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1. Titulo

La gamificacion para el desarrollo de la autonomia en nifios de 2 y 3 afios de la Escuela

“Filomena Mora Carrion”, periodo 2023-2024



2. Resumen

A lo largo del tiempo, se han desarrollado estrategias de aprendizaje que utilizan
la gamificacién como eje principal. En la actualidad, esta tendencia ha ganado fuerza

debido a los beneficios comprobados que aporta a docentes y estudiantes.

La gamificacion se usa de manera interactiva en los procesos de ensenanza-
aprendizaje para estimular la motivacion y fomentar el desarrollo de competencias, donde
se ha considerado el uso del juego como herramienta. De esta manera, la gamificacion ha
surgido como una estrategia didactica que busca que el aprendizaje se lleve a cabo de

forma ludica, motivando al estudiante en su desarrollo general.

El objetivo principal del estudio fue analizar la gamificaciéon como estrategia para
el desarrollo de la autonomia en niflos de 2 y 3 afios de la Escuela "Filomena Mora
Carrion" en Loja, Ecuador. El disefio metodologico aborddé un enfoque cualitativo, con
entrevistas a docentes y fichas de observacion a estudiantes. Los principales resultados
indican que los nifios demostraron caracteristicas fundamentales de autonomia, debido a
las estrategias utilizadas por los docentes, donde se evidencié un gran interés y

aprendizaje de los nifios con el juego gamificado.

Palabras claves: juego, estrategia, aprendizaje, herramienta



Abstract

Over time, learning strategies have been developed that use gamification as the
main axis. Currently, this trend has gained strength due to the proven benefits it brings to

teachers and students.

Gamification is used interactively in teaching-learning processes to stimulate
motivation and encourage the development of competencies, where the use of games as
a tool has been considered. In this way, gamification has emerged as a didactic strategy
that seeks to make learning take place in a playful way, motivating students in their overall

development.

The main objective of the study was to analyze gamification as a strategy for the
development of autonomy in 2- and 3-year-old children at the "Filomena Mora Carri6n"
School in Loja, Ecuador. The methodological design used a qualitative approach, with
interviews to teachers and observation cards to students. The main results indicate that
the children demonstrated fundamental characteristics of autonomy, due to the strategies
used by the teachers, where a great interest and learning of the children with the gamified

game was evidenced

Keywords: game, strategy, learning, tool



3. Introduccién

En la etapa de la primera infancia, que abarca desde los 0 hasta los 6 afios, los
nifos experimentan un desarrollo acelerado en todos sus aspectos, incluyendo el
cognitivo, social, emocional y fisico. Entre los hitos mas importantes de esta etapa se
encuentra el logro de la autonomia, un proceso gradual que permite a los nifios realizar

actividades por si mismos, sin la necesidad de la constante supervision de un adulto.

La autonomia es de gran importancia para el bienestar y el desarrollo integral de
los nifios, ya que les permite explorar el mundo que les rodea, tomar decisiones y asumir
responsabilidades. A medida que los nifios ganan autonomia, se vuelven mas confiados

en si mismos, independientes y capaces de resolver problemas.

Cabe senalar que este tema, provee un aporte importante en conocer los beneficios
de la gamificacion ya que es una herramienta poderosa para promover el desarrollo de la
autonomia en los nifios de 2 y 3 afios. A través de la gamificacion, los nifios experimentan,
aprenden y practican las habilidades necesarias para ser independientes. La gamificacion,
es decir, la aplicacion de mecénicas de juego en contextos no ludicos, puede potenciar

aun mas los beneficios del juego para el desarrollo de la autonomia.

En el contexto investigado se ah logrado identificar siguiente problema, el
acelerado avance tecnoldgico en la actualidad repercute en los métodos y estilos
educativos. Los paises que se encuentran en vias de desarrollo se afectan al no tener

acceso total a estos mecanismos por lo cual la educacion funcional se ve comprometida.

