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RESUMEN

El presente proyecto de desarrollo tiene por tema desarrollo del lenguaje infantil
propuesta pedagoégica con enfoque de estrategias ludicas y de gamificacion su objetivo
es disefar una propuesta pedagdgica con estrategias lidicas para promover el desarrollo
del lenguaje infantil este tema es de vital importancia debido a que un desarrollo de
lenguaje facilita el aprendizaje y rendimiento escolar de los infantes ademas de promover
una mayor participacion y adaptacién en la sociedad y mejorar la capacidad de
identificarse como un ser autbnomo con seguridad y confianza en si mismo este estudio
se basa que en la unidad educativa 25 de agosto en los nifios de 4 a 5 afios que
pertenecen al inicial 2 se ha detectado y la falta de desarrollo del lenguaje por cuando
los nifios se muestran expresiones de vocabulario limitado omision de fonemas dificultad
de mantener un tema de conversacion esta investigacion tiene un enfoque cualitativo los
tipos de investigacién son descriptiva bibliografica y de campo la poblacién son los
docentes del inicial que corresponde a un namero total de 8 docentes a través de la
investigacion se ha podido detectar que existen falencias en cuanto a los ambitos de
desarrollo del lenguaje en la expresion y comunicacion oral, el manejo del vocabulario.
Por lo cual se propone la elaboracién de actividades de gamificacion basadas en el juego
en el programa Educaplay, Genially y Kahoot que van a permitir desarrollar las

habilidades de lenguaje y de esta manera ofrecer una educacién de calidad con calidez.

Palabras clave: Ludica, gamificacion, educacién infantil, lenguaje
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ABSTRACT

The theme of this development project is the development of children's language, a
pedagogical proposal with a focus on playful strategies and gamification, its objective is
to design a pedagogical proposal with playful strategies to promote the development of
children’s language. This topic is of vital importance because a development of language
facilitates the learning and school performance of infants as well as promoting greater
participation and adaptation in society and improving the ability to identify as an
autonomous being with security and self-confidence this study is based on the fact that
in the educational unit 25 of August in children from 4 to 5 years old who belong to
preschool 2 it has been detected and the lack of language development when children
show expressions of limited vocabulary omission of phonemes difficulty to maintain a
topic of conversation this research has a qualitative approach The types of research are
descriptive, bibliographical and ¢ ampo the population are the teachers of the initial that
corresponds to a total number of 8 teachers through the investigation it has been possible
to detect that there are shortcomings in terms of the areas of language development in
expression and oral communication, vocabulary management. Therefore, the
development of gamification activities based on the game is proposed in the educaplay,
mihaly and kahoot program that will allow the development of language skills and thus

offer a quality education with warmth.

Keywords: Playful, gamification, early childhood education, language
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1. Introduccién

Es importante destacar como base de este proyecto de desarrollo que el ser
humano a lo largo de su vida desarrolla multiples destrezas, las mismas que se
encuentran interrelacionadas como un todo, es decir, se compone de habilidades
cognitivas, fisicas, emocionales y sociales. El desarrollo integral en la primera infancia
esta determinado por la adquisicién de las capacidades, pero es necesario reconocer
gue existe un factor imprescindible que es el lenguaje, actividad que el individuo adquiere
de carécter bioldgico, natural y social a través de las interacciones que tenga con el
entorno, viendo a los padres como un primer vinculo esencial de comunicacion, y en un

segundo plano con la escuela. (Cardenas, 2019, pag. 21)

Con el pasar del tiempo el desarrollo del lenguaje alcanza mayor relevancia,
relacionando al individuo con todos los contextos, ubicacion geografica, culturas,
tradiciones, nivel socio-econdémico, entre otros. El lenguaje es una herramienta
imprescindible para la comunicacion del ser humano, ya que permite establecer
relaciones sociales, intercambiar mensajes, adquirir aprendizajes y enriquecerse de los
conocimientos de los demas. En el ambito educativo, el lenguaje adquiere mayor
relevancia aun, es el instrumento basico que permite a los estudiantes relacionarse con
su entorno escolar, compafieros, docentes, personas de apoyo, padres de familia, etc.
(Castillo, 2021, pag. 37)

Otro factor que se destaca es el apoyo que para este fin reciben los nifios y nifias
de sus familias como maestros primarios en sus hogares los cuales son reforzados por
los maestros de inicial Il de la Unidad Educativa 25 de Agosto. Es importante que este
tipo de problemética sea resuelta pero siempre debe ir de la mano del amor, la
comprension y la paciencia, y un ambiente adecuado que son las claves en el desarrollo
del lenguaje de un estudiante. Una buena ensefianza a través de estrategias de
gamificacién propuestas en este proyecto de desarrollo y la aplicacion llama la atencion

y ayuda a comunicar pensamientos, inquietudes y sentimientos.



2. Fundamentacién

Este proyecto pretende contribuir al desarrollo del lenguaje infantil con la
implementacion de estrategias ludicas de gamificacion en un contexto educativo, que
permitan el desarrollo pleno del lenguaje infantil facilitando el aprendizaje con una mayor
participacion de los padres de familia lo que ayudara a los nifios y nifias a que adquieran
la capacidad de identificarse como seres autbnomos de manera segura y confiada con
esto se pondra especial atencion en identificar retrasos en el lenguaje, omisiones,
sustituciones que se presentan en esta etapa del desarrollo de los nifios y nifias de 4 a
5 afnos de edad logrando realizar los ajustes a tiempo y de manera eficiente en la etapa

escolar.

El problema de estudio esta relacionado; esta problemética puede afectar al
desarrollo del lenguaje infantil por lo que se debe revisar las posibles causas y efectos
en relacién al problema que se ha detectado en la institucion cabe mencionar que
algunos nifios de educacion inicial 1l reflejan precariedad en el &mbito de comunicacién
y expresion del lenguaje. Esto se evidencia ya que los estudiantes del Inicial 1l de la
Unidad Educativa 25 de Agosto demuestran expresiones de vocabulario limitado,
omision de fonemas, dificultad en mantener un tema de conversacion, poco interés en
realizar preguntas o expresar necesidades y problemas al seguir consignas sencillas, en
el peor de los casos no expresan verbalmente las ideas o sentimientos de un tema

determinado.

Es por ello que se propone integrar las estrategias ludicas de gamificacion como
un medio para solventar la necesidad de efectivizar el proceso de adquisicion de
competencias linguiisticas. La estrategia a utilizar en el aprendizaje de los infantes es el
juego, por lo que los docentes parvularios integran una serie de composiciones literarias
a utilizar en el desarrollo de las experiencias de aprendizaje de los estudiantes, estas
contribuyen en mayor medida a ejercitar la articulacion y correcta pronunciacion de las

palabras.



En referencia al punto de partida el estudio Desarrollo del lenguaje infantil
propuesta pedagdgica con enfoque de estrategias ludicas y de gamificacion acorde ya lo
descrito, se debe tener en cuenta que las edades de tres, cuatro y cinco afios ocurre en
mayor plenitud el desarrollo del lenguaje (Chiavenato, 2018). Qué los infantes en esta
etapa tienen la necesidad de comunicarse y ampliar su Iéxico a través de la interaccion
con el entorno familiar y escolar lo que en estos casos por situaciones laborales no se
produce en la mayoria de los casos. “El desarrollo del lenguaje de los nifios de educacion
pre-escolar se ancla de la motivacion y estimulacion que los padres asisten en el nifio y
del entorno en el que crece el infante para desarrollar sus competencias linguisticas”
(Moreno, 2019, pag. 58).

Es posible que exista ausencia de un diagndstico adecuado sobre las deficiencias
gue existen en cuanto al desarrollo del lenguaje en los nifios y nifias de 2 a 3 afios de
dicha institucion porque se evidencia que algunos nifios de educacion inicial no se
encuentran al nivel de los demés estudiantes, es decir, no poseen las caracteristicas
linglisticas que a su edad deben dominar. Las planificaciones que se realizan no

incorporan estrategias que ayuden a los nifios a mejorar el lenguaje.

La estrategia a utilizar en el aprendizaje de los infantes es el juego, por lo que los
docentes parvularios integran una serie de composiciones literarias a utilizar en el
desarrollo de las experiencias de aprendizaje de los estudiantes, entre las mas conocidas
se puede enumerar, canciones, rimas, trabalenguas, retahilas, etc., las cuales se
relacionan directamente con la gamificacién las mismas que contribuyen en mayor
medida a ejercitar la articulacién y correcta pronunciacion de las palabra. (Martinez,
2018, pag. 22)

A partir de esta cita se puede definir que el enfoque de la investigacién es la
gamificacion es importante porque se considera una herramienta innovadora que se

utiliza en el trabajo con los estudiantes especialmente a esta edad que se debe buscar



las mejores maneras de captar la atencion, la cual sirve de estrategia en el desarrollo de
habilidades linglisticas y de relacion con el medio. La versatilidad que propone la
herramienta de trabajo es proporcionar experiencias significativas en el desarrollo de
actividades que faciliten la descripcidbn de imagenes, pronunciacion y articulacion
correcta de las palabras, entre otras destrezas que los estudiantes desarrollan en el

transcurso de esta edad.

En las instituciones educativas de nivel inicial es importante que tanto padres
como docentes se comprometan a trabajar en conjunto para lograr estas habilidades las
mismas que se van desenvolviendo a través de sucesivas etapas que tienen
caracteristicas muy especiales, una de estas etapas y la mas significativa dentro del
proceso de crecimiento e interaccion con el entorno el lenguaje es una de las habilidades
mas importantes a lo largo de su desarrollo esta es de utilidad al momento de necesitar
vincularse e integrarse en el contexto al cual pertenece. (Garrido, Lenguaje, habilidad

importante en el desarrollo de los infantes, 2020, pag. 31)

“El lenguaje es el instrumento de comunicacion propio del individuo, mismo que
desempeiia multiples funciones de obtener y compartir informacion, ordenar y dirigir el
pensamiento, imaginar, planificar y regular la accion propia, convirtiéendose en el recurso
mas complejo y completo que atraviesa el ser humano a través de la relacién social con

quienes se desenvuelve” (Durango, 2019, pag. 67).

