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Titulo de Trabajo Integracion Curricular: LA GAMIFICACION COMO
TECNICA DE MOTIVACION AL APRENDIZAJE EN NINOS DE 4 A5 ANOS DE LA
ESCUELA DE EDUCACION BASICA VISION DEL FUTURO DEL CANTON SIMON
BOLIVAR.

RESUMEN

El proyecto se titula La gamificacion como estrategia de motivacion al aprendizaje en el
nivel inicial; el tema surge con los cambios que generd la pandemia dentro del proceso
educativo, cambiando totalmente su modalidad, lo que ha ocasionado algunas interrogantes
sobre el aprendizaje en los estudiantes. Para comprender la situacion, esta investigacion se
efectuara en la Escuela Basica Vision del Futuro con el objetivo de aplicar la gamificacion
como estrategia de motivacion hacia el aprendizaje en los nifios y nifias de 4 a 5 afios. Los
datos adquiridos revelaron que el enfoque del proyecto es cualitativo, considerando el hecho
que no hacen falta célculos para desarrollarlo; en cuanto a disefios, se basé en 7, entre ellos:
la investigacion de campo y aplicada, basadas a la técnica de observacion, otra técnica
empleada fue la entrevista. Estas detectaron falta de motivacion en el aprendizaje. La
poblacién que presenta la institucion en el nivel inicial es de 27 alumnos y 2 docentes, de
ello, la muestra que se tiene es 23 nifios y 1 docente. Como respuesta a la necesidad
presentada se llegd a la conclusidn de implementar algunas estrategias de gamificacion tales
como: WordWall, Mobbyt, Livewroksheets, etc. Aquellas herramientas provocaron en los
niflos mucho interés, logrando afianzar sus conocimientos. De ello resulta necesario
mencionar la importancia que tienen estas herramientas en la educacion y lo indispensable
qué es, que los docentes conozcan y estén al tanto de la diversidad de estrategias innovadoras
que existen.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion, Motivacidn, Estrategias, Aprendizaje.



Titulo de Trabajo Integracion Curricular: GAMIFICATION AS A
TECHNIQUE OF MOTIVATION TO LEARN IN CHILDREN FROM 4 TO 5 YEARS
OF THE SCHOOL OF BASIC EDUCATION VISION OF THE FUTURE OF THE
SIMON BOLIVAR CANTON.

ABSTRACT

The project is entitled Gamification as a motivation strategy for learning at the initial level,
the issue arises with the changes generated by the pandemic within the educational process,
totally changing its modality, which has caused some questions about learning in students.
To understand the situation, this research will be carried out at the Vision of the Future Basic
School with the aim of applying gamification as a motivation strategy towards learning in
children from 4 to 5 years old. The data acquired revealed that the approach of the project is
qualitative, considering the fact that no calculations are needed to develop it; in terms of
designs, it was based on 7, among them: field and applied research, based on the observation
technique, another technique used was the interview. These detected a lack of motivation in
learning. The population that presents the institution at the initial level is 27 students and 2
teachers, of this, the sample that is 23 children and 1 teacher. In response to the need
presented, it was concluded to implement some gamification strategies such as: WordWall,
Mobbyt, Livewroksheets, etc. Those tools provoked a lot of interest in the children,
managing to strengthen their knowledge. It is necessary to mention the importance of these
tools in education and how indispensable it is, that teachers know and are aware of the
diversity of innovative strategies that exist.

KEY WORDS: Gamification, Motivation, Strategies, Learning.



CAPITULO 1

1.1. INTRODUCCION

La gamificacion hoy en dia cumple un papel de gran relevancia en las instituciones
educativas, debido a que los ultimos dos afios, el pais ha presentado grandes dificultades
dentro del proceso educativo a causa de la pandemia, esto ha generado grandes cambios para
toda la comunidad educativa. Es por ello que el presente trabajo de titulacién tiene como
proposito, dar a conocer el uso de la tecnologia e innovaciones, generando en los docentes y

alumnos interés y motivacién en el proceso de escolarizacion.

Su importancia radica en la necesidad que presenta la educacion actual, por eso es
necesario que los docentes durante sus clases, apliqguen como estrategia didactica la
gamificacion basado en juegos virtuales, herramientas, aplicaciones que favorezcan el
aprendizaje y bienestar de los nifios, ya que ellos llegan a alcanzar un gran nivel de
aprendizaje cuando se encuentran motivados; a través de la gamificacion los estudiantes van
adquiriendo habilidades y conocimientos que enriquecen su aprendizaje para garantizar un

buen rendimiento académico.

Actualmente la educacion ha dado un giro inesperado pasando de lo presencial a lo
virtual, cambiando los métodos de ensefianza — aprendizaje. Por ende, los docentes deben
prepararse con nuevas estrategias que motiven y transmitan valores, conocimientos y habitos
a través de la adaptacion digital ya que son ellos el principal gestor de conocimientos y deben

estar preparados para los retos que presentan hoy en dia en la educacion.

Esta investigacion se divide en tres capitulos los cuales daran a conocer sobre la
gamificacion como motivacion en la ensefianza y aprendizaje que en la actualidad se vive

3



en las Instituciones Educativas. Mediante la investigacion de campo se ha demostrado la
importancia de la gamificacion como motivacién que hoy en dia se requiere en los
estudiantes obteniendo un buen desempefio académico en los alumnos de Inicial 2 de la
Escuela de Educacion Basica Vision del Futuro. Se daran a conocer las diferentes
plataformas y herramientas educativas tanto al docente como a sus estudiantes, con estos

elementos se estimula y potencia el esfuerzo de ellos.