El fin Gltimo de cualquier sistema educativo es formar seres humanos con
suficientes niveles de autonomia que le permitan seleccionar adecuadamente los modos

de actuacion en diferentes escenarios y gestionar la solucion de los problemas que se le



puedan presentar. Sin embargo, el constante cambio de las exigencias sociales demanda
modificar las herramientas educativas pues el cambio también forma parte de la

cotidianidad.

Se puede afirmar que la formacion cultural del ser humano se inicia en la etapa
infantil por lo cual resulta pertinente brindar facilidades a los docentes para potenciar el

desarrollo pleno de sus estudiantes (Fierro, 2018).

El cerebro de los infantes se desarrolla continuamente en la interaccion con el
mundo que los rodea. Los primeros afnos de vida, son decisivos para la formacion de
conexiones neuronales, situacién que no vuelve a replicarse en la vida del ser humano.
Por tal motivo, las primeras vivencias y su calidad inciden notablemente en el desarrollo
cerebral atendiendo a que cuentan con el potencial para fortalecer o debilitar las bases

bioldgicas del aprendizaje.

Segun la Unicef (2022) las cifras de menores desfavorecidos en el mundo, sin
acceso a la educacion y expuestos a conflictos armados por habitar en zonas de pobreza,

alcanza los millones.

En América Latina y el Caribe, los datos obtenidos en el afio 2019, reportan que
menos de la mitad (46%) de los menores en edad para ingresar a la educacion primaria
asisten a algun tipo actividad educativa. La cobertura para el desarrollo de la primera
infancia (de 0 a 2 afios) fue del 18,6%, mientras que los datos brutos de educacion en

ninos de 3 afios fueron del 77,5% (Unicef, 2024).

En Ecuador, aun cuando las cifras de escolarizacion neta superan la media de los
paises de América Latina, con un 67.08% (Concha, Bakieva, & Jornet, 2019), los

esfuerzos para garantizar sistemas educativos de calidad deben continuar realizdndose.



En este sentido, el Ministerio de Educacién de Ecuador, como entidad rectora y
responsable de la formacion en el pais, dispuso un curriculo para guiar el proceso de
ensefnanza y aprendizaje en la Educacion Inicial. En este documento se orienta el trabajo
intencionado de la autonomia en los nifios, unido a otros elementos igualmente relevantes

para la formacioén integral de los mismo (Ministerio de Educacion de Ecuador, 2014).

Esto significa que la busqueda de nuevas alternativas educativas contextualizadas
en el avance tecnologico de la sociedad, debe ser una premisa permanente para los

investigadores y docentes.

En la de la Escuela “Filomena Mora Carrion”, el desarrollo de la autonomia en la
infancia temprana no se realiza de manera sistematica, ni estd organizada mediante un
documento, mas bien se emplean algunas actividades que son propuestas por docentes
especificos. De igual manera, la gamificacion no se emplea para este contenido por lo

cual seria conveniente profundizar en el tema.

El cual no conlleva a plantearnos las siguientes preguntas.

(Como influye la implementacion de una estrategia educativa, disefiada desde la
gamificacion, en el desarrollo de la autonomia en los nifios de 2 y 3 afios en la Escuela

“Filomena Mora Carrioén”?

(Cuales son los beneficios de la gamificacion para nifos de 2 a 3 afios?

(Como funciona la gamificacion para el desarrollo de la autonomia?

Asi, se plantea como objetivo general del presente estudio es Analizar la
gamificacion como estrategia para el desarrollo de la autonomia en nifios de 2 y 3 afios
de la Escuela “Filomena Mora Carrion. Y como objetivos especificos se plantean:

Identificar la gamificacion como estrategia para niflos de 2 a 3 afios de la Escuela



“Filomena Mora Carrién”; Caracterizar la gamificacion como estrategia para el desarrollo
de la autonomia en nifios de 2 y 3 afios de la Escuela “Filomena Mora Carrién”, Loja-
Ecuador; finalmente, determinar La gamificacion como estrategia para el desarrollo de la

autonomia en nifios de 2 y 3 afos de la Escuela “Filomena Mora Carriéon”, Loja-Ecuador