Con esta argumentacion el lenguaje se define como la capacidad que tiene el ser
humano para expresarse y comunicarse a través de diversos sistemas de signos: orales,
escritos o gestuales y constituye una de las funciones més importantes del ser humano
ya que es la base de la comunicacién, pues permite expresarse y comprender a quienes
les rodean. Asi mismo, cabe mencionar que el lenguaje surge de la necesidad de la
persona de establecer relaciones sociales con el fin de la supervivencia de la especie

humana.



“El juego es un proceso que involucra varias habilidades para transformar tareas
en comportamientos atractivos y agradables” (Kim, 2018, pag. 28). Ademas, se considera
una técnica basada en elementos que hace que las estrategias ludicas sean atractivos
y permite a los estudiantes participar en un entorno donde el aprendizaje es agradable
“Es la combinacién de elementos y técnicas con un entorno no recreativo. Asi, implica
aplicar estrategias en un entorno especifico para que las personas adopten ciertos
comportamientos, como percepciones positivas, disposicion y competitividad” (Marcin,
2019, pag. 28).

Se entiende como una estrategia innovadora porque a través de esta los
estudiantes pueden aprender de forma divertida motivando el desarrollo de los procesos
activos y participativos entre el grupo de estudiantes de inicial Il y es que en esta
asignatura el compromiso y la alegria deben ser la fuente que inspira el desarrollo de
nuevos y mejores conocimientos. Es importante que en el aula los estudiantes se sientan
involucrados, tomen decisiones, acepten nuevos desafios, valoren sus logros y alcancen

las metas del proceso de aprendizaje.

Por lo tanto, el docente debe tener en cuenta todos los aspectos y temas del plan
de estudios para que pueda ser apreciado y cumpla con las caracteristicas anteriores.
Esto con el objetivo de hacer parte de los procesos de aprendizaje a los estudiantes
haciendo que a base de la tecnologia este proceso se vuelva dinamico y divertido
basados en la estrategia de gamificacion la misma que es un apoyo contundente en la

educacion y la estimulacion de la motivacion del estudiante.

Es indispensable que los docentes se adapten de forma &gil a los cambios que
produce la incorporacion de la tecnologia disefiando entornos amigables en base a los
contenidos que se van a ensefar pero también tomando en cuenta la edad de los
estudiantes y los contextos en los que se educan, es decir que estas actividades deben

ir desde lo mas simple a lo mas complejo.



“Los docentes son los responsables que los recursos usados sean los adecuados para
construir un entorno adecuado que responda afirmativamente a las necesidades
educativas del entorno educativo” (Soriano, 2018, pag. 23). Es importante considerar que
un proceso de aprendizaje basado en estrategias de juego puede ser emocionalmente
efectivo para capturar las emociones de los participantes e involucrarlos en relaciones

directas, asi como en la construccion de experiencias de conocimiento.

Es la forma como adapta a las capacidades del juego a las necesidades de los
estudiantes y de esta manera se capta la atencion de mejor manera. Existen muchos
juegos estructurados como las estrategias ludicas tradicionales como el avion, saltar la
cuerda, las escondidas y las estrategias ludicas mentales como los rompecabezas, el
sudoku y el laberinto. Los mismos que tienen la generalidad de lograr que los nifios
interactlen y participen. Pero en un sentido mas actual el uso de la tecnologia ha logrado
dar un giro a los procesos de aplicacion de las estrategias ludicas y su alcance

pedagogico.

Las estrategias ludicas aplicando las TIC se consideran juegos estructurados.
Basados en las estrategias ludicas tradicionales, estos juegos agregan elementos
educativos para ayudar a los nifios a adquirir conocimientos y desarrollar habilidades en
todas las asignaturas del programa. Estos pueden ayudar a mejorar los métodos de
ensefianzay desarrollar habilidades. Para disefiar una clase de juego, debe elegir juegos
en funcion de los resultados del aprendizaje. En el aula, debe contextualizar, definir
reglas y tiempos de uso, crear un sistema de recompensas Yy luego proporcionar

comentarios sobre los resultados.

Obviamente, para ello es importante elegir el juego correctamente. (Shute, 2019,

pag. 84) Propone las siguientes ideas para descubrir si un juego esta bien disefiado:

Resolucidn interactiva de problemas: el juego requiere una interaccidén constante

entre el jugador y el juego para resolver una serie de problemas o desafios.



Metas y reglas: las metas, implicitas o explicitas, y las reglas son dos elementos
necesarios en cualquier juego pues le indican al jugador qué debe hacer y cuando.

Retos adaptativos: si proponemos el juego propone un reto demasiado
complicado, es muy posible que nuestros estudiantes se frustren y acaben por
abandonar la actividad; por el contrario, si el nivel es demasiado bajo, entonces se
aburrany, en consecuencia, pierdan atencion. Un juego bien disefiado se mueve siempre

en la frontera de las destrezas y las competencias del jugador.

Control: un buen juego da al jugador la capacidad de influir en el propio juego, el

entorno de juego y la propia experiencia de Aprendizaje basado en el juego.

Feedback constante: un buen juego proporciona informacién acerca de la
actuacion del jugador/aprendiz, tanto de manera explicita como implicita, reforzando asi

el aprendizaje y la motivacion.

Incertidumbre: la ausencia de seguridad ante los problemas y los desafios genera
engagement en la misma medida que si un juego deja ver cual sera su final, entonces se

vuelve predecible y perdera atractivo.

Estimulos sensoriales: el juego debe incorporar tanto una narrativa como unos

elementos graficos o audiovisuales que estimulan los sentidos.



En relacién al problema cabe mencionar que la institucion educativa cuenta con la
Educacion Inicial, desde el 2010 con la apertura del nivel Il de Educacion Inicial y que en
2018 un afo antes de la pandemia la institucion apertura el nivel | de educacion infantil.

Actualmente cuenta con 92 estudiantes matriculados.

Figura 1
Oferta formativa
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Observamos en el grafico la poblacion de estudiantes de Educacién Inicial de la
Unidad Educativa 25 de agosto es de 92 estudiantes con matriculas regularizada. Se
toma como punto de partida o de estudio a los estudiantes de la Educacién Inicial que

corresponde a un 65% de la poblacion con 60 estudiantes.



Figura 2
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Este 65% de la poblacion le podemos subdividir que un 33% es femenino (20

nifias) y un 76% es masculino (40 nifos).

Se debe indicar que, dentro de la caracterizacion del desarrollo del lenguaje
infantil, en los 60 nifios que corresponden al Subnivel Il de la Educacion Inicial, se debe
desarrollar la comunicacion para la exteriorizacion a través del lenguaje, de cuanto
sienta, piensa, usando signos verbales, corporales o no verbales. Por lo que el desarrollo
de la conciencia linguistica en estos estudiantes es fundamental, para cimentar los
procesos de pre lectura y pre escritura; permitiendo alcanzar un vocabulario acorde y
una fluidez y clarividencia en su pronunciacion de infante. Permitiendo la creacion de
procesos cognitivos que facilitan el aprendizaje desde la infancia dentro de los contextos
escolarizados (Ministerio de Educacion, 2014).

Acorde lo estipulado en el Curriculo de Educacion Inicial, referente al ambito de
Comunicacion y expresion del lenguaje del Subnivel Il (Ministerio de Educacién, 2014,
pag. 32). En relacion al problema cabe mencionar que a través de la aplicacién de la
prueba de evaluacion diagndstica inicial que se evalta el desarrollo del lenguaje verbal

y no verbal en la demostracion el nivel de desarrollo dentro de su entorno inmediato la



Unidad educativa 25 de Agosto del canton del Triunfo se detecto la siguiente valoracion

de las destrezas que requiere una oportuna atencion:

1. El estudiante puede comunicarse incorporando en su vocabulario, términos

conocidos y 0 nuevos del contexto del aula. (carteles o sefaléticas que existan en la

institucion)
Figura 3
Destreza 1
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2. Elestudiante corresponde a una conversacion tematica sobre su familia 0 comunidad

sin salir del tema.

Figura 3
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DESTREZA 2
= Seriesl

60 45

40

20 5 10

0
ADQUIRIDA EN PROCESO INICIAL

10



3. El estudiante es capaz de describir o explicar las imagenes que se muestran
impresas y digitales para la creacion de oraciones en la descripcion del elemento
Figura 4
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4. El estudiante es puede repetir poesias cortas, canciones, trabalenguas sencillos y

adivinanzas con una pronunciacion clara y pausada

Figura 5
Destreza 4
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5. El estudiante es capaz de expresarse usando oraciones cortas, usando un orden de

las palabras en la expresion de su comunicado

Figura 6
Destreza 5
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6. El estudiante logra comunicarse de manera escrita, copiando o imitando el grafismo

de su escritura.