1.2. Planteamiento del problema

En el presente Proyecto de Titulacion se abordara la problematica del uso de la
gamificacion en la que se hace alusién a la metodologia con la que se maneja la educacion
actual; si bien es cierto la ensefianza tradicional que existia ha ido cambiando constantemente
gracias a los avances tecnoldgicos, pero es ahora donde la tecnologia se vuelve
imprescindible, formando parte del contexto educativo. Por ello, considerando al juego como
eje principal en la educacion se estima a las herramientas de gamificacion, las cuales
(Saucedo , Cedefio , y Hurtado , 2020), las denomina: “herramientas tecnoldgicas que
mediante estrategias de técnica de juego apunta al incentivar la motivacion y el aprendizaje
en linea” (p.89); este método innovador representa sin duda alguna un aprendizaje

constructivista.

Con el cambio a la educacidn virtual, fue necesario que las autoridades competentes
se pronunciaran al respecto, esto con el afan de guiar y respaldar el trabajo que el docente

debe desarrollar para continuar con el proceso educativo, es asi, que se afirma lo siguiente:

El Ministerio de Educacion y la Subsecretaria de Educacion Especializada e
Inclusiva, a traves de la Direccion Nacional de Educacion Inicial y Basica, ha
elaborado estos lineamientos para orientar a la comunidad educativa y a las
autoridades nacionales, zonales y distritales en el ejercicio del derecho ciudadano a

elegir el servicio educativo extraordinario de Educacion en Casa para sus hijos e
4



hijas, de acuerdo con sus principios, creencias y valores. ( Ministerio de Educacion,
2020, p. 6)

Debido a este hecho, es preciso reconocer la incidencia que esto provoca en los
educadores e instituciones para continuar con el quehacer educativo desde la modalidad
online. Con la aplicacion del plan nacional la educacion debia continuar, con la mano de
representantes quienes serian factores fundamentales dentro de este proceso. La educacion
se mantuvo asi dos afios seguidos es decir, dos periodos lectivos (2020 — 2021) (2021 —
2022) durante estos periodos el rol del docente ha estado inmerso en la tecnologia e
innovacion en busca de un mejor desempefio académico; no obstante, pese a las
metodologias aplicadas desde que inicio el plan se han manifestado algunas dificultades no
solo por parte de los estudiantes, sino también, padres de familia y docentes, quienes
presenciaron un cambio drastico en el sistema educativo, adaptandose al instante sin

conocimientos previos.

La problematica en la que se basa el proyecto esta en uno de los inconvenientes que
ha traido el plan y es el de la desmotivacion que presentan algunos o la mayor parte de los
estudiantes frente a una ensefianza online, como es de conocer, la modalidad fue repentina,
lo que generd preocupaciones, miedos e intrigas a algo nuevo que era para todos. Por esta
razon, la aplicacion de la gamificacion en la educacion resulta novedosa e interesante, pues

trae consigo juegos y contenidos significativos para divertirse y aprender.

Por ello, este Proyecto Integrador serd desarrollado en la Escuela De Educacion
Basica Particular “Vision Del Futuro” situado en la Parroquia Lorenzo de Garaicoa del
Canton Simoén Bolivar, Provincia del Guayas; para llevar a cabo una nueva técnica de

ensefianza — aprendizaje a las aulas de la institucion de quien esta a cargo la directora MSc.



Ninfa Macias Burgos, quien permitio desarrollar el proyecto al area de inicial,

especificamente al aula de inicial 2.

1.3. Formulacion del problema
1.3.1. Pregunta general

e (Como la gamificacion se convierte en estrategia de motivacion hacia el

aprendizaje?

1.3.2. Preguntas especificas

e . Qué herramientas innovadoras se utilizan en inicial 2?
e (Qué estrategias de motivacion aplicar en los nifios?
e (Qué herramientas de la gamificacion emplear para logar un aprendizaje

significativo?

1.4. Objetivos
1.4.1. Objetivo General

e Establecer la incidencia entre la gamificacion como estrategia de motivacion y el
aprendizaje de los nifios de 4 a5 afios de edad de la Escuela de Educacion Bésica

“Vision del Futuro” del canton Simon Bolivar.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Teorizar sobre los fundamentos relacionados a la gamificacion y aprendizaje
significativo en nifios de 4 a 5 afios de edad.

e Determinar las herramientas de gamificacion innovadoras que actualmente usan
los docentes en sus clases en estudiantes de 4 a 5 afios de edad.
e Seleccionar algunas estrategias de gamificacion como estrategia de motivacién

hacia el aprendizaje en los nifios de 4 a 5 afios de edad.
6



1.5. Justificacién

El tema del proyecto va direccionado a una educacion de calidad, es decir, se plantea
una ensefianza constructivista en la que el estudiante forme parte de su propio conocimiento;
evidentemente este modelo educativo es el que ha tomado la educacion cuando se dejo atras
el modelo tradicional, sin embargo, la realidad es otra. Con el plan ya mencionado la
ensefianza de una u otra manera se ha visto afectada, es por ello que surge la necesidad de
aplicar la gamificacion dentro de las aulas de clase, para apoyar al docente y despertar en los

estudiantes el interés de aprender.

