Up

@ Worowall fome  Features  Price Pla Lo sgnup | @ ®

The easy way to create your '
own teaching resources. < @
DA
Make custom activities for your classroom ~ .

ups, word games, and much more.

Figura 35. Sing Up wordwall
Fuente: wordall.net (2021)

e Seleccionar Registrate con tu cuenta Google

Registrese con una cuenta basica

-

Figura 36. Registro con cuenta Google wordwall
Fuente: wordall.net (2021)
e Seleccionar la casilla Aceptar todos los términos y politicas

e Dar clic en Registrarse

e Listo ya estas registrado. Anota tu contrasefia en un sitio seguro.
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CREAR ACTIVIDAD GAMIFICADA EN WORDWALL

Dar clic en Crear actividad

1 Wordwall Inicio  Caracteristicas @ Comunidad  Mis Actividades  Mis Resultados Actualizar | f ] vugaldem -

Elegir una plantilla » Introducir contenido » Reproducir Q Buscar plantillas

Ha utilizado 2 de sus 5 recursos

Ordenar por:  MAS POPULARES  ALFABETICO

= Une las correspondencias = Cuestionario 4%,  Ruedadelazar
Arrastra y suelta cads palabra junto a s BEEE  Una serie de preguntas de opcién miltiple vy ra Ia rueda para ver que e
esiona la respuesta correcta para a continuacié

I

= Ordenar per grupo Abre la caja - Busca la coincidencia

HE BE  Arastraysuelts cads elemento e pon ".,‘.‘..‘.. uns pa ammm | o e
Cartas al azar ___ Palabra faltante mm | Paresiguales
Repart e - 2 las palabras en 1a posici6 o Toca un par de fichas 3 I3 vez para revelar
Reordenar Anagrama & | Diagrama etiquetado

Figura 37. Crear actividad wordwall
Fuente: wordall.net (2021)

Elige el Formato de plantilla que mas te guste y se ajuste a tu objetivo o &mbito de

clase (Puedes dar clic en cada para conocer y revisar su contenido)

Cuando eliges la planilla de preferencia debes ir agregado contenido como: nombre de

actividad, imagenes, audio etc. Debes seguir los pasos que claramente te indican.

# Wordwall niclo Caracteristicas Q Comunidad Mis Actividades  Mis Resultados m Actualizar | [F ] wugaidem

r t » Introducir contenido » &5 Avién

Titulo de la actividad

Sin titulo3

+ Agregar una pregunta (Rastauraral s automsti e Sin titulaz?

Figura 38. Elegir plantilla wordwall
Fuente: wordall.net (2021)

Una vez que hayas culminado tu actividad da clic en Listo
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+ Agregar una pregunta

Figura 39. Listo wordwall
Fuente: wordall.net (2021)
e Ingresaen la opcion Mis actividades (encontraras la actividad o actividades que
creaste)
& Wordwall rido Caractersticas O, Comunidad  Wis Actvidades  MisResutacos  [[ERRERREg | Acwatsar | [F vugaidem ~

Mis actividades

Figura 40. Mis Actividades wordwall

Fuente: wordall.net (2021)

e Dar clic en la Actividad creada. Observaras: el nombre de la plantilla que elijas, el

tema de la actividad y la instruccion de la actividad.

Sigues bajando la pagina y encontraras mas instrucciones como editar y compartir.

[ J
(Eliges editar si vas a realizar cambios en la actividad y compartir para enviar la tarea).
. L B L s L B L & o |
Relaciono e identico el numeral con la cantidad & compartir
n TE R N [O= h Cuenta h t 5 o
[ ] 3
- N
o @o .
[ ]

Figura 41. Elegir actividad wordwall

Fuente: wordall.net (2021) .
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e Dar clic en compartir.

e Elige la opcion compartir Mis alumnos

£Quién le gustaria compartirlo?

Otros profesores Mis alumnos

Obtendra un enlace compartible y un
codigo para incrustar.

Hacer pablico » Asignar tarea »

Figura 42. Mis Actividades wordwall
Fuente: wordall.net (2021)

e Dar clic en Asignar tarea
e Configuras la opcion de tu interés (registro, fecha etc.)

e Dasclic e Iniciar

Configuracién de tarea

Titulo de resultados

Result 4 for ‘Relaciono e identico el numeral con la cantidad '

Registro Fecha limite

® Escriba sunombre ®Ninguno O 900 v

Fin del juego

Mostrar respuestas
[ Tabla de clasificacién
Volver a empezar

Anénimo

s m

Figura 43. Configuracion de tarea wordwall
Fuente: wordall.net (2021)

e Dasclic en copiar. (Elige el medio en la cual vas a compartir el enlace a tu estudiante)

e Dar Clic en listo
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Tarea asignada

@ Todo listo
Envie este enlace a sus alumnos

% https://wordwall.net/play/14102/734/562 m

Comparta o incrustelo:

HBoBE-

Se ha agregado una entrada a Mis resultados

Listo

Figura 44. Compartir tarea wordwall
Fuente: wordall.net (2021)

Tu tarea esta enviada con éxito

Relaciono e identico el numeral con la cantidad

Figura 45. Tarea enviada wordwall
Fuente: wordall.net (2021)

& Compartir
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ACTIVIDAD N° 1
IDENTIFICO Y RELACIONO EL NUMERAL CON LA CANTIDAD

Programa: Wordwall
Ambito de desarrollo y aprendizaje: Relaciones l6gico-matematicas

Destrezas con criterios de desempefio a evaluar: Identificar cantidades y asociarlas con los

numerales 1 al 10 y el 0.
Tiempo: 15 minutos
Recursos: Dispositivo electronico e internet.

Desarrollo de la actividad

e Consignas, instrucciones o pasos a seguir del docente para que los estudiantes puedan

ingresar al enlace de la actividad.

e Losestudiantes deberan ingresar al link de la actividad a través del enlace y con la ayuda

de un adulto, leerd las instrucciones.
e Observar la imagen contar los elementos y asociar cantidad con el numeral.

e Mover o deslizar el avion hasta la nube que contenga el numeral correspondiente a la

cantidad de elementos que contaste.
e Al finalizar la actividad, seleccionar la opcion “ver respuestas” y puedes verificar tus
puntajes.