Figura 7
Destreza 6
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Esto se evidencia porque los estudiantes muestran expresiones de vocabulario
limitado, omisién de fonemas, dificultad en mantener un tema de conversacion, poco
interés en realizar preguntas o expresar necesidades y problemas al seguir consignas

sencillas, en el peor de los casos no expresan verbalmente las ideas o sentimientos de
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un tema determinado, la etapa trascendental de adquisicion y desarrollo del lenguaje
ocurre entre los tres y cinco afios de edad, tiempo en el que los infantes se comunican y
amplian su léxico a través de la interaccion con el entorno familiar y escolar. Ante lo

descrito se presenta un breve andlisis de propuestas implementadas por otros autores:

La Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo de la hermana Republica de Pera cuyo
tema es Aplicacién de recursos educativos abiertos para mejorar la oralidad en los
estudiantes. Elaborado por Valeriano (2019). Presenta una sugerencia del analisis de
los resultados, donde se observaron puntajes predeciblemente en lenguaje, rendimiento
de aprendizaje y especialmente en cuanto a la pronunciacion de palabras. Los
principales objetivos de la propuesta son: el uso del recursos educativos abiertos para
mejorar la pronunciacion de palabras midiendo de esta manera el alcance del software
educativo para aumentar el nimero de estudiantes en el proceso de ensefianza y
aprendizaje que alcancen el nivel de logro y el desempefio planificado en el aula de

clases por el docente.

La Universidad Catdlica del Ecuador cuenta con el estudio “Elaboracion de
actividades interactivas para la ensefianza en los segundos afios de educacion general
basica en las escuelas del barrio Voluntad de Dios de la parroquia Simén Plata Torres”
Elaborado por Guerrero (2018) en el que se defiende la idea de que las TIC en la
educacién permiten un cambio innovador y proporcionan herramientas y recursos de
aprendizaje que ayudan a mejorar el aprendizaje; permiten a los maestros organizar
lecciones interactivas que benefician los intereses de los nifios. La investigacion esta
enfocada en el desarrollo de actividades interactivas con recursos educativos abiertos
destinadas a docentes que desean acceder a materiales de aprendizaje adicionales para
las lecciones de mateméticas, el aporte de este trabajo es promover el trabajo
independiente e innovador y asi promover el fortalecimiento de los contenidos y

habilidades aprendidas de los estudiantes.
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Se toma el aporte sobre la teoria del comportamiento, basado en la estrecha
conexion entre la adquisicién del lenguaje, es decir, en el proceso de desarrollo del
lenguaje, hay un acto de habla que responde en forma de reacciones y estimulos, y se
puede pensar que “hay respuestas verbales en cualquier caso en términos de estimulos
gue no se reflejan en las reglas de la gramatica o, peor aun, significados pre-
desarrollados” (Skinner, 2018, pag. 43)

Una comprension de la adquisicién del lenguaje hablado, una teoria de la comprensién
y el aprendizaje que establece que lo que le sucede al infante cuando la relacion madre-
hijo se establece a través de la lengua materna también se adquiere de manera innata,
con base en un principio natural inconsciente en el que el inico componente del lenguaje
sugestivo completamente humano es un proceso natural. (Garrido, Transtornos del
desarrollo del lenguaje y la comunicacion, 2018, pag. 28). En esta teoria enfatiza que las
personas nacen con la especificidad del lenguaje, es decir, el lenguaje no se asimila a
través de la reproduccion, sino que se relaciona directamente con él, a través de la
interaccién, la comunicacion social, ademas de las personas el hecho de que hay un

procesador de lenguaje innato.

El lenguaje es una representacion cognitiva de un determinado tipo de especie,
producto de las condiciones biolégicas adquiridas durante su crecimiento. Segun Eric
Lenneberg (2018), la teoria biolégica del lenguaje basicamente define el proceso de
desarrollo del lenguaje como un proceso innato. "El lenguaje es una estructura cerebral
innata que contiene ampliamente el gen del lenguaje, y también se trata de la forma en
que se aprende el lenguaje que hay una comunidad alrededor del nifo” (Troya, 2020,
pag. 12). Lo que permite evidenciar que importante dentro de los procesos de desarrollo
del lenguaje poner especial atencion a cada una de las etapas que tienen que intervenir

para lograr el desarrollo integral del mismo.

El lenguaje se basa en intereses sociales y se salvan las interacciones humano-

sociedad, especialmente a partir de la construccion de ideas cognitivas y linguisticas.
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Como parte de los principios de socializacion, Vygotsky propone una situacion en la que
los infantes toman sus reglas técnico-cognitivas de los adultos impulsores,
permitiéndoles reflexionar, crear o aprender sobre fenémenos externos. Todos los dias,
gracias a la supervision y el acompafiamiento externo, y luego se transforma

gradualmente en algo que puedes conocer por ti mismo. (Salas, 2019, pag. 32).

En esta teoria, los factores linglisticos subyacentes interfieren con la adquisicion
del lenguaje, que esta directamente relacionada con la teoria cognitiva y, por lo tanto,
contrasta con la teoria innata. “La teoria socioldgica se conoce como gramatica de
sistemas funcionales o linguistica de sistemas funcionales, donde el lenguaje no se
considera independiente de su uso, la cultura a la que sirve y el producto es el resultado
de todo el trabajo puesto en éI” (Castillo, 2021, pag. 80). Podemos concluir que el
desarrollo del lenguaje esta estrechamente relacionado en la interaccién social que
pueda tener el individuo, usando esta como una herramienta, dentro de un elemento
implicito de experiencia y significado social, para una comprensién del mundo” (Rojas,
2019, péag. 28).

Para alcanzar estas destrezas linglisticas se propone a la gamificacion como una
estrategia ludica que permite al docente de educacion inicial a través del juego y el uso

de la tecnologia desarrollar sus destrezas.

Entonces debemos sintetizar nuestra definicion para este estudio sobre
gamificacién “La gamificacion es un proceso que involucra varias habilidades de juego
para transformar tareas en comportamientos atractivos y agradables” (Kim, 2018, pég.
27). Ademaés, la gamificacion se considera una técnica basada en elementos que hace
gue las estrategias ludicas sean atractivas y permite a los usuarios participar en un
entorno donde el aprendizaje es agradable. Es decir que la gamificacion es la
combinacion de elementos y técnicas de creacion de juegos con un entorno no

recreativo.
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Si hacemos referencia a la gamificacién dentro de la ludica podemos indicar: “La
gamificacién implica aplicar estrategias de juego en un entorno no jugable para que las
personas adopten ciertos comportamientos, como percepciones positivas, disposicion a
permanecer en el juego y competitividad” (Ramirez, 2020, pag. 56). La gamificacion es
una estrategia de abordaje que permite a los alumnos aprender en un ambiente divertido
gue fomenta la motivacion, el compromiso y la alegria. El ambiente debe estar disefiado
de tal manera que los estudiantes se sientan involucrados, tomen decisiones, acepten

nuevos desafios, valoren sus logros y alcancen las metas del proceso de aprendizaje.

Por lo tanto, los docentes deben disefiar ambientes de aprendizaje teniendo en
cuenta todos los aspectos y temas del plan de estudios para que pueda ser apreciado y
cumpla con las caracteristicas anteriores. Todo ello con la intencién de involucrar a los
alumnos en un entorno social en el que sus amigos y la diversion juegan un papel
importante, la tecnologia es importante en el disefio de actividades basadas en la
estrategia de gamificacion porque permite el uso de recursos digitales que apoyan el
proceso de aprendizaje y estimulan el disfrute del interés del estudiante.

En la infancia es importante que los docentes trabajen en un entorno disefiado
para cada nivel de aprendizaje, desde el mas simple hasta el mas complejo. Por lo tanto,
se requiere que los docentes analicen el entorno del aula para construir un entorno

ramificado adecuado a las necesidades de aprendizaje de los estudiantes.

Es importante considerar que un proceso de aprendizaje basado en estrategias
de juego puede ser emocionalmente efectivo para capturar las emociones de los
participantes e involucrarlos en relaciones directas, asi como en la construccién de

experiencias de conocimiento especialmente en la infancia.

Para el (Yelo, 2018, pag. 56) muestra que algunos elementos pueden ser

estimulados a través del juego. Entre los factores mas importantes se pueden mencionar:
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1) correlacion positiva; 2) aprendizaje a través de la experiencia; 3) crear jugadores; 4)

competencia; 5) autonomia; y 6) tolerancia a fallos.

Este tipo de ambientes permiten superar desafios y aprender a través de la
cooperacion y/o participacion y esta relacionada con el aprendizaje a través de la
experiencia, esto permite a los estudiantes involucrarse con problemas de la vida real.
Construir nuevos conocimientos. Ademas, en el entorno del juego, se debe considerar la
clasificacién de los jugadores en funcion de su informacion personal, personalidad y
comportamiento. La competencia no puede faltar en un entorno de gamificacién, siempre

gue sea saludable e incorpore la retroalimentacion en el proceso de aprendizaje.

A medida que ingresamos al siglo XXI, han surgido nuevas formas de conexién y
la tecnologia ha cambiado por completo la forma en que los individuos interacttan en la
llamada sociedad del conocimiento, por lo que la tecnologia debe existir en el proceso
de aprendizaje para satisfacer las necesidades de nueva informacion. La Organizacion
de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (2018) afirma que la
politica publica propone dos areas de mejora positiva de los sistemas educativos: nuevas
medidas de practica educativa y aprendizaje. (Cabero, 2019, pag. 28) Sefala que las
TIC son utilizadas tanto por docentes como por estudiantes debido a la informacion rica
y actualizada que brindan, lo que ha revolucionado las instituciones educativas.
Actualmente, los estudiantes tienen una posicion de liderazgo en el proceso de

ensefianza y los docentes estan obligados a planificar nuevos recursos didacticos.