Debido a la virtualidad fueron varias las plataformas usadas para continuar con las
clases, entre ellas Google meet, Skype, Zoom, etc. Esta Gltima plataforma llamada zoom,
fue aquella que la Escuela Vision del Futuro acoplé para que sus docentes puedan impartir
sus lecciones diariamente. La escuela actué oportunamente junto a los representantes y
alumnos, logrando involucrarse de manera rapida a la nueva modalidad; pese a los cambios,
la ensefianza no era igual, no era lo mismo estar en un salon de clases con materiales
concretos y espacio fisico suficiente para explorar, que una sala de zoom, en la que los nifios

deban estar sentados frente a un dispositivo.

El interés por la clase se iba perdiendo con cada movimiento, conversacién o ruido
que habia a su alrededor, sin duda alguna para los nifios era algo tedioso. De ahi el afan de
generar interés en los estudiantes, de aprovechar al maximo los juegos y la tecnologia que

existe, mejorando y garantizando calidad educativa.

La sociedad posee un papel fundamental dentro de la comunidad educativa, por ende,
debe estar preparado para hacer frente a la realidad con la que se maneja el pais y esto se da
mediante charlas o acompafiamiento a los padres enfocandose a la necesidad educativa; asi

como para los docentes, los padres de familia también formaron parte del impacto que tuvo
7



la educacion; al igual que los nifios, los padres van aprendiendo a manejar la tecnologia, ain
mas con las estrategias de gamificacion que les permitird explorar y experimentar recursos
innovadores creando nuevas interacciones y conocimientos porque son ellos los encargados

de direccionar el aprendizaje desde casa.

1.6. Marco Tedrico

La tesis realizada por Gianella Alejandra Carrién Salinas, en Espafia — 2017, titulada
“Gamificacion en Educacion Primaria. Un estudio piloto desde la perspectiva de sus
protagonistas”, el cual su objetivo fue analizar las posibilidades de aplicacion de la
gamificacion como técnica para la ensefianza y el aprendizaje, con el objeto de ofrecer una
propuesta innovadora de gamificacion en educacién primaria. El trabajo expuso estrategias
para incluir la gamificacion en la educacion, donde una de la mas importante era aprovechar
la disponibilidad tanto de los docentes como de los estudiantes en el proceso, para asi poder
incluir a la gamificacion en la planificacién curricular. A lo largo del trabajo se considera a
la gamificacién como algo motivador, entretenido, divertido y a la vez trabajo con ejercicios
atractivos. Una técnica llamativa y que supone no caer en lo clasico, ni en la monotonia, sino

mas bien, vivir la experiencia Unica que se obtiene al alcanzar el objetivo.

La gamificacion es la implementacion de mecanicas y estrategias que se las utiliza
en los juegos que buscan motivar y alcanzar resultados significativos que permiten a los
alumnos adquiri y mejorar sus conocimientos y habilidades donde su objetivo principal es

el aprendizaje.

En otro trabajo elaborado por Ortiz, Jordan y Agredal en Brasil el 2018, titulado
“Gamificacion en educacion: una panoramica sobre el estado de la cuestion”, investigaron
sobre la gamificacion y su implementacién en diferentes &mbitos, por lo que su objetivo es

hacer una revision sobre la incidencia y efectividad en el area educativa, debido a la
8



aportacion que presenta en el disefio curricular, lo que ha ayudado a mantener el interés en
el alumnado. Su abordaje se basa en investigaciones cientificas, optando solo por las méas
destacadas para llevarlas a cabo. Esta fue aplicada en ambientes escolares y universitarios,
formando 2 grupos para la actividad; un grupo con la herramienta de gamificacion y el otro
de manera tradicional. Su eficacia fue notable; pese a las pequefias diferencias, las opiniones
del alumnado generaron interés, sefialaron el dinamismo que hubo al sentirse involucrados

en su propio aprendizaje.

Como otro antecedente se encuentra la tesis de (Nufiez Sanchez , 2021) titulada
“Actividades de gamificacion 3.0 y la expresion verbal de nifios y nifias del nivel inicial”,
este autor investigo sobre la tecnologia en la educacion y los recursos didacticos como lo es
la gamificacion. Con la pandemia, el docente ha tenido que prepararse e involucrarse en
herramientas online proporcionando actividades interactivas a sus estudiantes. En base a eso,
su objetivo consiste en exponer la vision docente en torno a las actividades, herramientas o
medios utilizados en el nivel inicial de la Unidad Educativa El Oro; para ello se realiz6
encuesta a docentes con el fin de recopilar datos de sus vivencias en cuanto al tema ya
mencionado; de esto, se obtuvo que los recursos empleados son Zoom, Teams, WhatsApp y

para presentaciones Power Point.

El anélisis fue a través de fichas de observacion, en los cuales se pudo evidenciar que
no se hacia uso de herramientas online y no se trabajaba de manera Optima la expresion
verbal; con ello se pudo demostrar que existen herramientas practicas que contribuyen a una
buena ensefianza. Después de evaluar los resultados se decidié que la gamificacion si aporta

en los nifos de inicial.