Indicador de evaluacion:
e Resuelve situaciones cotidianas que requieren de la comparacion de colecciones de

objetos mediante el uso de cuantificadores, la adicion y sustraccién, con ndmeros

naturales hasta el 10.

Actividad Vuela hacia la nube correcta e Yo /0

&

Figura 46. Vuela hacia la nube correcta

Fuente: wordall.net (2021)
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Rubrica de evaluacion

Tabla 24. Rabrica de evaluacién de la actividad n°® 1

Platino Oro

Indicadores (Excelente)  (Muy Bueno)

Plata
(Bueno)

Bronce
(Regular)

Reconoce nimeros del 1 al 10 y el
0.

Identifica cantidades del 1 al 10 y
el 0.

Relaciona numero y cantidad con

los numerales 1 al 10 y el 0.

Fuente: Curriculo de Educacion General Basica — Preparatoria
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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ACTIVIDAD N° 2
FORMANDO PALABRAS

Programa: Wordwall

Ambito de desarrollo y aprendizaje: Comprension y expresion oral y escrita

Destrezas con criterios de desempefio a evaluar: Explorar la formacion de palabras y

oraciones, utilizando la conciencia linguistica (fonoldgica, Iéxica y semantica).

Tiempo: 15 minutos

Recursos: Dispositivo electronico e internet.

Desarrollo de la actividad

Normas e instrucciones del docente para realizar la actividad.

Los estudiantes deberan ingresar al link de la actividad con la ayuda de un adulto y este
debe leerles las instrucciones.

Observar la imagen, reconocer y expresar que objeto es el que ves en la imagen y las
letras y vocales que forman su nombre.

Mover o deslizar las letras en el lugar correspondiente formando la palabra correcta.

Al finalizar la actividad dar en clic en ver respuestas y puede verificar tus puntajes.

Indicador de evaluacion:

Registra, expresa y comunica ideas mediante sus propios codigos; explora la formacién
de palabras y oraciones, utilizando la conciencia linglistica (fonoldgica, Iéxica,
sintactica y semantica); selecciona y utiliza diferentes recursos y materiales para sus
producciones escritas; y muestra interés por escribir al reconocer que puede expresar

por escrito sentimientos y opiniones que le generan las diferentes situaciones cotidianas.

Actividad

0:03 s

-l_h

(afs]a]]

B T 1des >

K2
k

Figura 47. Formando palabras
Fuente: wordall.net (2021)
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Rubrica de evaluacion

Tabla 25. Rubrica de evaluacién de la actividad n°® 2

Platino Oro

Indicadores (Excelente)  (Muy Bueno)

Plata
(Bueno)

Bronce
(Regular)

Forma palabras monosilabas

Reconoce las letras y vocales

Pronuncia las palabras

correctamente

Fuente: Curriculo de Educacion General Basica — Preparatoria
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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ACTIVIDAD N° 3
ZONAS DE RIESGOS

Programa: Wordwall

Ambito de desarrollo y aprendizaje: Identidad y autonomia

Destrezas con criterios de desempefio a evaluar: Distinguir las situaciones de peligro de su
entorno cercano, en funcion de evitar accidentes.

Tiempo: 15 minutos

Recursos: Dispositivo electronico e internet.

Desarrollo de la actividad

e Normas e instrucciones del docente para realizar la actividad.

e Los estudiantes deberan ingresar al link de la actividad con la ayuda de un adulto y este
debe leerles las instrucciones de la actividad.

e Observar la imagen y las acciones que se indican.

e Debes mover o deslizar el avatar en la persecucion de un laberinto evitando los
enemigos a la imagen correcta.

e Al finalizar la actividad das en clic en ver respuestas y puedes verificar tus puntajes.

Indicador de evaluacion:

e Reconoce las situaciones de peligro de su entorno cercano, en funcion de evitar
accidentes, mediante la aplicacion de normas de seguridad, autorregulacion y
participacion de las actividades propuestas por la comunidad escolar.

Actividad

=T

&% ; Cual es la forma correcta de ingresar al'mar?

Figura 48. Forma de ingresar al mar
Fuente: wordall.net (2021)

80


https://wordwall.net/play/14689/119/363
https://wordwall.net/play/14689/119/363

Rubrica de evaluacion

Tabla 26. Rubrica de evaluacién de la actividad n® 3

Platino Oro

Indicadores (Excelente)  (Muy Bueno)

Plata
(Bueno)

Bronce
(Regular)

Identifica zonas de peligros

Reconoce las situaciones de

peligros de su entorno

Nombra las prevenciones que
deben tomar en las situaciones de

peligros.

Fuente: Curriculo de Educacién General Basica — Preparatoria
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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PLATAFORMA
EDUCATIVA
ouizizz

Figura 49. Plataforma eduactiva Quizizz

Fuente: google.com (2021)
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REGISTRO EN PLATAFORMA EDUCATIVA QUIZZIZ

Nombre de la plataforma educativa: QUIZIZZ
Pasos que seguir:
e Ingresar a la plataforma: https://quizizz.com/

e Dar clic en Sing Up

QUIZIZZ For Work  For Teachers  Schools & Districts Enter code

The 100%
engagement
platform

Find and create free gamified quizzes and
interactive lessons to engage any learner.

Get started > Login >

Figura 50. Sing Up Quizizz

Fuente: quizizz.com (2021)

e Registrate con tu cuenta Google

QUIZIZZ Unirse a un juego Iniciar sesion

Te damos la bienvenida a Quizizz

6 Hands down the best

review tool! Easy to use
with kids in class and at
home!