Si nos referimos al origen podemos indicar que: “El término gamificacion aparecio
en nuestra comunidad en 2008 y se utiliza en marketing como herramienta para atraer
clientes a través de las estrategias ludicas. La gamificacion no es mas que una guia de
juego para cada entorno” (Gallegos, 2019, pag. 21), el uso de la gamificacion puede crear
comunidades de aprendizaje. Los maestros creen firmemente que la gamificacion es

una tecnologia importante que tiene el potencial de apoyar el proceso de aprendizaje
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temprano de los nifios de 4 a 5 afios que desean utilizar métodos y soluciones de

situaciones de aprendizaje de manera efectiva en su salén de clases.

En referencia a las estrategias de desarrollo estructurado del juego podemos
indicar que es la forma como adapta a las capacidades del juego a las necesidades de
los estudiantes y de esta manera se capta la atencion de mejor manera. Existen muchos
juegos estructurados como las estrategias ludicas tradicionales como el avion, saltar la
cuerda, las escondidas y las estrategias ludicas mentales como los rompecabezas, el
sudoku y el laberinto. Los mismos que tienen la generalidad de lograr que los nifios
interactlen y participen. Pero en un sentido mas actual el uso de la tecnologia ha logrado
dar un giro a los procesos de aplicacién de las estrategias ludicas y su alcance

pedagdgico.

Las estrategias ludicas aplicando las TIC se consideran juegos estructurados.
Basados en las estrategias ludicas tradicionales, estos juegos agregan elementos
educativos para ayudar a los nifios a adquirir conocimientos y desarrollar habilidades en
todas las asignaturas del programa. Estos pueden ayudar a mejorar los métodos de
ensefanza y desarrollar habilidades. Para disefiar una clase de juego, debe elegir juegos
en funcion de los resultados del aprendizaje. En el aula, debe contextualizar, definir
reglas y tiempos de uso, crear un sistema de recompensas Yy luego proporcionar
comentarios sobre los resultados. Para alcanzar que una estrategia ludica de
gamificacidn alcance el objetivo propuesto, se considera las ideas de Shute (2019, pag.
84)

e Resolucion interactiva de problemas: el juego requiere una interaccion constante
entre el jugador y el juego para resolver una serie de problemas o desafios.

e Metas y reglas: las metas, implicitas o explicitas, y las reglas son dos elementos
necesarios en cualquier juego pues le indican al jugador qué debe hacer y cuando.

e Retos adaptativos: si proponemos el juego propone un reto demasiado complicado,

es muy posible que nuestros estudiantes se frustren y acaben por abandonar la
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actividad; por el contrario, si el nivel es demasiado bajo, entonces se aburrany, en
consecuencia, pierdan atencién. Un juego bien disefiado se mueve siempre en la
frontera de las destrezas y las competencias del jugador.

e Control: un buen juego da al jugador la capacidad de influir en el propio juego, el
entorno de juego Yy la propia experiencia de Aprendizaje basado en el juego.

e Feedback constante: un buen juego proporciona informacion acerca de la actuacion
del jugador/aprendiz, tanto de manera explicita como implicita, reforzando asi el
aprendizaje y la motivacion.

e Incertidumbre: la ausencia de seguridad ante los problemas y los desafios genera
engagement en la misma medida que si un juego deja ver cual sera su final,
entonces se vuelve predecible y perdera atractivo.

e Estimulos sensoriales: el juego debe incorporar tanto una narrativa como unos

elementos gréficos o audiovisuales que estimulan los sentidos.

Por lo que la incorporacion de estrategias ludicas de gamificacion, usando de
manera asertiva las herramientas de gamificacion, conocedores de sus alcances y su
aplicabilidad desde el profesorado se convierte en una propuesta loable para el
desarrollo de las habilidades lingtisticas en los nifios y nifias de la Educacién Inicial Sub

nivel Il de la Unidad Educativa 25 de Agosto del canton el Triunfo.
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3. Planificacién del proyecto

La propuesta de desarrollo enfocado en los proyectos educativos de aprendizajes
especializado en el desarrollo del Lenguaje infantil en nifios y nifias de 4 a 4 afos de la

Unidad educativa 25 de Agosto del canton el Triunfo de la provincia del Guayas.

Este estudio se propone hacer una propuesta pedagdgica con estrategias ludicas
para promover el desarrollo del lenguaje infantil desde el enfoque de gamificacion; que
permita atender los indicadores: a) Lenguaje infantil y b) Comprension y expresiéon del
lenguaje. Para responder a las necesidades del contexto educativo del canton El Triunfo,
incorporando una propuesta pedagdgica con estrategias ludicas de gamificacion para
nifios y nifias de Educacion inicial Il dirigidos al personal docente de la Unidad Educativa
Veinticinco de Agosto quienes no presentan un buen nivel de conocimientos de
estrategias ludicas de gamificacion; por lo que podria ser uno de los obstaculos para que

no usen con frecuencia estas estrategias en las aulas infantiles.

El desconocimiento de herramientas de gamificacion y su aplicabilidad conlleva a
gue poco o nulo sea efectiva su incorporacion en las aulas infantiles. Mientras que el
desarrollo del lenguaje infantil como una herramienta para el desarrollo integral; por lo
que todo profesor de educacion Inicial debe desarrollar en los infantes las competencias
linglisticas; la comprension y expresion de su lenguaje, asi como el manejo de su
vocabulario (Ministerio de Educacion, 2014).

Esta propuesta esta dirigida de manera directa a 3 docente de la Educacién Inicial; 60
de la Unidad Educativa Veinticinco de Agosto; 20 nifias y 40 niflos del Sub nivel Il y de
manera indirecta a 2 docentes y 32 estudiantes del Subnivel I.

Para la elaboracion de la propuesta se realiza la consulta a expertos del area,
quienes a través de entrevistas nos brindan orientaciones y sugerencias de la
organizacion y estructura de la propuesta pedagdgica que se contrastan con la

evaluacion desarrollada a los infantes al inicio del periodo lectivo 2022 — 2023.
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Se toma como referencia el disefio de una propuesta pedagdgica con la utilizacién
del método evaluativo de investigacion (Martinez, 2014). por lo que hacer referencia de
lugares y espacio indicaremos que se realizara el estudio en el contexto educativo

situado en el canton El Triunfo de la provincia del Guayas en el presente periodo lectivo.

En resumen, el proyecto se divide en dos grandes fases:

e Fase 1: Diagnéstico de la situacion inicial del desarrollo del lenguaje en los infantes de
educaciéon inicial 1l; asi como la revision y seleccion de estrategias ludicas de
gamificacion para la elaboracion de una propuesta pedagogica dirigida a docentes de la
educacion inicial 1l del cantén El Triunfo.

e Fase 2: Como resultado de la fase anterior se proyectara una propuesta pedagogica
dirigida a docentes de la educacion inicial 1l del cantén El Triunfo, la que seré socializada
y orientado su aplicabilidad.

Estas dos grandes fases las podemos desagregar en una planificacion de trabajo con

sus dos fases
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PRIMERA FASE
Diagnéstico de la situacion inicial del desarrollo del lenguaje en los infantes de educacion
inicial 1l; asi como la revision y seleccion de estrategias ludicas de gamificacion para la
elaboracion de una propuesta pedagdgica dirigida a docentes de la educacion inicial Il

del cantén El Triunfo.

Objetivo:
e Diagnosticar el nivel de comprensién y desarrollo del lenguaje en los nifios de Inicial
Il

Periodo de ejecucion: (abril - mayo 2022)

Hitos
H1: Revision bibliogréfica: mayo 2022

H2: Ejecucion de la evaluaciéon diagndstica ambito del lenguaje: mayo 2022

Entregables

E1: Fichas de revision bibliografica: junio del 2022

E2: Informe de resultados del desarrollo del lenguaje infantil en Educacion Inicial 1l
junio del 2022

e Objetivo:
Seleccionar estrategias ludicas de gamificacion para mejorar el desarrollo del lenguaje

en niflos de Inicial I

Periodo de ejecucion: (junio - agosto 2022)

Hitos

H3: Contactar y seleccionar al profesorado de Inicial Il del cantén El Triunfo: junio 2022
H4: Trabajo de campo I: julio 2022

H5: Trabajo de campo II: julio 2022
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H6: Revision de estrategias ludicas de gamificacion: julio 2022

H7: Seleccidn de estrategias ludicas de gamificacién: agosto 2022

Entregables

E3: Nomina de docente a participar: Junio 2022
E4: Matriz de trabajo de campo I julio 2022

E5: Matriz de trabajo de campo lI: julio 2022

E6/7: Propuesta pedagdgica con estrategias ludicas de gamificacion: agosto 2022

SEGUNDA FASE
Como resultado de la fase anterior se proyectara una propuesta pedagogica dirigida a
docentes de la educacion inicial 1l del cantén El Triunfo, la que sera socializada y
orientado su aplicabilidad
Objetivo:
Elaborar una propuesta pedagdgica con recursos ludicos de gamificacion que potencien

el desarrollo del lenguaje infantil

Periodo de ejecucion: (septiembre — noviembre 2022)

Hitos

H8: Escribir el informe de valoracion de la propuesta pedagogica con estrategias ludicas
de gamificacion para el desarrollo del lenguaje infantil: septiembre 2022

H9: Elaboracion del plan de socializacion de la propuesta: octubre 2022
Entregables

E8: Informe de diagnostico del plan: octubre 2022

E9: Propuesta pedagogica con estrategias ludicas para promover el desarrollo del

lenguaje infantil desde el enfoque de la gamificacion: noviembre 2022

Cronograma
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Tabla 1

Cronograma

Objetivos

FASE 1 FASE 2
(abril —agosto 2022) (septiembre — noviembre
2022)

Diagnosticar el nivel de
desarrollo del lenguaje
en los nifios de Inicial Il.
Seleccionar estrategias
ludicas de gamificacion
para mejorar el
desarrollo del lenguaje
en nifios de Inicial Il.