1.7. Fundamentacion teérica
1.7.1. Gamificacion

Es una técnica, método y estrategia de ensefianza que se basa en elementos de juegos
que contribuye de manera positiva en la educacion con el fin de mejorar habilidades y
obtener conocimientos dentro de una actividad o tarea. La gamificacion es una de las nuevas
estrategias que tiene como fin potenciar la motivacién, concentraciéon y esfuerzo de los
estudiantes, actualmente este método estd abriendo nuevos horizontes a la ensefianza y
aprendizaje con actividades dindmicas y divertidas propias del juego, que va desde los nifios

hasta los adultos.

Este método de ensefianza consigue motivar a los alumnos por su caracter ludico. Es
un tipo de aprendizaje que hace referencia al propio estudiante en seguir jugando y asi
alcanzar su objetivo e incentiva el &nimo de superacion, ya que es una manera divertida de

aprender y genera una experiencia agradable en el alumno.

1.7.2. Motivacion en el aprendizaje

La motivacion en el aprendizaje es uno de los componentes méas fundamentales en el
desarrollo integral de los nifios, ya que este elemento permite alcanzar de una mejor manera
los conocimientos que se imparten en las instituciones educativas siempre y cuando exista
este estimulo como motor dentro de las aulas de clases. Una actitud motivadora favorece
positivamente en el aprendizaje de los estudiantes, no obstante, no solo es un trabajo del
docente, también lo es de los padres de familia, para asi obtener mejores resultados en el

rendimiento académico.

Es importante conocer que la motivacion es primordial en el aprendizaje de los

estudiantes, porque de esta manera se crea en ellos habitos y habilidades en las primeras
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etapas del aprendizaje. Sin lugar a duda, si el docente presenta una actitud motivadora dentro
del aula de clases hara que los estudiantes tengan una conducta participativa en las diferentes
actividades que se propongan, estaran motivados a experimentar, investigar y aprender,

perfeccionando en ellos su confianza y autoestima.

¢ Cémo motivar a los estudiantes?

Una buena manera de motivar a los estudiantes es estableciendo puntos positivos
desde sus primeras etapas favoreciéndolos en el aprendizaje. Motivar a los estudiantes debe

implicar:

e Refuerzo positivo. Apoyarlos mediante actitudes positivas, de este modo se esta
motivando al estudiante a seguir intentdndolo y vencer el fracaso.

e Utilizar diferentes metodologias. Se conoce que cada alumno es un mundo, es por
eso que se debe realizar diferentes actividades para que todos puedan disfrutar en lo
que mas les gusta.

e No tener miedo a innovar. Aplicar la gamificacion en el aula de clases,
adoptandola a las diferentes necedades de los estudiantes, de esta manera se los
motiva a que sigan aprendiendo y divirtiéndose.

e Ser creativo. De vez en cuando cambiar el aula de clases por los diferentes
espacios de haya en la escuela, ya sea el patio o parque.

e Buscar lo que les apasiona. Trata de buscar actividades o juegos que llamen la

atencion de los estudiantes y despierten en ellos el interés por aprender.

1.7.3. Aprendizaje

Hace referencia a la asimilacién o adquisicion de nueva informacion que se da

mediante experiencias; esta accidén permite nuevas adaptaciones a la persona. Cabe recalcar
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que el aprendizaje nunca debe ser forzado, este proceso se da de manera espontanea, dado
que cada persona posee su propio ritmo, de ahi la importancia de brindar experiencias

representativas que faciliten un buen aprendizaje.

1.8. Estrategias que van a ser aplicadas:

1.8.1. Quizizz:

llustracién 1 (Pagina de actividades, Quizizz,2021)

Es una web/app gratuita que permite crear cuestionarios online de manera ludica y
divertida, en la que los estudiantes puedan responder a través de un juego. Ademas, esta

herramienta puede ser adaptada y usada en todos los niveles educativos.

Consiste en desarrollar actividades de diferentes areas o temas, a través de preguntas
y respuestas; cada Quizizz cuenta con una plantilla, estas permiten introducir diferentes tipos
de respuestas. Lo mejor de todo es que se puede agregar imagenes tanto en preguntas como

respuestas, volviéndolo viable para nifios de 4 afios en adelante. (Zavala, 2021,p. 19-22).

1.8.2. Educaplay
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£ Crear actividad @

Vocales
[lustracién 2 (Pagina de actividades, Educaplay,2021)
Se trata de una plataforma web gratuita en la que se llevan a cabo diversas actividades
multimedia, mediante diferentes escenarios, generando asi, nuevas participaciones en clase.
Su orientacion va dirigida hacia usuarios que deseen aprender y ensefiar divirtiéndose,

posibilitando espacios educativos online.

El uso de Educaplay es sencillo y facil de manejar; cuenta con diversas actividades
educativas, cada una posee un video tutorial en la que explican detalladamente como
disefiarlo. Esta herramienta es funcional debido a sus caracteristicas, pues, para el nivel
inicial puede ser empleada la actividad de relacionar, esta es a base de imagenes lo que
facilita el acceso a nifios de nivel inicial. (Ministerio de Educacion Publica Costa Rica, 2020,

p. 3-5).