-

Figura 51. Bienvenidos a Quizizz

Fuente: quizizz.com (2021)
e Dar clic en Siguiente
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CREAR ACTIVIDAD GAMIFICADA EN QUIZIZZ
e Bienvenido a QUIZIZZ

e Selecciona la opcion Crear

Biblioteca Quizi..: Introduzea el codige 1\

Bisico

@ Crear K-
m TR
] Crea una leccion Present a live lesson 9 s P
o ¢Qué vas a ensefiar hoy?
@ Ayuda

Figura 52. Crear Quizizz

Fuente: quizizz.com (2021)

e Selecciona la opcion Cuestionario

® Crear v

= Cuestionario
n Leccion™

@ Ayuda

Figura 53. Cuestionario Quizizz

Fuente: quizizz.com (2021)

e Elige el area o las areas que vas a planificar tu actividad

e Escribir el nombre de la actividad
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.?) Crear un cuestionario

Cancelar Siguiente

Figura 54. Crear un cuestionario Quizizz

Fuente: quizizz.com (2021)

Listo observaras el nombre de tu actividad

e Comienzas a realizar las preguntas de acuerdo con tu actividad
e Agregar imagenes

e Asignar la respuesta correcta

e Seguir los pasos que claramente te indican para elaborar tu actividad

< Editor de cuestionarios cambios
guardados
Teleport questions @ Create a question

<

Nueva pregunta ® N

. Les medios

ranspo ¢
® Pregunta 1 Zedtar B @ L m

Medios de

¢Qué medio de transporte es este?

= transporte en ¢
% mi ciudad

as de etiquetas

c]

Figura 55. Editar cuestionario Quizizz

Fuente: quizizz.com (2021)



e Cuando terminas de realizar tu actividad

e Dar clic en Publicar

< Editor de cuestionarios

Teleport questions @

earch Nueva pregunta 0 \‘\d.;'
o Los medles
ranipo te
- A
F;‘ Cudl es el medio de transporte que transita por e Medios de
aire transporteen ¢

mi ciudad
s o

Figura 56. Publicar Quizizz

Fuente: quizizz.com (2021)

e Listo tu actividad ya esta creada

Biblioteca Quizi..» Introduzca el codigp O

Quizizz Q  Buscar

- : Upgrade to
% , ‘
?: Medios de transporte en mi S o &
ranspe te Cludad )
Use in

A
o L your lessons and

quizzes mi

SESION DIRIGIDA POR UN INSTRUCTOR

Iniciar una prueba en vivo

®s preguntas
® Preguncal ©300 segundos

g’.‘ Q. ¢Cual es el medio de transporte que transita por el aire?

Figura 57. Actividad creada Quizizz

Fuente: quizizz.com (2021)



Dar clic en Asignar tarea
Llena los campos que te indica
Dar clic en Asignar
Quizizz Q  Buscar Biblioteca Quizi..: Introduzca el codigo
-ﬁ ety Medios de transporte en mi ciudad
5 Participants can complete this assignment until:
Fecha limite personalizada ®
Thursday, April 22 B . 12 45 « PM
Sin fecha limite
== 1
Asignar a una clase (opcicnal)
Figura 58. Asignar Quizizz
Fuente: quizizz.com (2021)
Dar clic en Compartir enlace
Quizizz Q  Buscar Informes v introduzcaeicédigp [}

a Ms. Ugalde

® Invitar participantes compiitinforima v

® Fecha limite: 12:44pm, April 22 editar

1. Pide a parscipantes que abran & B &
Jjoinmyquiz.com ‘:::;’ Cassrcom a“
4376 0466 00
| = assigned quiz
© @

Medios de transporte en mi ciudad #* o% 6

@ Ayuda Ver cuestionario  Tarjetas

Figura 59. Compartir enlace Quizizz

Fuente: quizizz.com (2021)

Tu tarea esta enviada con éxito

© 30

o
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ACTIVIDAD N° 4

MEDIOS DE TRANSPORTES
Programa: QUIZIZZ
Ambito de desarrollo y aprendizaje: Descubrimiento y comprension del medio natural y
cultural.
Destrezas con criterios de desempefio a evaluar: Reconocer los medios de transporte mas
comunes mediante imagenes que los relacionen con el medio en los que estos transitan.
Tiempo: 20 minutos
Recursos: Dispositivo electronico
Desarrollo de la actividad
e Explicar normas e instrucciones antes de realizar la actividad.
e Los estudiantes deberan ingresar al link de la actividad con la ayuda de un adulto y este
debe leerles las instrucciones para que el estudiante realice correctamente la actividad.
e Enlaactividad se presentaran varias preguntas con imagenes en cada una de ellas debes
responder seleccionando la imagen correcta relacionada a la pregunta.
e Al final de la actividad puedes socializar las respuestas correctas o incorrectas.
Indicador de evaluacion
e Reconoce la funcién que cumplen los medios de transporte, los medios de comunicacién
y las principales ocupaciones y profesiones que existen en la comunidad a la que
pertenece.
Actividad

En el mar puedo navegar en...

Figura 60. En el mar puedo navegar Quizizz

Fuente: quizizz.com (2021)
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Rubrica de evaluacion

Tabla 27. Rabrica de evaluacién de la actividad n°® 4

Platino Oro

Indicadores (Excelente)  (Muy Bueno)

Plata
(Bueno)

Bronce
(Regular)

Reconoce los medios de
transporte.

Relaciona los medios de trasportes
con el medio que lo transita.
Describe las caracteristicas de los
medios de transportes (terrestre,
aéreo,

maritimo).

Reconoce los medios de

transporte.