Elaborar una propuesta
pedagogica con
recursos ludicos de
gamificacion que
potencien el desarrollo

del lenguaje infantil.

H1; H2
El; E2

H3: H4; H5; H6;

H7

E3; E4; E5;

E6/7

H8; H9

E8: E9

Este estudio se contextualiza el disefio de metodologia de investigacion mixta
(Benitez, 2019, pag. 87) a una contextualizacion de una investigacion evaluativa, dentro
de los disefios cuantitativo descriptivo asociado al desarrollo del lenguaje infantil en las
evaluaciones a desarrolladas al inicio del periodo académico y comparativos al resultado
de entrevistas a expertos y test a los docentes de la unidad educativa. En el que se

plantea la presentacion de una propuesta pedagodgica con estrategias ludicas de

gamificacion que favorezcan al desarrollo del lenguaje infantil.
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4. Objetivos generales y especificos

a. Objetivo General
Disefiar una propuesta pedagogica con estrategias ludicas para promover el

desarrollo del lenguaje infantil desde el enfoque de la gamificacion.

b. Objetivos Especificos
o Diagnosticar el nivel de desarrollo del lenguaje en los nifios de Inicial Il
e Seleccionar estrategias ludicas de gamificacion para mejorar el desarrollo del
lenguaje en nifios de Inicial Il
« Elaborar una propuesta pedagdégica con recursos ludicos de gamificacién que

potencien el desarrollo del lenguaje infantil

5. Metodologia

Este estudio se ha realizado con método de investigacion evaluativa educativa
entendida como “un modelo comparativo que nos permite dar valor a los criterios
analizados acorde a la funcién que se le determina” (Carbonell, 2019, pag. 32). Aplicado
con un enfoque de disefio de experimentacion — cuasi experimentales (Cambell, 2018,

pag. 58) y un modelo desde una micro- etnografia (Bartolomé, 2021, pag. 69)

Esta comparacion esta enmarcada con los niveles de desempefio que otorga el
Ministerio de Educacion de la Republica del Ecuador, orientado en el Curriculo de la
Educacion Inicial. Por lo que se utilizaran técnicas cuantitativas en la comparacion del
nivel de desarrollo de las estudiantes en el Lenguaje infantil y asi también técnicas
cualitativas con la atencion a expertos del area con entrevistas de cual es la perspectiva
de uso de la estrategia ludica de la gamificacion para la educacion inicial y encuestas a

los docentes de la institucién educativa.
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Con una orientacion de un disefio de tipo de “Experimentacién y disefios cuasi
experimentales” (Cambell, 2018, pag. 98) para educacion la implementacién del modelo
experimental no puede ser aplicado en su totalidad por lo que existe una transformacion
a la aplicacibn de modelos ajustados a las condiciones naturales del fendmeno de

estudio en este caso el Lenguaje infantil con la incorporacion de la etnografia educativa.

Al referirnos a una etnografia educativa se considera a la “micro-etnografia”
(Batolomé, 2021, pag. 57) el que toma los acontecimientos educativos para una
aproximacion en la practica docente y la experimentacion escolar de los nifios dentro de
la incorporacion de lineamientos en los procesos curriculares en el aula en paises
ingleses; este modelo toma la revisién al proceso que en si a un estudio estéatico
educativo, centra su interés al como se desarrolla su practica educativa y su
trasformacion con la incorporacion de un cambio de método o técnica en la ensefianza
aprendizaje. Por lo que en este estudio se lo considera al incorporar las estrategias
ludicas de gamificacion para el desarrollo del lenguaje en los nifios de 4 a 5 afios de

educacion inicial.

En referente al procedimiento a realizar para la incorporacion de la estrategia
ludica de gamificacion se tomara la adaptacion al modelo de (Pérez, 2022, pag. 11) al

cual consideramos sus dos fases:

Fase inicial:

Diagnostico de la situacion inicial del desarrollo del lenguaje en los infantes de
educacion inicial Il; asi como la revision y seleccion de estrategias ludicas de
gamificacién para la elaboracién de una propuesta pedagogica dirigida a docentes de la

educacion inicial Il del cantén El Triunfo.
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Fase final:
Como resultado de la fase anterior se proyectard una propuesta pedagdgica
dirigida a docentes de la educacion inicial Il del canton El Triunfo, la que sera socializada

y orientada su aplicabilidad.

Para el andlisis del contexto se detallara el entorno profesional de la educacion
inicial 1l, acorde lo estipulado desde el Ministerio de Educacion de la Republica del
Ecuador. El diagnéstico de los niveles de desarrollados alcanzados se considerara los
resultados obtenidos al ingreso del subnivel Il de Educacion Inicial que se desarrolla una
prueba diagnostica; asi como el resultado del primer quimestre alcanzado por los
estudiantes en el periodo lectivo 2022 — 2023. El proceso de incorporacion de las
estrategias ludicas de gamificacion sera evaluado en las consultas que se desarrollen a

los expertos y al personal académico de la institucion educativa.

Los métodos y las técnicas a ser incorporados en el estudio “Desarrollo del lenguaje
infantil. Propuesta pedagdgica con enfoque en estrategias ludicas de gamificacion”
considera la evaluacion como empowerment en el que se emplea metodologias
cuantitativas y cualitativas, por lo que los implicados en este caso los expertos y
profesores, participan de manera activa en el disefio e implementacion de la evaluacion.
Al ser un proyecto de desarrollo especializado en el lenguaje infantil se consideraron dos
de las tres fases del modelo de evaluacién de Martinez Olmo (2016)

1. Resultados esperados en la implementacion de la propuesta pedagogica
2. ldentificacion y priorizacién de las actividades significativas de la ludica con el uso
de la gamificacion para el desarrollo del lenguaje.

Queda para una continuidad del estudio la planificacion de mejora para el futuro al

implementar la propuesta pedagogica para el desarrollo del lenguaje infantil de 4 a 5
afos (Martinez Olmo, 2016, pag. 434).

27



En referencia a los métodos haremos referencia: a) Método tedricos para determinar
las conceptualizaciones de las variables independientes y dependientes: estrategias
ltdicas de gamificacion y lenguaje infantil y b) Método empiricos cuyo instrumento es la
entrevista a través de un cuestionario abierto dirigido a expertos del area de educacion

infantil y la encuesta que se realiz6 a la planta docente de Educacion inicial Il.

Por lo que se toma como base la funcionalidad formativa de la evaluacion, por lo que
consideramos los resultados de las habilidades demostrados por los estudiantes de
educacion inicial 1l de la Unidad Educativa 25 de Agosto del canton del Triunfo; que se
convierten en una fuente inicial dentro del sistema riguroso y sistémica de los datos en
miras a la incorporacién de las estrategias ludicas de gamificacion para el desarrollo del
lenguaje infantil a ser utilizados para la creacién de la propuesta pedagodgica (Martinez
Olmo, 2016).

El estudio define al grupo beneficiarios directos a los estudiantes de Educacion Inicial
del subnivel Il de la Unidad Educativa 25 de Agosto del cantén del Triunfo; el cual acorde
los datos obtenidos en la institucion como matricula neta un total de 60 estudiantes de
Educacion Inicial; 3 docentes y se contard como beneficiarios indirectos al subnivel | con

32 estudiantes y 2 maestros del area de Educacion Inicial.

En referencia al uso de la informacion del estudio se trabaja con aspectos
deontolégicos considerando los aspectos: a) honestidad, se respeta el derecho de
propiedad intelectual de los recursos y materiales usados; b) rigor, se respeta lo que se
estipula para Proyectos de desarrollo dentro de los proyectos educativos de aprendizaje
especificos; ¢) procedimientos y métodos, existe una revision exhausta estos han sido
documentados y referenciados; se cuenta de los consentimientos informados y se ha
mantenido la confiabilidad de todos los participantes de sus datos personales a través

de la codificacion.
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La poblacion en referencia a participacion estudiantil se considera a los nifios y

nifias de 4 a 5 afos de la Educacion Inicial, subnivel Il y a sus profesores.

La muestra aplicada es no probabilistica, por facilidad de acceso y conveniencia
(Ruiz -Bueno, 2008) Se considera al total de la poblacion de estudiantes y profesores de
Subnivel 1l para trabajar en el dmbito de desarrollo y aprendizaje: Comprension y

desarrollo del lenguaje.

6. Etapas (lo temporal)

Este estudio desarrollado con la metodologia contextualizada de evaluacién
educativa, enmarcado a desarrollarse en dos fases; la Fase 1 que permite el diagndstico
del estado actual de los estudiantes de educacién inicial del Sub nivel Il para la
elaboracion de una propuesta y posterior la Fase 2 que es la elaboracion de una
propuesta pedagogica dirigida a los docentes de Educacion Inicial Il de la Unidad

educativa 25 de Agosto del canton El Triunfo.

Fase 1
Diagnostico de la situacion inicial del desarrollo del lenguaje en los infantes de
educacion inicial Il; asi como la revision y seleccion de estrategias ludicas de
gamificacién para la elaboraciéon de una propuesta pedagdgica dirigida a docentes de la
educacion inicial Il del canton El Triunfo.
Objetivos:
e Diagnosticar el nivel de comprension y desarrollo del lenguaje en los nifios de
Inicial Il
e Seleccionar estrategias ludicas de gamificacion para mejorar el desarrollo del

lenguaje en nifios de Inicial Il

Se desarrolla todas las acciones encaminadas a la evaluacion de los nifios en el

estado inicial y la busqueda de estrategias de gamificacion encaminadas a una propuesta
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pedagogica hacia los docentes de la Unidad Educativa 25 de Agosto del canton El

Triunfo.