1.8.3. Liveworksheets:
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llustracién 3 (Pagina de actividades Liveworksheets,2021)

Es una pagina web gratuita, que hace posible convertir un archivo en pdf o png a una
ficha interactiva. Ademas, cuenta con distintos modelos al momento de crear fichas. La
pagina posee una coleccion en la que se pueden encontrar fichas de otros docentes con
diferentes temas y niveles a los cuales puedes acceder. También dispone de algunos
controles para modificar los ejercicios, algunos de ellos son: arrastrar y soltar — unir con
lineas - etc. Para poder realizarlos esta herramienta proporciona videos tutoriales que ayuden
adesarrollarlo. Y al afiadir iméagenes a los ejercicios facilita la interaccidn de los estudiantes.

( Ojeda Gallardo, 2021, p. 2-5)

1.8.4. Mobbyt

-S|ttt 5

| 7t 2

[lustracion 4 (Pagina de actividades, Mobbyt,2021)
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Es una plataforma online, que consta de un portal de videojuegos educativos
gratuitos, y esta disefiado para que los usuarios (docentes) cuenten con la posibilidad de crear

diversos de tipos de juego, haciendo uso de plantillas predisefiadas.

Su uso es accesible y seguro, la actividad seleccionada es tarjetas de memoria. Esta
plataforma se caracteriza por integrar imagenes, favoreciendo asi, el acceso a estudiantes.
Con esto Mobbyt resulta ser un recurso educativo ludico, debido a sus videojuegos sencillos
que promueven el aprendizaje desde niveles simples hasta mas complejos. (Ramirez y

Machin , 2019, p. 2-12)

1.8.5. Word Wall

€ > C & wordwallnet/es/resour

BWOrOWall s eciones e s i

llustracion 5 (Pagina de actividades, WordWall, 2022)

Se trata de un sitio web gratuito, que sirve para crear tus propias actividades
interactivas, asi como también acceder a una actividad ya creada; estos pueden ser ejecutados
de manera virtual a través de cualquier dispositivo. Esta herramienta se caracteriza por ser

sencillay a la vez atractiva lo que genera interés en las clases online.

Al iniciar se muestran ejemplos de lo que se puede realizar, considerando las
plantillas existentes; algunas de las actividades son: rueda del azar — abre la caja — pares

iguales — etc. La actividad realizada es: abre la caja, cabe destacar que cuenta con la funcién
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de cambiar temas y sonidos a cada actividad, con el fin de hacerlo mas entretenido y

accesible. (Gobierno de Formosa , 2020, p. 1-3)

1.8.6. Jigsaw Planet

B Inicio  Mis rompecabezas  Juegos guardados | Explorar ~ | Crear --

Mis rompecabezas > @ Untitled > Nimeros 0 -5 Jugarcomo v | o§ Compantic v | [ Editar v

llustracion 6 (Pagina de actividades, Jigsaw Planet,2021)

Es una herramienta gratuita, también llamada (planeta de rompecabezas) que permite
crear como su nombre lo indica rompecabezas online, a partir de fotos e imagenes de la web;
también cuenta con un portal en el que se encuentran varios rompecabezas a los cuales se
puede acceder gratuitamente. Debido a su funcion y caracteristicas esto puede ser aplicado

al ambito educativo, beneficiando el aprendizaje de los estudiantes.

La péagina es de facil acceso y puede ser ejecutado desde cualquier dispositivo.
Ademas de ser atractiva, es novedoso para los estudiantes aprender nuevos contenidos
mediante esta actividad, que a pesar de parecer sencilla posee ciertos grados de dificultad
como lo son el numero de piezas y las formas de ellas, lo que facilita el desarrollo a
estudiantes desde el nivel inicial. ( Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad de

Buenos Aires, 2021, p. 4)
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1.9. Fundamentacion legal

Como parte de la fundamentacion legal, en la Constitucion Politica del Ecuador, se
acentla el derecho que tienen sus ciudadanos con respecto a la educacion, esto se evidencia

en los articulos a continuacion:

Art. 26.- La educacién es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica
publicay de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el
derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo. Art. 27.- La
educacidn se centrard en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico, en el
marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la
democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y
diversa, de calidad y calidez; impulsard la equidad de género, la justicia, la
solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la
iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades
para crear y trabajar. La educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio
de los derechos y la construccion de un pais soberano, y constituye un eje estratégico
para el desarrollo nacional. (Asamblea Constituyente, 2008, p. 7).

Asi mismo, es importante citar lo que menciona el Codigo de la Nifiez y Adolescencia
(2003) en el articulo 37, resaltando la importancia y garantias que tiene la educacion en los

nifios, nifias y adolescentes:

Art. 37.- Derecho a la educacion. — Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho
a una educacion de calidad. Este derecho demanda a un sistema educativo que: [...]
4. Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes, materiales
didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un
ambiente favorable para el aprendizaje. (p. 7).

Por otra parte, para este proyecto se vuelve indispensable hacer mencion a los
acuerdos generados para poder desarrollar la educacion en el ambito del COVID-19. El
Ministerio de Educacion (2020), en su acuerdo Nro. Mineduc-Mineduc-2020-00020-A, la

Sra. Maria Monserrat Creamer Guillén Ministra De Educacién menciona: “PRIMERA. -

Durante el periodo de suspension de clases dispuesto con el presente Acuerdo Ministerial,
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las instituciones educativas podran utilizar las plataformas tecnoldgicas que el Ministerio de

Educacidn establezca, con el fin de impartir clases de manera virtual y/o a distancia” (p.3).
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CAPITULO 2

2. METODOLOGIA

En el presente trabajo se abordd el tema de la gamificaciobn como técnica de
motivacion al aprendizaje en nifios de 4 a 5 afios de la Escuela de Educacion Bésica Vision

del Futuro del cantén Simén Bolivar.