Fuente: Curriculo de Educacion General Basica — Preparatoria
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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ACTIVIDAD N° 5
MI CASA Y SUS DEPENDENCIAS
Programa: QUIZIZZ
Ambito de desarrollo y aprendizaje: Descubrimiento y comprension del medio natural y
cultural.
Destrezas con criterios de desempefio a evaluar: Identificar las dependencias de las
viviendas, destacando la funcion que desempefian.
Tiempo: 15 minutos
Recursos: Dispositivo electronico
Desarrollo de la actividad
e Ladocente da indicaciones de la actividad a los alumnos y padres de familia.
e En la actividad se presentara una imagen expresando una accion cotidiana bafiarse,
dormir, comer etc.
e Debes elegir en qué lugar de tu hogar se la realiza la accion que observas en la imagen
e Ladocente socializa los resultados de la actividad
Indicador de evaluacion
e Reconoce la organizacion y dependencias de la vivienda y de la escuela, identificando
la utilidad de la tecnologia en esos espacios.
Actividad

W 15 steak

Lugar donde servimos nuestros alimentos

Figura 61. Lugares para comer Quizizz

Fuente: quizizz.com (2021)
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Rubrica de evaluacion

Tabla 28. Rubrica de evaluacién de la actividad n° 5

Platino Oro

Indicadores (Excelente)  (Muy Bueno)

Plata
(Bueno)

Bronce
(Regular)

Identifica las partes de la vivienda
Reconoce las partes de la vivienda

y sus funciones

Reconoce los medios de

transporte.

Fuente: Curriculo de Educacion General Basica — Preparatoria
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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ACTIVIDAD N° 6
OCUPACIONES Y PROFESIONES
Programa: QUIZIZZ
Ambito de desarrollo y aprendizaje: Descubrimiento y comprension del medio natural y
cultural.
Destrezas con criterios de desempefio a evaluar: Identificar las principales ocupaciones y
profesiones a partir del reconocimiento de su trabajo en beneficio de la comunidad.
Tiempo: 15 minutos
Recursos: Dispositivo electronico
Desarrollo de la actividad
e Ladocente indica las reglas y como debe realizar la actividad
e Observar imagenes diferentes profesiones y ocupaciones que se representan en
preguntas.
e Luego deben elegir la imagen correcta que representa el trabajo que realiza cada
profesion.
e La docente socializa los resultados de la actividad y luego refuerza el tema de
aprendizaje repitiendo una vez la actividad.
Indicador de evaluacion
e Reconoce la funcion que cumplen los medios de transporte, los medios de comunicacion
y las principales ocupaciones y profesiones que existen en la comunidad a la que
pertenece.
Actividad
e (Cddigo: 5438 5586

9 Preguntal ® 20 segundos

Q. Identifica el trabajo que realiza los bomberos.

Figura 62. Bomberos Quizizz

Fuente: quizizz.com (2021)
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Rubrica de evaluacion

Tabla 29. Rubrica de evaluacién de la actividad n°® 6

Platino Oro

Indicadores (Excelente)  (Muy Bueno)

Plata
(Bueno)

Bronce
(Regular)

Identifica las profesiones y oficios
de su entorno
Relaciona el nombre de Ias

profesiones y sus acciones

Reconoce los oficios de su

entorno.

Fuente: Curriculo de Educacion General Basica — Preparatoria
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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PLATAFORMA

EDUCATIVA :
KAHOOT &

Figura 63. Plataforma eduactiva Kahoot

Fuente: google.com (2021)
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REGISTRO EN PLATAFORMA EDUCATIVA KAHOOT
Nombre de la plataforma educativa: KAHOOT
Pasos que seguir:

e Ingresar a la plataforma: https://kahoot.com/

e Dar clic en Sing Up

Make learning | ‘
awesome!

| sign up for free!

Figura 64. Sing Up Kahoot
Fuente: kahoo.com (2021)

o Elige el perfil (maestro)

kahoot)

Elige tu tipo de cuenta

Maestro Estudiante Uso personal Profesional

Figura 65. Elige el perfil del maestro
Fuente: kahoo.com (2021)
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https://kahoot.com/

e Eliges tu lugar de trabajo

Kahoot!

< Atrks

Describe tu lugar de trabajo

Escuela Educacion
suparlor

Administracién

Profesional
escolar

otre

Figura 66. Lugar de trabajo Kahoot
Fuente: kahoo.com (2021)

e Creatu cuenta con tu correo o cuenta google

e Dar en clic en registrarse

Kahoot!

Crear una cuenta

nnnnnnnnnn

Figura 67. Clic en reguistrarse
Fuente: kahoo.com (2021)

e Debes elegir la opcion Basic

Level up Kahoot!ing in any learning environment

‘Whether you're teaching In class or Increase participation, and assess learning

i

prtually, Kah
Pro

é;] Premium+
[ Lot vo wernina: ]
Premium e Kenootrer

Free $3

Figura 68. Level Up Kahoot
Fuente: kahoo.com (2021)

e Listo ya estas registrado
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CREAR ACTIVIDAD EN KAHOOT

Bienvenido a KAHOOT

[ ]
Selecciona la opcion Créate Kahoot

Clic en Créate

[ ]
Kahoot‘ )} Home (@ Discover = Library gl Reportse /AR Groups
Cinr= e Well done!
vugaldem Now, on to the next task
Plan: Upgrade ﬁ 2 (=)
2
i
Add interests ‘ % J

My interests

Complete your application to
become a Verified educator

&8
Play demo game
within Kahoot! Academy.

Complete application

Collections

Welcome to Collections! Here you can create collections and add several
kahoots to them. Get started by creating your first collection and assign te

Challenges in progress
your learners,

Create collection

Ends in 26 days 21
Necesidades de los Seres Vivos

Figura 69. Créate Kahoot
Fuente: kahoo.com (2021)

[ ]

Start typing your guestion

Enter kahoot title...

Kahoot!

1 Quiz

=]
-]

Question bank
Drag and drop image from your computer
Upload YouTube
image link

-----

Figura 70. Actividad Kahoot
Fuente: kahoo.com (2021)

Comienza a realizar la actividad (subir imagenes, preguntas, sonidos etc.)

— - R

My Kahoots ~ Team space

Necesidades de los

s Seres Vivos
/0 Questions NyRERe
l
ANIMALES
DOMESTICOS
vugaldem 0 plays

Seeall 2)

1plays

Make virtual classrooms
awesome by adding

Bitmoji to Kahoot!