Una vez aprobado la propuesta del tema del proyecto: “Desarrollo del lenguaje
infantil. Propuesta pedagdgica con enfoque en estrategias Iudicas de gamificacion” se
procedio en el mes de mayo a consultar estudios e investigaciones relacionados al tema
y que permite el desarrollo de la evaluacién diagnostica a los nifios y nifias del subnivel
Il, accibn que se realiza como evaluacion inicial para conocer las habilidades
desarrolladas acorde lo impulsado en el subnivel |. Esta evaluacion se la realizé en el
periodo de adaptacion en la que estan en corta jornada en la institucion con asistencia

de los representantes o sus delegados.

En referencia a los entregable se hizo uso Google Académico en la que se guardo
la informacion de articulos; proyectos; libros relacionados al lenguaje infantil y estrategias
ludicas de gamificacion, por lo que no fue necesario de la elaboracion de fichas
bibliogréficas y se desarrollo durante el mes la evaluacion inicial para conocer el nivel de
ingreso de los Ejes de desarrollo y aprendizaje para el Subnivel Il. De aqui se toma la
informacion referente a Comprension y expresion oral y escrita el que esta explicito en
las paginas 15 a la 17 de este informe, cumpliéndose con los hitos y entregables del

primer objetivo.

Dentro de la fase uno se encuentra un segundo objetivo que nos lleva a la
seleccion de las estrategias ludicas de gamificacion, que se desarrolla en los meses de
junio y julio del presente afio; se dialoga con el cuerpo docente de la institucion y con las
autoridades quienes con agrado ven la propuesta como una incorporacién de innovacion
para la institucién educativa y en especial para la educacion inicial incorporando
componentes tecnoldgicos. En los didlogos sostenidos con la institucion los directivos
indican que es mas factible la participacién de un solo subnivel al estudio y dan la
autorizacion y disposicion para que se incorpore los resultados de las pruebas de los
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estudiantes del subnivel Il, previo a un didlogo con los padres de familia en la que se

socializa la propuesta a ejecutarse.

Una vez culminado la revision tedrica de estrategias, se procede en el mes de
agosto a la seleccion, por lo que se revisa los recursos desarrollados en el programa de
la Maestria en Educaciéon mencién Innovacién y tecnologia y se hace la seleccién de las
estrategias aplicarse. En agosto se contacta a profesionales con estudios en cuarto nivel
a fin de la Educacion Inicial para el desarrollo de un test el que previo fue valorado por

especialistas en la formacion de la educacion infantil de esta Alma Mater.

En el mes de septiembre contando con una ampliacién en el cronograma permite
el desarrollo de la segunda y definitiva fase que lleva a la creacion de una propuesta que

debe ser socializada a los docentes.

El diagndstico; la revision bibliografica; el acercamiento a los expertos y
profesionales del area nos permite ir a la segunda fase; se procede a escribir el informe
de validacion de la propuesta pedagodgica con estrategias Iudicas de gamificacion para
el desarrollo del lenguaje infantil que se lleva acabo los meses septiembre y octubre del
2022,

En la primera semana de noviembre se elabora la propuesta Iudica la que no se logra
hacer la respectiva socializacion docente al encontrarnos en estados criticos de
seguridad del pais, de manera verbal se indic6 que para el periodo vacacional de los

estudiantes se podra culminar la etapa capacitacion docente.
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7. Recursos

Los recursos utilizados humanos, financiero y tecnoldgicos en este estudio estan
concebidos para el desarrollo del proyecto vale indicar que las actividades y funciones

gue estan inmersa son de autogestion propia.

a. Recursos humanos
Se cuenta con la orientacion de un director — tutor que acompafia todo el
proceso del estudio en sus dos fases, cuyo valor es cancelado por la Direccion de
Posgrado de esta Alma Mater.
Se cuenta con la colaboracién de dos expertos que valoran el instrumento y que
pertenecen a esta universidad, por lo que no cobraron por este servicio y lo hicieron

como colaboracion a la institucién de Educacion Superior.

La participacion de los 60 nifios y los tres docentes fue de manera voluntaria y con

autorizacion de la méaxima autoridad de la institucion.

b. Recursos financieros
El presupuesto tiene dos financiamientos:
e La UNEMI cubre el costo de $ 240.00 (doscientos cuarenta dolares americanos) para
el pago del director — tutor del estudio.
e Autofinanciamiento por el autor, con un costo de $ 350.00 (d6lares americanos) para

el proceso de investigacion, movilizacién e impresion.
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Es decir que este estudio tiene un costo de $590.00 (quinientos noventa dodlares)

Tabla 2

Recursos humanos

RECURSOS HUMANQOS
RECURSO

DESCRIPCION COSTO

TOTAL

Tutor — director 8 Tutorias 30.00

RECURSOS TECNOLOGICOS

RECURSO DESCRIPCION COSTO
Tablet / Equipo
_ auip 200.00
Teléfono tecnoldgico
Plan de
_ Plan 25/ 3 25.00
internet

240.00

TOTAL

200.00

25.00

RECURSOS FINANCIEROS (VARIOS)

RECURSO DESCRIPCION COSTO
8 tutorias
10
movilizaciones 5.00
internas
Transporte 3.00
3 refrigerios para
Refrigerio la socializacion ~ 15.00
Impresiones Documentacion  10.00

TOTAL

40.00

30.00

45.00
10.00

c. Recursos tecnoldgicos

El costo de los recursos tecnolégicos a usar esta detallado en los recursos

financieros, las herramientas tecnoldgicas a usar para este estudio son sin costo.
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Kahoot. Es un sitio educativo dedicado al aprendizaje a través del juego y se
considera una herramienta de empoderamiento donde los maestros pueden controlar el
juego con precision, lo que les permite detenerse y agregar explicaciones segun sea
necesario. Una de las grandes ventajas de esta plataforma es que cualquiera puede
crear sus propios "concursos” y adaptarlos a sus necesidades especificas en funcion del
proceso de aprendizaje del grupo de estudiantes individual. Algunos de los temas de
Kahoot que los nifios pueden mejorar de una manera divertida son: comprension lectora,

geometria, sentidos, nutricion y juegos educativos.

Wang y Lieberoth (2016) argumentan que Kahoot esta disefiado como un juego que
se puede adaptar al aula, lo que a su vez se relaciona con la teoria de Tom Malone, que
define ciertas instrucciones para lograr la motivacién intrinseca.

La teoria de Malone (1980) proporciona tres caracteristicas que aseguran que los
estudiantes puedan aprender de una manera divertida: desafio (objetivos con
resultados), imaginacion (fascinacion con la fantasia) y curiosidad (usando sonido y
gréficos). (Lieberoth, 2019, pag. 23) Agregar juegos sociales también es importante.
Entonces, aplicando los principios de la imaginacion, la sala se convierte
momentaneamente en un programa de juegos, donde el maestro es el maestro y los

alumnos los competidores.

Por otro lado, los desafios seran responder preguntas correctamente dentro de un
limite de tiempo determinado y competir con otros jugadores de forma individual o en
pequefios grupos; finalmente, la curiosidad llega a través del sonido y los graficos. Miles
de profesores y alumnos de diferentes paises del mundo lo han experimentado ellos

mismos, demostrando que el concepto funciona satisfactoriamente.

Educaplay es una plataforma educativa desarrollada por ADR Training eLearning
Solutions cuyo objetivo principal es compartir y crear actividades de aprendizaje
multimedia. “La herramienta puede crear tareas como rompecabezas, crucigramas,

letras, texto, dialogos, descripciones, comandos, preguntas, cuestionarios, mapas
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interactivos, videos y lectores de texto y articulos. Este articulo sera unico entre ellos”
(Marcin, 2019, p. 32)

Educaplay ofrece la posibilidad de crear cadenas de palabras que se pueden aplicar
de manera efectiva en todas las etapas del aprendizaje, desde el entorno preescolar
hasta el universitario, utilizando una variedad de opciones: herramientas de evaluacién
y ejercicios de refuerzo dindmico, juegos motores, conocimientos, etc. (Franco, 2018, p.
21)

También cabe destacar que, ademas de crear un puro negocio, puede ahorrar
mucho tiempo a los profesores en la preparacion de lecciones gracias al rico archivo de
juegos creado por otros usuarios, ya que con una busqueda rapida pueden acceder a
diferentes niveles de datos. La plataforma Educaplay permite personalizar la actividad
para adaptarla a los gustos y necesidades especificas del profesor, habilitando la
configuracion de la rueda, asi como establecer limites de tiempo y el nUmero maximo de

errores de la rueda.
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8. Impacto estimado

El estudio Desarrollo del lenguaje infantil. Propuesta pedagogica con enfoque en
estrategias ludicas de gamificacién, logra cumplir los objetivos propuestos, quedando
por ejecutarse en la posterioridad la socializacion (capacitacién) a los profesores

inmersos en el estudio por las razones ya explicadas en el sexto apartado Etapas.

Este proyecto de desarrollo, se elabora como propuesta de estudio que permite la
continuidad del proceso, que permite a profesionales relacionadas en la Educacion
infantil continuar, profundizar o reactualizar la propuesta de estrategias ludicas de

gamificacion para el desarrollo del lenguaje infantil.

9. Desarrollo del proyecto

Este estudio es un proyecto de desarrollo educativo que esta ejecutado como
propuesta para continuidad del estudio. La seleccion de las actividades se realizo en
base a dos ejes: a) Expresion y comunicacion oral y b) Manejo de vocabulario Las
estrategias deben estan encaminadas a desarrollar los dos ejes mencionados en nifios

de 4 a 5 anos

La propuesta de desarrollo enfocado en los proyectos educativos de aprendizajes
especializado en el desarrollo del Lenguaje infantil en nifios y nifas de a4 a 5 afos de
la Unidad educativa “Veinticinco de Agosto”, del cantéon El Triunfo, provincia Guayas;
Distrito 09D16.