2.1. Tipo de investigacion:

El trabajo se fundamenté en la metodologia cualitativa, segun los autores:
(Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, y Baptista Lucio, 2006) esta metodologia “utiliza
la recoleccion de datos sin medicién numérica para descubrir o afinar preguntas de
investigacion en el proceso de interpretacion” (p. 8). Por lo que, para el desarrollo de este
trabajo esa definicion se ajustod; dado que al determinar la problemaética que presentaban los
nifios en el nivel inicial, el método que se aplicd no requeria de datos ndmericos ni
experimentos. De acuerdo a las observaciénes y entrevista realizada a la docente, fue posible
reconocer lo necesario que es implementar en el proceso educativo métodos innovadores
pero sobretodo dindmicos, que permitan captar la atencion en sus estudiantes al momento de

aprender.

2.2. Disefo:

En la investigacion se pudo evidenciar que existen algunos disefios que han fusionado
bien, lo cual ha proporcionado apreciaciones ldgicas en busca de una mejora; por ello
empezamos con la Investigacion accion; este disefio va direccionado a dar soluciones
presentadas dentro de un grupo, los mismos que seran participes del proceso; teniendo en

cuenta la referencia, este proyecto se baso en ello, porque al hallar la probleméatica en el
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curso de inicial 2, que es la falta de motivacion en el aprendizaje, los nifios seran participes

en la aplicacion de nuevas estrategias de gamificacion.

Descriptivo: su objetivo es dar a conocer las caracteristicas; por ello al estar en
contacto con la realidad se puede observar y exponer aspectos importantes que necesitan ser
abordados; partiendo desde preguntas basicas tales como: ¢ El proceso de ensefianza actual?

¢ Qué estrategias aplica? ¢En qué consisten las estrategias de gamificacion?

Explicativa: proporciona informacién detallada, enfatizandose en las causas a las
interrogantes presentadas con el fin de conocer a cabalidad la situacion, de ahi necesidad de

saber como surge la necesidad de aplicar estrategias de gamificacion.

Aplicada: esta orientada a la ejecucion, es decir, evalta y contribuye con la solucién.
Se sustentd en este disefio porque busca resolver un problema practico, dando lugar a las
observaciones y hechos sucedidos en clase permitiendo llevar a cabo la estrategia que se
desea emplear, las cuales son: herramientas de gamificacion, las mismas que seran aplicadas

en los nifios en clase para trabajar cualquier area y favorecer su aprendizaje.

Investigacion de campo; hace referencia a la recoleccion de informacién, partiendo
desde la observacion e interaccion del entorno. Se ajustod al proyecto porque hubo la
oportunidad de presenciar las actividades con los nifios en clase; lo que llevé a emplear las

técnicas de observacion y entrevista.

No experimental; la investigacion es no experimental, porque como su nombre lo
indica no se realizan experimentos para recabar informacion; sino que permite tener datos
observables a fin de conseguirlos. Asi es como por medio de las experiencias adquiridas en

clase se comprob¢ la falta de motivacion en los nifios al momento de aprender.
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Transversal: es observacional, estudia las evidencias captadas dentro de un periodo
de tiempo a un grupo predeterminado; lo que hizo ajustarse a la investigacion es que el
desarrollo del proyecto consistio en proponer estrategias de gamificacion al curso de inicial

2, con nifios y nifias 4 a 5 afos.

2.3. Métodos:

Los metodos utilizados en el proyecto fueron el empirico e inductivo — deductivo; es
empirico porque hace referencia a la experimentacion del caso, es decir, recolectar
informacidn a través de la observacion. Esto hizo posible identificar lo que sucedia con el
aprendizaje en los nifios desde la nueva modalidad; al estar presentes en las clases de zoom
con la docente se aprecidé como era la ensefianza virtual, qué actividades eran realizadas, que
estrategias empleaba y como respondian los nifios ante esa modalidad. Es inductivo —
deductivo, porque se basa tanto en los sucesos ocurridos como la explicacion de los mismos;
empezando con la determinacion del problema hasta su solucién. A través de las vivencias
adquiridas y el analisis de las dificultades que se presentan en clases se obtuvo como

resultado la falta de motivacion.

2.4. Poblacién y muestra:

El proyecto seré aplicado en la Escuela Basica Vision del Futuro; de manera general
en el &rea de inicial la poblacion de estudiantes es de 27 nifios y docentes 2, una docente por
cada nivel. En cuanto a la muestra se ha designado el curso de inicial 2 el cual consta de 23

estudiantes y 1 docente.
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Tabla 1

Poblacién y Muestra

Participantes Poblacion Muestra
Estudiantes 27 23
Docentes 2 1

Total 29 24

Elaborado por Granda y Mera, 2022

2.5. Técnicas:

En el presente proyecto de investigacion para la recoleccién de datos, se utilizé como
técnicas la entrevista y la observacion, mismas que fueron aplicadas a la docente y alumnos

de inicial 2 de la Escuela de Educacion Basica Vision Del Futuro del cantdn Simén Bolivar.