Latest reports

Exit

7 Question type

B quiz w
@ Time limit
v
@ Points
Standard v
>
22 Answer options
Single select w
Delete Duolicate |
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e Planificas tu clase segun el area de estudio

Kahoot' {r Home (@ Discover = LUbrary il Reportss /2R Groups
Questions (10)
oy (t
&/
® 1-Quiz
‘ £Qué esta haciendo el perro?

) '
v o 2-Quiz
1Qué necesita la planta?

Necesidades de los Seres

Vivos .5
Quiz
0 favorites 1 play 1 player la basica cor
EREN <
Challenge in progress 4 Quiz
icala idad basica cor

1te a la imagen

¥ Endsin23days View challenge info

Figura 71. Area Kahoot
Fuente: kahoo.com (2021)

te a la imagen

Show answers

.‘ﬂ

BOr

a

e Laactividad ya esté creada (Dar clic en el icono de compartir)

Kahoot! Necesidades de loz Seres Vivo: [

1 Quiz

dant a receu \\
Add question (DAQ

Question bank
Import
O e

Im)
spnmm

Figura 72. Area creada Kahoot
Fuente: kahoo.com (2021)

=" ¢ Qué esta haciendo el perro?

Preview | Exit m

¢} Question type

B o v

@ Time limit
minute v
§ Points
v
>
32 Answer optlons
v

#:image reveal
2 o o0 o
ASE s sl

Delete Duplicate
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Dar clic en Copiar enlace (enviar a tus estudiantes el enlace de la tarea)

Share this kahoot with...

000+000

@ Y [E ald e
Figura 73. Copiar enlace Kahoot

Fuente: kahoo.com (2021)

También puedes elegir la opcion vista previa y elegir la modalidad de realizar el juego.

K! Kahoot! x |+ o - EN

;
Kahoot)

Necesidades de los Seres Vivos

|

 § “‘1“ i\

2 Y @alde >
Figura 74. Vista previa Kahoot

Fuente: kahoo.com (2021)
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Eliges la opcion que vas a trabajar sea clasico o forma equipo (esperas que cargue

hasta obtener el pin de juego)

Figura 75. Opcién de juego Kahoot
Fuente: kahoo.com (2021)

Listo ya tienes el pin puedes compartirlo con tus estudiantes

|
® D& a e

Figura 76. Pin Kahoot
Fuente: kahoo.com (2021)
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ACTIVIDAD N° 7
CUENTO “LOS TRES CERDITOS”

Programa: KAHOOT

Ambito de desarrollo y aprendizaje: Comprension y expresion oral y escrita

Destrezas con criterios de desempefio a evaluar: Acompaiiar el lenguaje oral, en situaciones

de expresion creativa, utilizando recursos audiovisuales.

Tiempo: 15 minutos

Recursos: Dispositivo electronico

Desarrollo de la actividad

El docente presenta el cuento “Los tres cerditos” mediante un video

Luego explica la actividad y las normas

Se presentan imagenes relacionadas al cuento

Debes elegir la imagen correcta segun la pregunta realizada sobre el cuento.

Al finalizar la actividad puedes verificar tus puntajes de la actividad.

Indicador de evaluacion

Desarrolla la expresion oral en contextos cotidianos usando la conciencia lingiistica; la
acompania de recursos audiovisuales en situaciones de expresion creativa; y adapta el
tono de voz, los gestos, la entonacion y el vocabulario, segun el contexto y la intencion

de la situacién comunicativa que enfrente.

Actividad

e m - -
{El SEgUNAO Ceraro CoNsiruyo una casa ae
tabla? estions (6) Show answers

1-True or false
(En el bosque vivian dos cerditos que eran hermanos?

(Los tres cerditos tenian casas diferentes?

3-True or false
’ True A False O I
¢El lobo era amigo de los tres cerditos?

Figura 77. Casa de tabla Kahoot
Fuente: kahoo.com (2021)
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https://kahoot.it/challenge/04006739?challenge-id=0361d9cc-12d2-4bd1-b95b-f2553306bb59_1618807052741
https://kahoot.it/challenge/04006739?challenge-id=0361d9cc-12d2-4bd1-b95b-f2553306bb59_1618807052741

Rubrica de evaluacion

Tabla 30. Rubrica de evaluacién de la actividad n° 7

Platino Oro Plata Bronce

Indicadores (Excelente) (Muy Bueno) (Bueno)  (Regular)

Verbaliza correctamente las
acciones del cuento.

Participa en actividades narrativas.

Reconoce los personajes del

cuento “Los tres cerditos”.

Fuente: Curriculo de Educacion General Basica — Preparatoria
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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ACTIVIDAD N° 8
MI MUNDO GEOMETRICO
Programa: KAHOOT
Ambito de desarrollo y aprendizaje: Relaciones l6gico-matematicas
Destrezas con criterios de desempefio a evaluar: Reconocer figuras geométricas
(triangulo, cuadrado, rectangulo y circulo) en objetos del entorno.
Tiempo: 15 minutos
Recursos: Dispositivo electronico
Desarrollo de la actividad
e Presentacion de la actividad mediante un video
e Socializar las reglas del juego
e Se deben elegir los objetos de acuerdo a la figura geométrica indicada
e El docente motiva a sus estudiantes mediante pistas
e Socializar los resultados correctos e incorrectos entre los estudiantes
Indicador de evaluacion
e Encuentra, en el entorno y en elementos de su uso personal, objetos que
contienen o son semejantes a los cuerpos y figuras geométricas, los selecciona

de acuerdo a su interés y comparte con sus comparieros las razones de la

4
seleccion.
Actividad
Kahoot‘ ) Home (@ Discover = Ubrary il Reports AR Groups Upgrade now m o Q
Elige el objeto con la forma de la figura geométrica cuadrado. l
Mi mundo geométrico, "
0 < 0 0
EAEE < |y =
v
A public kahoot
yeueneav . i

Figura 78. Mi mundo geométrico Kahoot
Fuente: Kahoo.com (2021)
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Rubrica de evaluacion

Tabla 31. Rabrica de evaluacién de la actividad n° 8

Platino Oro Plata Bronce

Indicadores (Excelente) (Muy Bueno) (Bueno)  (Regular)

Reconoce las figuras geométricas
en objetos de su entorno.
Asocia las figuras geométricas en

objetos.