Este estudio se propone hacer una propuesta pedagdgica con estrategias ludicas
para promover el desarrollo del lenguaje infantil desde el enfoque de gamificacion; que
permita atender los indicadores: a) Lenguaje infantil y b) Comprension y expresion del

lenguaje.
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Para responder a las necesidades del contexto educativo del canton El Triunfo;
incorporando una propuesta pedagdgica con estrategias ludicas de gamificacion para
nifios y niflas de Educacion inicial Il dirigidos al personal docente de la Unidad Educativa
Veinticinco de Agosto quienes no presentan un buen nivel de conocimientos de
estrategias ludicas de gamificacion; por lo que podria ser uno de los obstaculos para que

no usen con frecuencia estas estrategias en las aulas infantiles.

El desconocimiento de herramientas de gamificacién y su aplicabilidad conlleva a
gue poco o nulo sea efectiva su incorporaciéon en las aulas infantiles. Mientras que el
desarrollo del lenguaje infantil como una herramienta para el desarrollo integral; por lo
gue todo profesor de educacion Inicial debe desarrollar en los infantes las competencias
linglisticas; la comprension y expresion de su lenguaje, asi como el manejo de su

vocabulario (Ministerio de Educacion, 2014).

Esta propuesta esta dirigido de manera directa a 8 docentes de la Educacion Inicial
de la Unidad Educativa Veinticinco de Agosto y de manera indirecta a 75 nifios de inicial
Il'y 70 de padres de familias).

Para la elaboracion de la propuesta se realiza la consulta a expertos del area MSC
Mercedes Alava docente de la carrera Educacion Sinovial en linea, MSC Isabel Magali
Torres Torres Directora de la carrera Educacion inicial en Linea, MSC. Lourdes Bajafia
docente de Investigacion Ciencia y Tecnologia del bachillerato innovador quienes a
través de entrevistas nos brindan orientaciones y sugerencias de la organizacion y
estructura de la propuesta pedagdgica que se contrastan con la evaluacion desarrollada
a los infantes al inicio del periodo lectivo 2022 — 2023.

Se toma como referencia el disefio de una propuesta pedagogica con la utilizacion
del método evaluativo de investigacion (Martinez, 2014). por lo que hacer referencia de
lugares y espacio indicaremos que se realizara el estudio en el contexto educativo

situado en el canton El Triunfo de la provincia del Guayas en el presente periodo lectivo.
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En resumen, el proyecto se divide en dos grandes fases:

e Fase 1: Diagnostico de la situacion inicial del desarrollo del lenguaje en los infantes
de educacion inicial IlI; asi como la revision y seleccion de estrategias Iudicas de
gamificaciéon para la elaboracién de una propuesta pedagdgica dirigida a docentes

de la educacion inicial Il del canton El Triunfo. (ver anexo 1)

e Fase 2: Como resultado de la fase anterior se proyectara una propuesta pedagogica
dirigida a docentes de la educacion inicial Il del cantén El Triunfo, la que sera

socializada y orientado su aplicabilidad. (ver en anexo 4)
10.Objetivos de la propuesta

a. Objetivo General

Proporcionar a las maestras de educacion inicial una propuesta pedagogica con

estrategias ladicas para promover el desarrollo del lenguaje infantil desde el enfoque de
la gamificacién en nifios de 4 a 5 afos.

b. Objetivos especificos
e Seleccionar las estrategias ludicas de lenguaje infantil
e Diseflar la propuesta pedagogicas con estrategias ludicas y gamificacion para

promover el lenguaje infantil

e Socializar la propuesta pedagogica

e Orientar a los maestros su aplicabilidad
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LENGUAJE INFANTIL DESDE EL ENFOQUE DE LA
GAMIFICACION.
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PROPUESTA

La propuesta de mejora se centra en estimular el interés del nifio a través de actividades
divertidas, trabajo linglistico ocasional y desarrollar la estimulacion del lenguaje oral de forma
ludica que deje espacio para el progreso en otras areas como la social, emocional, cognitiva,
sensorial y motora. Se facilitara una propuesta pedagodgica con estrategias ladicas de
gamificacion para nifios de 4 y 5 afios para promover el desarrollo del lenguaje infantil desde el
enfoque de la gamificaciéon. La herramienta esta bien estructurada y se usa adecuadamente,
incluidos los materiales que se pueden obtener dentro de la escuela y los recursos que también
pueden ser creados por los propios estudiantes. A continuacion, le mostraremos como organizar

guias en planes.

Experiencia de aprendizaje.
Recursos/Materiales.
Tiempo estimado.

Objetivo de la actividad.

Actividades: anticipacién, construccion y consolidaciéon

A o A

Beneficios de la actividad.
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A J INTRODUCCION
. ’ [ ‘

Se elabora esta guia de actividades "‘dicas

desarrollo del lenguaje en nifios. Estas actividades
pueden adaptar y modificar segin las necesidade
individuales de los beneficiarios. Se basan en
categorias de juego y estimulos del lenguaje, a t
de la gamificacion conociendo que el juego €
fuente, expresion y condiciéon del desarrollo cog
de los nifios y nifias, a través del cual dan |
enriquecen espontaneamente el lenguaje, que

vez es el motor del desarrollo psicolégico. Por lo

Fuente: https://n9.cl/3gvp6



JUSTIFICACION

Este trabajo brinda una guia de actividades de juegos de lenguaje para los nifios
de Inicial Il de la Unidad Educativa Veinticinco de Agosto cuyo objetivo es mejorar
el aprendizaje del lenguaje, no para luchar por un habla perfecta, sino para construir
una base que ayude estimulando suficiente comunicacion y al mismo tiempo
respetando el ritmo de aprendizaje. Apoyar el desarrollo del lenguaje en la primera
infancia contribuye en gran medida al proceso de crecimiento ya que, con una
adecuada comunicacion con el entorno, el nifio o nifia podra expresarse de acuerdo

a la etapa de desarrollo del lenguaje en la que se encuentre tomando en cuenta

sus necesidades, sentimientos y emociones lo que evita la frustracion.
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Fuente: https://n9.cl/3gvp6
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EXPRESION Y COMUNICACION ORAL
11.ACTIVIDAD 1: EL LABERINTO DEL MAS RAPIDO

Materiales:
e Gamificacion
e Link

e https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13367818-

el laberinto del mas rapido.html

El laberinto del mas rapido 4

Segun el cuento identificar las palabras

Cuento Tiempo: 1 hora
Objetivos:
Comprender el significado de palabras, frases y oraciones que le permitan
expresar sus pensamientos y deseos a los demas.
Escuchar atentamente y observar la historia, reteniendo informacion sobre
escenas especificas.
Procedimiento:
¢, Qué beneficios obtenemos con esta actividad?
» Fortalecer el lenguaje verbal y no verbal a través del sonido de las letras
e Estimular la imaginacion.

e Desarrollar la concentracion y la memoria
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ACTIVIDAD 2. EL VIEJO MACDONALD TENIA UNA GRANJA
Materiales:

Gamificacion

Parlante para la Musica.

Link
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13368144-animales.html

Tiempo: 45 minutos

Objetivos:

Aumentar progresivamente el uso del lenguaje hablado, aumentar el vocabulario y el
control de la pronunciacion y la construccion avanzada de oraciones para comunicarse

y facilitar sus interacciones con los demas.

Animales

ro los animales.

ot

elVielo

A 2 Macdonald
= —teniauna
% GRalya

f ~

<

4

Link
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13423935-los animales.html
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Old MacDonald

Une sagin coresponda

. Num BiTENTOS
. -
9 Est:

és identifics mo JAQUELINE LEON

https://create.kahoot.it/share/la-granja-de-mcdonald/11b32fb9-a547-4608-af91-
ae88df322d93
Tiempo: 50 minutos

Objetivos:
. Tratar de utilizar los paratextos que observan para contar historias contadas
por adultos sin seguir el orden de las historias.

. Estimular la lectura con titeres e historias ilustradas.
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ACTIVIDAD 3: JUGUEMOS A LOS SONIDOS Y LAS IMAGENES

Materiales:

* Video musical.
+ Computadora.
+ Parlante.

» Papel periddico

*  Pintura.
 Cuerda.
e Uvas.

+ Chocolate.
Tiempo: 45 minutos
Objetivos:
* Gestionar el aprendizaje del lenguaje oral.
* Repetir y completar canciones, poemas y rimas sencillas.

LINK

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13423737-las vocales.html

JUGUEMOS A LOS SONIDOS Y
LAS IMAGENES

RELACIONA LAS IMAGENES DE LAS VOCALES CON SONIDOS

2

MM INTENTOS

£ Estasid icado como JAQUELINE LEON

gﬁ $ ’g;{ ?{5

s m
i

JUGUEMOS A LOS SONIDOS Y LAS IMAGENES

RELACIONA LAS IMAGENES DE LAS VOCALES CON SONIDOS
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ACTIVIDAD 4: PAREJAS DE IMAGENES

Materiales:

. Cartulina A3.

. Pinturas de varios colores

. Sorbetes de varios colores.
. Espejo grande.

. Algodoén un paquete

. Gelatina de varios sabores.
. Galletas.

Gamificacion

Fuente: https://n9.cl/3gvp6

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13423793-

parejas de imagenes.html

Pareja de imagenes

Encuentra las parsjas de imagenes que relaciona &l calor de los objetos con su
tono correspondiente.

- 05:00 50
& e e

£ Estés identificado como JAQUELINE LEON

Awtor: JAQUELINE LEON

Pareja de imagenes (D) !