2.6. Instrumentos:

El instrumento utilizado en la entrevista fue: el cuestionario, con un total de 6
preguntas dirigida a la docente, mientras que en la observacion se utilizo la ficha de
observacién aplicada a los estudiantes de la Escuela De Educacién Basica Vision del Futuro

del canton Simdn Bolivar.

2.7. Andlisis de contenido:

Para la interpretacion de los datos obtenidos en la entrevista se realizé un analisis de
contenido, el mismo que se hace analizando las respuestas que provienen de la docente y

que sirven para fundamentar lo planteado en la investigacion.
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CAPITULO 3

3. RESULTADOS (ANALISIS O PROPUESTA)

Tabla 2

Andlisis de la entrevista a la Docente

Pregunta

Respuesta

Interpretacion

1. ¢Cree quees
necesario actualmente
aplicar estrategias
gue permitan la
motivacion de la

clase? ¢Por qué?

Si, definitivamente; porque los
nifios en esta nueva modalidad
de educacion en linea se
desconcentran y pierden el
interés al estar detras un
dispositivo recibiendo la clase;
por ello, creo que es necesario,
asi se facilitaria la ensefianza y
se potenciaria el interés de los

estudiantes.

La docente revela lo necesario
que es aplicar estrategias para la
motivacion de la clase, esto es,
porque los estudiantes al estar
interesados en las actividades,
prestaran mas atencion, querran
ser participes de las actividades
en clase, lo que posibilitara un

aprendizaje

2. ¢Qué herramientas
tecnoldgicas utiliza al

impartir su clase?

Ademas de la plataforma
zoom, hago uso de power
point, un programa por el cual
disefio y realizo las actividades
para trabajar y por ultimo
WhatsApp, ya que por ese

medio les comparto el material

y tareas a los padres de familia.

Debido al cambio de modalidad y
al desconocimiento de las
herramientas digitales educativas,
la docente ha hecho uso de los
recursos mas convencionales que
surgieron en la educacién, tales
como Zoom, PowerPoint y
WhatsApp; pero considera que la

gamificacion es importante hoy en
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dia ya que el juego es un eje

principal en la educacion.

3. ¢Como se ha
desarrollado la
ensefianza en inicial 2

de manera virtual?

Ha sido todo un reto, llevar a
cabo la clase mediante zoom
ha resultado en los nifios algo
rutinario; no comprenden la
nueva modalidad en la que se
trabaja, para ellos fue algo

nuevo.

Fue evidente el desafio que hubo
en el proceso de ensefianza; sin
embargo, los nifios pudieron
acoplarse al uso de dispositivos
electronicos (celular, Tablet,
computadora), lo que les resulto
dificil fue adaptarse a una
ensefianza desde esos medios. Por
consiguiente, las actividades no
eran llamativas como para estar
pendientes y ser participes de ello;
por ese motivo la concentracion
en ellos disminuia en el transcurso

de la clase.

4. ¢;Conoce usted las
siguientes
herramientas
(Quizizz, Educaplay,
Liveworksheets,
JigsawPlanet,
Mobbyt, Wordwall) o
ha sido participe de

ellas alguna vez? En

He escuchado y he tenido la
oportunidad de realizar una
actividad en Quizizz, la verdad
fue muy buena la experiencia;
es una herramienta divertida e
interactiva, que permite jugar y
demostrar los conocimientos

adquiridos.

De las herramientas mencionadas,
la docente manifiesta que solo
conoce Yy ha sido participe de una
herramienta, que es, Quizziz la
cual le parecid interesante y
divertida; una muy buena opcién
para afianzar el conocimiento en

los estudiantes.
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caso de responder si,
podria explicar su

experiencia.

5. ¢Qué conoce usted
sobre las
herramientas de

gamificacion?

Sé que las herramientas de
gamificacidn son recursos
tecnoldgicos que apoyan al

proceso educativo.

Se puede apreciar que la docente
tiene nocion de lo que son las
herramientas de gamificacion, aun
asi, se desconoce en qué consiste
y como funcionan.

Esto generd inconvenientes en el
quehacer educativo para la
docente, debido a que no estuvo
preparada para enfrentarse a la

virtualidad.

6. ¢Considera usted que
la gamificacion es
importante? ¢ Por

qué?

La gamificacién es importante
porque considera al juego
como eje principal en la
educacion, permitiendo que el
nifio interactle dindmicamente,

aprenda y se divierta.

La docente hace hincapié en la
importancia que representa la
gamificacion en la educacion,
porgue considera al juego eje
parte fundamental para el

aprendizaje.

Elaborado por: Granda y Mera, 2022
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FICHA DE OBSERVACION
Tabla 3

Ficha de Observacién aplicada al desarrollo de las clases

retroalimentacion sobre los conocimientos adquiridos.

Indicadores Si | No | Algunas veces
Los estudiantes se sienten motivados en clase X

Los estudiantes utilizan las herramientas tecnolégicas sin dificultad | X

Los estudiantes cuentan con espacios recreativos para una X

Los estudiantes muestran interés en las actividades

Se evidencia en los estudiantes la comprension de nuevos

conocimientos.