Identifica las figuras geométricas.

Fuente: Curriculo de Educacion General Basica— Preparatoria
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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ACTIVIDAD N° 9
NECESIDADES DE LOS SERES VIVOS
Programa: KAHOOT
Ambito de desarrollo y aprendizaje: Descubrimiento y comprension del medio natural y
cultural.
Destrezas con criterios de desempefio a evaluar: Explorar y describir las caracteristicas y
necesidades de los seres vivos, desde sus propias experiencias.
Tiempo: 15 minutos
Recursos: Dispositivo electronico
Desarrollo de la actividad
e Presentar un video de los seres vivos.
e Explicar las normas del juego.
e Mediante imagenes se presentan las caracteristicas de los seres vivos.
e Deben seleccionar las caracteristicas y necesidades de los seres vivos segun
corresponda la imagen presentada.
e Al finalizar puedes verificar la respuesta correctas e incorrectas de la actividad.
Indicador de evaluacion
e Identifica las caracteristicas (crecer, reproducirse, responder a estimulos), necesidades
(alimento, aire, agua), habitat e importancia de los seres vivos (ser humano, animales
domésticos y silvestres, plantas cultivadas y silvestres) de su entorno inmediato.

Actividad

Khoot] @ tome @ vicowr = by bouse 388 s ﬂ Ao
§ Kahoots Recent Drafts  Favorites  Shared with me ) g §
i Collections
PR K Necesidades de los Seres Vivos {Z
L
Ao -

Figura 79. Seres vivos Kahoot
Fuente: Kahoo.com (2021)
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Rubrica de evaluacion

Tabla 32. Rubrica de evaluacion de la actividad n° 9

Platino Oro Plata Bronce

Indicadores (Excelente) (Muy Bueno) (Bueno)  (Regular)

Discrimina caracteristicas de los
seres Vvivios.
Reconoce las necesidades de los

seres Vivos.

Identifica las caracteristicas y
necesidades de los seres vivos
atras de sus

experiencias.

Fuente: Curriculo de Educacién General Basica — Preparatoria
Elaborado por: Cuenca & Ugalde(2021)
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CONCLUSIONES

En esta investigacion se potencidé en los docentes el uso de la gamificacion como
estrategia en las actividades de ensefianza y se evidencid que esta fortalece el aprendizaje
significativo, por medio de la mecanica del juego, los estudiantes se motivan y desarrollan las
habilidades desde las facultades sensorio motriz hasta el manejo de nociones abstractas. En este
sentido, la gamificacion es una herramienta que favorece y mejora el aprendizaje de forma
integral en los nifios de 5 a 6 afios. Es decir, la gamificacién promueve los procesos del
aprendizaje desde el nifio y su capacidad para la exploracién y creatividad, que le permite el
desarrollo de las habilidades l6gico-matematicas, linglisticas y deductivas para resolver

problemas.

La gamificacion como innovacion educativa se fundamenta en los principios del
aprendizaje de Ausubel que establece que el proceso del aprendizaje significativo es progresivo
y pasa de la asimilacion por un proceso de acomodacion y andamiaje posteriormente. Por lo
tanto, se puede hablar que el nifio de 5 a 6 afios pasa por un proceso similar, asimila las reglas
del juego, pero luego realiza procesos de asimilacion y andamiaje en la medida que progresa en
la actividad gamificada. Otro aspecto que es necesario resaltar del aprendizaje significativo es
que da cuando el nifio se apropia de los concimentos dentro de los contexto de la experiencia

propia.

Los docentes, autoridades, padres de familia y especialistas coinciden en los beneficios
de la gamificacién dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. El aprendizaje se convierte en
una experiencia donde desaparece la evaluacion como un sistema frustrante y aparece la
recompensa como un aspecto motivador, progresivo y que mantiene al estudiante interesado en
los conocimientos que va adquiriendo. No solo mejora los factores cognitivos en el nifio de 5 a
6 afios, sino también mejora los modos de interaccién y socializacién con los demaés. Este es
quizas el factor mas innovador de la gamificacion, el cambio que se produce en la relacion entre
el proceso de ensefianza-aprendizaje y los prejuicios y la desmotivacién que tienen los nifios

hacia nociones abstractas y operaciones complejas.

La guia didactica tuvo como finalidad brindar a los docentes los principios de la
gamificacion y la accesibilidad de las plataformas en el disefio de actividades que puedan ser
implementadas desde la adaptacion curricular pertinente. Las guias son de utilidad tanto para

los docentes como para los padres que deben supervisar las tareas de los nifios de 5 a 6 afios.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda realizar investigaciones que profundicen en los beneficios y ventajas que

tiene la gamificacion en el aprendizaje significativo de los nifios de educacion inicial.

También, realizar estudios o evaluaciones sobre el impacto que tiene la gamifiacion en

los contextos socioeducativos concretos y locales de la educacion inicial en Ecuador.

La capacitacion de los docentes en las distintas plataformas de gamificacion, ya que son
variadas y cumplen diversas funciones en la ensefianza. Lo que implica, la capacitacion en
herramientas gréficas, disefio de actividades e instrucciones y personalizacion de las plantillas

en las plataformas.

Crear comunidades de docentes que intercambio de experiencias y disefios de
actividades de gamificacion para el fortalecimiento de uso en las distintas areas de aprendizaje

del curriculo de Educacién General Bésica Preparatoria.