Encuentra las parejas de imagenes que relaciona el color de los objetos con su teno
correspondiente.
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ENHORABUENA, HAS SUPERADO LA ACTIVIDAD
Pareja de imagenes

E JAQUELINE LEON

920

Compartir resultador E '{

Link:

https://www.youtube.com/watch?v=aAHkte_bdXE&ab_channel=Tool-be
https://www.youtube.com/watch?v=pRPrwQ5ZyyE&t=1110s&ab_channel=musicarelaja
ntedominguez

Tiempo: 55 minutos

Objetivos:

Participar en conversaciones cortas con preguntas.

Utilizando la exploracion sensorial, identificar y nombrar los pares de las figuras que

aparecen
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ACTIVIDAD 5: CUERPO HUMANO

Materiales:

Parlante para musica

Gamificacion

Link
https://create.kahoot.it/share/mi-cara/7f632691-baff-4256-bbee-fbbd0e073afb

Cuerpo Humano

Se da a conocer cada una de I35 partes y su funcidn

A\
N
Syt : ’
- Sensibles [¥f Mayisculas/Minisaulas
[ Acentos
,~/

& Estas identificado como JAQUELINE LEON

Tiempo: 45 minutos
Objetivos:
 Seguir instrucciones simples que incluyen pasos.

* Inspirar la expresion de sentimientos y emociones a través del cuerpo.
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PROPUESTA DE EVALUACION Y SEGUIMIENTO

ACTIVIDAD 6: LOS NUMEROS

Materiales:

Parlante para musica

Gamificacion

Link

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13424625-los numeros.html

Tiempo: 45 minutos
Objetivos:

» Seguir instrucciones simples que incluyen pasos.

* Pronunciar en voz alta los nimeros .
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ACTIVIDAD 7: FIGURAS GEOMETRICAS

Materiales:

Parlante para musica

Gamificacion

Link
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13424662-

figuras geometricas.html

Tiempo: 45 minutos
Objetivos:
» Emparejar las figuras geométricas.

* Pronunciar en voz alta los sus nombres.

FIGURAS GEOMETRICAS

DISCRMINACION DE COLORES Y FORMAS Escucha ¢l audio y sefals
figuray el color que te pide. Ti puedes.

9 Estés identificado como JAQUELINE LEON
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ACTIVIDAD 9: LOS SENTIDOS

Materiales:

Parlante para musica

Gamificacion

Link

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13424690-los sentidos.html

Tiempo: 45 minutos
Objetivos:
» Escuchar el audio y luego seleccionar entre las figuras el correcto.

* Pronunciar en voz alta los sus nombres.

Los Sentidos

Relacions segun comespanda

2

MUM. NTENTOS

£, Estas identificado como JAQUELINE LEON

Autor: Solange Clavon
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MANEJO DE VOCABULARIO

ACTIVIDAD 10: ANIMALES DOMESTICOS O SALVAJES

Materiales:

Parlante para musica
Gamificacion

Link

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13424731-

animales domesticos vy salvajes.html

Tiempo: 45 minutos

Objetivos:

* Escuchar el audio y luego seleccionar entre las figuras el correcto.

* Pronunciar en voz alta los sus nombres.

e

Animales domésticos y

(@ JAQUELINE LEON

Es un animal salvaje con gran melena que vive en la sabana y ruge muy fuete M 002/070 —— @

000
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AUDIO LIBROS
GENIALY

Ejercicio 11
https://view.genial.ly/636ee823c025df001161263¢e/interactive-content-cuentos-con-valores

v, °
SR 1 % =,
Descubre historias fascinantes ¢

Cuerlay c ) & .
Gaibanes = OAephas
e (S!" @ Awiited © Euoge

Ejercicicio 12
https://view.genial.ly/636ee97e8ea21f00115a2145/interactive-content-juegos-interactivos-de-

mates-y-lecto-infantil

® e 0 ¢ .
o,

¢JUGAMOS?

@ genially n
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Anexo 2. Oficio de la institucion

El Triunfo, 27 de septiembre del 2022

LIC. JAQUELINE DEL CARMEN LEON ARREAGA

Yo Lic. Nancy Matute, rectora de la UNIDAD EDUCATIVA VEINTICINCO DE AGOSTO en
respuesta del oficio enviado por la maestrante de la Universidad Estatal de Milagro
LIC. JAQUELINE DEL CARMEN LEON ARREAGA ntimero de cedula C.I. 0919629196 de
fecha 21 de septiembre de 2022 de la carrera de MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA donde solicita autorizacién para
el proyecto de desarrollo de investigacién con el tema: PROPUESTA PEDAGOGICA
CON ESTRATEGIAS LUDICAS PARA PROMOVER EL DESARROLLO DEL LENGUAJE
INFANTIL DESDE EL ENFOQUE DE LA GAMIFICACION.

La misma que queda autorizada para que aplique el procedimiento correspondiente

Atentamente,

l'IC ute
RE TORA (E)
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Anexo 3. Operacionalizacidn de variables

Anexos

3.- ¢El uso frecuente de las herramientas de gamificacién
afianzaron el aprendizaje en la modalidad virtual de estudio
actual?

Dependiente:
Lenguaje infantil

Lenguaje infantil

Nivel de conocimiento de
los docentes sobre
Lenguaje infantil

1.- ¢ Considera que el desarrollo del lenguaje infantil apoya a la
construccion de los procesos cognitivos que facilitan el
conocimiento y la representacion del mundo, la creatividad y la
imaginacién? En este sentido, el lenguaje es una herramienta
fundamental para el desarrollo y el aprendizaje integral infantil.
éAcorde lo que indica el Curriculo de Educacion Inicial?

Cuestionario

Conocimiento sobre
competencias lingiiisticas
en los infantes

1.- ;Considera que el desarrollo de competencias linglisticas en
los infantes de educacion inicial mejora la comunicacion y
permiten exteriorizar su pensamientos y sentimientos... mediante

simbolos verbales y no verbales; Curriculo de Educacién inicial
?

2.- ; Considera que el desarrollo de las capacidades lingliisticas
sirve para incentivar la participacion en las aulas infantiles?

Cuestionario

Comprensién y
expresion del
lenguaje

Expresion y comunicacion
oral

1.- ¢ El infante debe participar en conversaciones cortas
repitiendo lo que el otro dice y haciendo preguntas?

2.- ¢ El infante puede reproducir canciones y poemas cortos
para mejorar su capacidad retentiva?

Cuestionario

Manejo de vocabulario

1.- ¢ El infante debe comunicarse utilizando su vocabulario de
palabras para nombrar los elementos de su entorno?

2.- ¢El infante puede reproducir canciones y poemas cortos
para mejorar su vocabularic?

Cuestionario

Capacidad de
discriminacion visual

1. ¢Motiva a los estudiantes con estrategias ludicas y de
gamificacion para la discriminacién visual?

2.- ;Considera que al hacer uso de la gamificacién los infantes
logran aumentar su capacidad de discriminacién visual para
identificar rétulos y etiquetas?

Cuestionario

Anexo 1. Operacionalizacién de las variables

Variables

Indicad,

items

Instrumento

Independiente:
Estrategias ludicas
de gamificacion

Estrategias ludicas

Nivel de conocimiento de
estrategias ludicas

1.- ,Considera que las estrategias ludicas son una técnica de
aprendizaje vivencial e innovadora?

2.- ¢ Considera que la ludica ayuda a motivar al infante para llevar
con éxito su proceso educativo?

Aplicacion de estrategias
ludicas

1.- ¢Considera que es complejo la aplicabilidad de estrategias
Iidicas en la educacion inicial?

2.. s Le resulta facil acoplar las estrategias ludicas con los ejes de
aprendizajes del Curriculo de la Educacion Inicial?

Frecuencia con que los
docentes aplican las
estrategias lidicas en el
aula infantil

1.- ¢Utiliza la estrategia ludica frecuentemente en sus horas
pedagdgicas para mejorar el desempeno de los infantes?

2.- iConsidera que uso frecuente de la Iidica motiva la
participacién y el desarrollo del lenguaje en los infantes?

3.- ¢ El uso frecuente de las estrategias ludicas permiten un mejor
desarrollo del lenguaje e interaccién entre los infantes?

Cuestionario

Herramientas de
gamificacién

Nivel de conocimiento
sobre herramientas de
gamificacion

1.- ¢ Considera que la gamificacion es una técnica de aprendizaje
innovadora que utiliza los elementos de los juegos en el proceso
educativo?

2.- ¢ Considera que la gamificaciéon ayuda a motivar al estudiante
para llevar con éxito su proceso educativo?

Aplicacion de las
herramientas de
gamificacion

1.- ¢Considera que le es dificil implementar las herramientas de
gamificacién en sus horas pedagégicas?

2.- ¢Cual de las siguientes herramientas es la mas utilizada en
por los docentes?

jally — Otros

3. ¢ Le resulta facil acoplar los contenidos del Ambito de
desarrollo de Comprensién y expresion del lenguaje en
herramientas de gamificacién?

Frecuencia con que los
docentes aplican las
herramientas de
gamificacion

1.- ¢Utiliza la gamificacién frecuentemente en sus horas
pedagdgicas para mejorar el desempeno escolar?
2.- ,Considera que uso frecuente de la gamificacion motiva la
participacién y las emociones de sus estudiantes?

Cuestionario
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Anexo 4. Fotografias de la aplicacién del proyecto

Asesoria del proyecto de desarrollo con PhD. Maritza Jessenia Sylva Lazo
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Estudiantes de Inicial Il

Aplicacion de estrategias Iudicas de gamificacion
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Aplicacion de las estrategias con los estudiantes
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