Elaborado por: Granda y Mera, 2022

Indicador 1. Se observd que en este indicador los estudiantes no presentan
motivacidn, debido a la falta de dinamismo en la clase por parte de la docente.
Indicador 2. Este indicador revel6 que los estudiantes no presentan dificultad alguna
en el uso de herramientas tecnoldgicas, esto se debe a que la tecnologia forma parte
de sus vidas y se han acoplado a ella rapidamente.

Indicador 3. En este indicador se puede apreciar que los estudiantes no cuentan con
espacios o situaciones en la que ellos puedan evidenciar una retroalimentacion sobre
la clase, esto es porque la docente en la sala de zoom no tiene el tiempo suficiente
como para hacer preguntas a todos; asi como de no emplear alguna estrategia que
permita cumplir con este objetivo.

Indicador 4. Se evidencié en este indicador que los estudiantes algunas veces, no
siempre presentan interés en las actividades presentadas; esto a causa de actividades

rutinarias, sencillas, sin intencion de brindar interacciones.
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Indicador 5. Para finalizar el altimo indicador dio a conocer que algunas veces, los
estudiantes comprenden los conocimientos trabajados en clase, esto porque los

recursos utilizados no son lo suficientemente dinamicos e interactivos para generar

o promover el aprendizaje.
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CONCLUSIONES

La gamificacion influye de una manera significativa en el aprendizaje de los
estudiantes mejorando su rendimiento académico, ya que se sale un poco de lo tradicional
en lo que la mayoria estan acostumbrados, convirtiendo asi las actividades en juegos
Ilamativos y dinamicos, motivandolos y despertando su interés por participar en las clases

impartidas por su docente.

Dentro del ambito educativo la motivacion es necesaria, porque hace que la
ensefianza sea didactica, su importancia radica en hacer que los alumnos se interesen y
animen, involucrandolos en la construccion de sus propios conocimientos, de esta manera el
aprendizaje se da espontaneamente y no de manera forzada. En esta nueva modalidad, la
educacion en linea ha ocasionado en los nifios, no en todos; algo de distraccion, falta de
interés y entusiasmo por las clases; Por lo que es fundamental que los docentes conozcan
sobre la gamificacion y la pongan en practica como método de motivacion, ya que se ha

considerado que el juego es un eje principal en la educacion.

El uso de la gamificacion como estrategia tiene resultados muy positivos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje; se ha percibido el afan que trae consigo estas actividades,
ademas se puede evidenciar que los conocimientos diarios pueden ser consolidados a través
de la retroalimentacion que esta estrategia representa. Resulta util emplearla en el quehacer
educativo porque desarrolla en los nifios autonomia, logrando a su vez un aprendizaje

optimo.
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RECOMENDACIONES

Que la Escuela de Educacion Basica Vision del Futuro del canton Simén Bolivar,
incluya a la gamificacion en sus planificaciones curriculares, para mejorar el desempefio
educativo de los estudiantes a través de esta estrategia utilizando varias herramientas que

sean faciles de aplicar.

Se recomienda que los docentes sean capacitados, que conozcan nuevas estrategias
innovadoras, haciendo uso también de la tecnologia; puesto que existen varias herramientas
de gamificacion (sitios web o plataformas online) las mismas que pueden ser implementadas

en clase, adaptadas sobre todo a diferentes areas.

Que los docentes tengan presentes actividades novedosas e inspiradoras basandose
no solo como un apoyo al contexto educativo sino mas bien siendo una estrategia que integre
a toda la comunidad educativa, con la finalidad de aportar cambios significativos a la

formacion de sus educandos.
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ANEXOS

FACULTAD DE EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION INICIAL

ENTREVISTA PARA EL DOCENTE
Objetivo: Recopilar informacion sobre las estrategias de gamificacion en el nivel
inicial.
Instrucciones: La entrevista consta de 5 preguntas abiertas, basadas en la

gamificacion y el aprendizaje de los nifios; usar boligrafo color azul. Responder con

sinceridad.

“La informacion adquirida sera plenamente con fines investigativos”.

Docente: Curso:

1. ¢Cree que es necesario actualmente aplicar estrategias que permitan la

motivacion de la clase? ¢ Por qué?

2. ¢Qué herramientas tecnoldgicas utiliza al impartir su clase?
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3 ¢Como se ha desarrollado la ensefianza en inicial 2 de manera virtual?

4 ¢Conoce usted las siguientes herramientas (Quizizz, Educaplay, Liveworksheets,
JigsawPlanet, Mobbyt, Wordwall) o ha sido participe de ellas alguna vez? En caso de

responder si, podria explicar su experiencia.

5. ¢ Que conoce usted sobre las herramientas de gamificacion?

6. ¢ Considera usted que la gamificacion es importante? ;Por qué?

Apreciamos su tiempo brindando. jGracias!
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FACULTAD DE EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION INICIAL

FICHA DE OBSERVACION

Objetivo: Recopilar informacion sobre las clases virtuales en el nivel inicial.

Indicadores Si | No | Algunas veces

Los estudiantes se sienten motivados en clase

Los estudiantes utilizan las herramientas tecnologicas sin dificultad

Los estudiantes cuentan con espacios recreativos para una

retroalimentacion sobre los conocimientos adquiridos.

Los estudiantes muestran interés en las actividades

Se evidencia en los estudiantes la comprension de nuevos

conocimientos.
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llustracion 10 Entrevista a la docente

lustracion 9 Evidencia Jigsaw Planet

llustracién 12 Evidencia Educaplay
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