Crear una escuela para padres en la que se les capacite en el uso de la tecnologia y la
gafmificacion como herramientas educativas y de aprendizaje, de tal manera, que puedan

apoyar y supervisar mejor el cumplimiento de las actividades escolares de los nifios.
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Anexo 1. Cuestionario de encuesta a docentes

Estimados docentes la presente encuesta se desarrolla dentro del trabajo de investigacion titulado: la
gamificacion y el aprendizaje significativo en nifios y nifias de 5 a 6 afios de edad en la Unidad
Educativa Particular Nuevo Pacto en la cuidad de Guayaquil de la parroquia Tarqui del afio lectivo
2020-2021 previo a la obtencion del titulo de Licenciada en Educacion Parvularia.
Objetivo: Esta encuesta tiene como objetivo conocer la opinion de los docentes y su interés sobre la
gamifiacion y el aprendizaje significativo .
Instrucciones: La encuesta es andnima busca obtener datos confiables, razon por la cual debe responder
con absoluta honestidad y con el mayor asertividad su opinion referente a la variable. Podra contestarla
marcando la casilla correspondiente; marque con una equis (X) en una de las alternativas que se presentan
a continuacion:

N° Preguntas Nunca Aveces  Siempre
¢Usted observa que los nifios no logran mantener la atencion

1 cuando esta explicando un tema en la clase? 0 4 2
¢Usted observa que los nifios de 5 a 6 afios se motivan con

2  actividades virtuales para mejorar el aprendizaje 0 2 4
significativo?
¢Usted utiliza alguna metodologia virtual o de juegos

3  tecnoldgicos en el aula para mejorar el aprendizaje 0 2 4
significativo de un tema o contenido?

N° Preguntas No Si

4 ¢Usted considera que las metodologias virtuales mejoran el 0 6
aprendizaje en los nifios?

5  ¢Usted conoce la gamificacion? 0 6

N° Preguntas Nunca Aveces  Siempre
¢Usted utiliza la gamificacion para mejorar el aprendizaje

6 o " - 6 0 0
significativo en los nifios de 5 a 6 afios?

N° Preguntas No Si

7  ¢Usted conoce algun sitio web o aplicacion de gamificacion? 4 2

8 ¢Tiene interés por capacitarse en la metodologia de 0 6
gamificacion?

N° Preguntas Nunca Aveces  Siempre

9 ¢Usted utiliza algun sistema de recompensas para motivar a 2 0 4
los estudiantes a mejorar el aprendizaje significativo?

10 ¢Usted implementa actividades virtuales de aprendizaje para 0 0 6
fortalecer los conocimientos en los nifios de 5 a 6 afios?

N° Preguntas No Si

1 ¢Usted sabe disefiar actividades virtuales dirigidas al 4 9
aprendizaje de nifios de 5 a 6 afos?

o En De Muy de
N Preguntas desacuerdo acuerdo  acuerdo
12 ¢Usted opina que la gamificacion mejora el aprendizaje 0 5 4

significativo en nifios de 5 a 6 afios?
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Anexo 2. Cuestionario de encuesta a padres de familia

Estimados padre de familia la presente encuesta se desarrolla dentro del trabajo de investigacion titulado:
la gamificacion y el aprendizaje significativo en nifios y nifias de 5 a 6 afios de edad en la Unidad
Educativa Particular Nuevo Pacto en la cuidad de Guayaquil de la parroquia Tarqui del afio lectivo
2020-2021 previo a la obtencion del titulo de Licenciada en Educacion Parvularia.

Objetivo: Esta encuesta tiene como objetivo conocer la opinion de los padres de familia y su interés.
Instrucciones: La encuesta es anonima busca obtener datos confiables, razon por la cual debe responder
con absoluta honestidad y con el mayor asertividad su opinion referente a la variable. Podra contestarla
marcando la casilla correspondiente; marque con una equis (X) en una de las alternativas que se presentan
a continuacion:

N° Preguntas Nunca 1Hora 2 horas 3 hor,as
0 més

1 ¢Cuédnto tiempo le deja a su hijo jugar con 1 8 3 5
videojuegos durante el dia?

N© Preguntas Si No A veces

5 ¢Usted le ha descargado aplicaciones educativas a su 12 5 0
hijo en el teléfono?

3 ¢Usted opina que su hijo obtiene conocimientos 8 9 0
utiles de los videojuegos?

4 ¢La maestra de su hijo utiliza algunas aplicaciones 12 2 3
virtuales educativas para ensefiar?

5 c¢la maestra le envia tareas a su hijo por medio de 15 2 0
alguna plataforma educativa?
¢La maestra le ha capacitado para que utilice alguna 9 7 1

6 plataforma virtual de gamificacién para las tareas de
su hijo?

7 ¢Usted opina que la gamificacion ayuda a mejorar el 6 3 9
aprendizaje de su hijo?
¢Su hijo/a cuando realiza alguna tarea que involucra 12 2 3

8 los videojuegos o0 la gamificacion estd mas
motivado?
¢La ensefianza por medio de videojuego educativo 4 6 7

d mejora el comportamiento de su hijo?
¢Las actividades de la escuela que utilizan el 4 6 7

10 videojuego educativo ha mejorado el cumplimiento
de las reglas en la casa?
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Anexo 3. Guion de entrevista a autoridades

Estimada diretora la presente entrevista se desarrolla dentro del trabajo de investigacion titulado: la
gamificacion y el aprendizaje significativo en nifios y nifias de 5 a 6 afios de edad en la Unidad
Educativa Particular Nuevo Pacto en la cuidad de Guayaquil de la parroquia Tarqui del afio lectivo
2020-2021 previo a la obtencion del titulo de Licenciada en Educacion Parvularia.

Objetivo: la entrevista tiene como objetivo conocer la opinion de la autoridad y su interés sobre la
gamifiacion y el aprendizaje significativo.

Instrucciones: la presente entrevista busca obtener datos confiables, razén por la cual debe responder con
absoluta honestidad.

1.- ¢Qué problemas de aprendizaje han evidenciado los docentes que dan clase a los nifios de 5
a 6 afos?

2.- ;Como se logran aprendizajes significativos en nifios de 5 a 6 afios?
3.- ¢Qué estrategias utilizan los docentes para generar aprendizajes significativos?

4.- ;Queé actividades organiza la unidad educativa para el mejoramiento del aprendizaje en los
nifios de 5 a 6 afos?

5.- ¢Cuales son los talleres que la unidad educativa promueve para la capacitacion de estrategias
lidicas - tecnoldgicas?

6.- ¢Cuéles son las plataformas de aprendizaje que la unidad educativa utiliza para mejorar el
aprendizaje de los nifios de 5 a 6 afios?

7.- ¢Cuales son sus conocimientos del uso de la gamificacion como estrategia de aprendizaje
en el aula?

8.- ¢Qué beneficios usted piensa que tiene la gamificacion para el mejoramiento del
aprendizaje de los nifios de 5 a 6 afios?

9.- ¢Qué desventajas usted piensa gue tiene la gamificacion para el mejoramiento del
aprendizaje de los nifios de 5 a 6 afios?

10.- ¢Qué asignaturas deben fortalecer las docentes con la gamificacion en los nifios de 5 a 6
anos?

11.- ¢La unidad educativa tiene interés en capacitacion de las docentes en metodologia de
gamificacion para nifios de 5 a 6 afios?

12.- ¢Estaria de acuerdo con la implementacion de actividades educativas virtuales de
gamificacion para mejorar el aprendizaje significativo de los nifios de 5 a 6 afios?
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Anexo 4. Guion de entrevista a especialistas

Estimada profesor la presente entrevista se desarrolla dentro del trabajo de investigacion titulado: la
gamificacion y el aprendizaje significativo en nifios y nifias de 5 a 6 afios de edad en la Unidad
Educativa Particular Nuevo Pacto en la cuidad de Guayaquil de la parroquia Tarqui del afio lectivo
2020-2021 previo a la obtencion del titulo de Licenciada en Educacion Parvularia.

Objetivo: la entrevista tiene como objetivo conocer la opinién de usted como especialista y su interés
sobre la gamifiacion.

Instrucciones: la presente entrevista busca obtener datos confiables, razén por la cual debe responder con
absoluta honestidad.

1.- ;Como se puede definir la gamificacion en el area educativa?

2.- ¢En qué éareas del aprendizaje se puede aplicar la gamificacion?

3.- ¢Qué beneficios tiene la gamificacion en el aprendizaje significativo?
4.- ;Como se estructura una clase gamificada?

5.- ¢Cuales son las destrezas cognitivas que desarrolla la gamificacion?
6.- ¢Por qué los docentes deben capacitarse en el uso de la gamificacion?

7.- ¢Cuales son los niveles del sistema educativo mas idoneos para aplicar la gamificacion en
el aprendizaje significativo?

8.- ¢ Qué modelo de aprendizaje utiliza la gamificacion para el desarrollo de los conocimientos?

9.- ¢Qué tipo de actividades de gamificacion son las mas pertinentes en el desarrollo del
aprendizaje de los nifios de Educacion General Basica Preparatoria?

10.- ¢ La gamificacion solo se puede aplicar usando una plataforma o una aplicacion mévil?
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Anexo 5. Validaciones

Vakdacion de la Propuesta

Yo, PhDD. Marparita Leon Garcia, con cedula de ciodadaria 0850023711, en respussta a
la solicifod realizada por los egresadas:

VANESSA FAEIOLA UGALDE MONTENECR.O
YOFRE ALEEETO CUENCA VILLEGAS

Cie la camera de Clencias de la Educacion Mencion Parvularia, Facolnd de Educarion

de la Universidad Laica VICENTE ROCAFUERTE de Guayaquil, para validar la
propuesta de su provecto de tshalacion denomimada;

GUIA DIDACTICA: VAMOS A GAMIFICAR.

Después de haber lexdo v amlizado el documenta, poedo mamifestar que &5 apropiado
para la mstitocion en mencion v tene la aplicabilidad necesaria para este proyecio.

‘ rf"'--dg

e

PhD. Marzarita Leon Garcia
C.I W 0960023711
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Universidad Lalca
u VICENTE ROUCAFUERTE FEDU

LY =4 cie Guayaqui ‘W

Vabdacion de la Propuesta
Yo, Norma Hinojosa Garceés con cédula de cindadania 0923508782, en respuesta a la
sodicifud realizada por los egresados:

VANESSA FAETIOLA TGALDE MONTENEGED
YOFEE ALBERTO CUENCA VILLEGAS

Dz la Camrera de Ciendas de la Educacion Mencion Parvularia, Facultad de Educacion
de la Universidad Laica “VICENTE ROCAFUERTE™ de Guavaquil, para walidar la
propussta da su provecto de titulacion depominada-

CULA DIDACTICA: VAMOS A GAMIFICAR

Diespuss de haber leido ¥ analizado el documento, puedo manifestar que s apropiado
para la institacion en mencion y tiens Ia aplicabilidad necesaria para este provecto.

-'-_I_ o _F?E _,:WI. ""__-.I

o

I " pazasos7az
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Univerasidad Lalca
U VICENTE ROCAFUERTE FEDU

A4 =4 de Guayaqui W‘

Vahdacion de la Propuesta

Yo, Roth Noemi Garofals Garoa con cedula de ciudadania 02041457199, en respussta
a la solicitod realizada por bos egresados:

VANESSA FABRTOLA TCALDE MONTENECEOD
YOFRE ALBERTO CUENCA VILLEGAS

De la Carrera de Ciencias de la Educacion Mencion Parsularia, Facultad de Educacion
de la Universidad Laira “VICENTE ROCAFUERTE™ de Guayaquil, para validar h
propuesta de su provecio de tifulacion denominada:

CULA DIDACTICA: VAMOS A GAMIFICAR
Despugs de haber leido ¥ analizado el documents, pusdo manifestar que 5 aprop@ade
para la imnstitacion en mencion ¥ tene la aplicabilidad necesaria para este proyecto.

o i i

CL W O01457 100
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