El estudio no presentd limitaciones significativas. Se contd con los recursos
necesarios (materiales, econémicos y de tiempo) para llevar a cabo la investigacion de
manera satisfactoria. Ademds, se contd con la valiosa colaboraciéon del personal
administrativo, estudiantes y docentes del colegio, quienes mostraron gran disposicion
para participar en el estudio. Asimismo, se tuvo acceso a una amplia gama de recursos

bibliograficos que permitieron sustentar la investigacion de manera sélida y rigurosa



4. Marco Teodrico

4.1 Antecedentes

La gamificacion ha trascendido su tradicional uso en el &mbito del entretenimiento
para convertirse en una poderosa herramienta educativa. Su implementacion en diversas
materias ha demostrado ser eficaz no solo para la adquisicion de conocimientos, sino
también para el desarrollo de competencias y comportamientos clave en los estudiantes,

como la colaboracidn, la autonomia y la responsabilidad.

En este contexto, la investigacion de Carolei (2016) titulada “La gamificacion
como elemento de una politica publica de formacion”. La autora argumenta que las
condiciones, dinamicas y mecanicas propias del juego, cuidadosamente disenadas e
integradas en el proceso de aprendizaje, propician un mayor compromiso y

responsabilidad por parte de los estudiantes en su propio proceso formativo.

En linea con lo expuesto, la investigacion de Guillen (2020) titulada “Disefio de
una estrategia de gamificacion para el desarrollo de competencias ciudadanas dentro del
entorno social de los estudiantes de la sede el Carmen, perteneciente a la institucion
educativa municipal Jos¢ Eustasio Rivera de Pitalito aporta evidencia concreta del
potencial de la gamificacion para el desarrollo de competencias ciudadanas en
estudiantes. El autor disefid e implementd una plataforma virtual en Moodle para
fortalecer estas competencias en el entorno social de los estudiantes de una sede del

colegio El Carmen.

En linea con lo expuesto, la investigaciéon de Guillen (2020) aporta evidencia
concreta del potencial de la gamificacion para el desarrollo de competencias ciudadanas

en estudiantes. El autor disefio e implementd una plataforma virtual en Moodle para



fortalecer estas competencias en el entorno social de los estudiantes de una sede del

colegio El Carmen.

Los resultados del estudio de Guillen fueron contundentes: la gamificacion,

empleada estratégicamente en la plataforma Moodle, demostrd ser una herramienta eficaz

para:

Fortalecer el ejercicio de competencias ciudadanas: La plataforma gamificada
promovié la practica de valores como la convivencia pacifica, la participacion
responsable, la pluralidad y la valoracion de las diferencias, pilares fundamentales

de la ciudadania.

Fomentar actitudes colaborativas: La dindmica del juego incentivd la
colaboracion entre pares, creando un ambiente de aprendizaje donde los
estudiantes trabajaban juntos para alcanzar objetivos comunes, desarrollando

habilidades de comunicacion, cooperacion y resolucion de conflictos.

Ampliar el conocimiento: La plataforma gamificada integré contenidos
educativos de manera atractiva y accesible, permitiendo a los estudiantes adquirir

conocimientos sobre temas relevantes para la ciudadania activa.

Incrementar la motivacion: La gamificacion introdujo elementos de juego en el

pro

Mejorar la comunicacion: La plataforma facilitdé la comunicacion entre
estudiantes y docentes, creando un espacio para el intercambio de ideas, la

reflexion y el debate sobre temas relacionados con la ciudadania.

En definitiva, la investigacion de Guillen (2020) confirma el valor de la

gamificacion como estrategia educativa para el desarrollo de competencias ciudadanas en



estudiantes. La implementacion de plataformas gamificadas en Moodle, como la disefiada
por el autor, puede contribuir a formar ciudadanos responsables, criticos, participativos y

comprometidos con el bienestar social.

En consonancia con lo anterior, el estudio de Lojan (2017), realizado para la
Universidad Técnica de Ambato bajo el titulo "Patrones en gamificacion y juegos serios,
aplicados a la educacion”, aporta valiosas ideas sobre el potencial de estas herramientas

para mejorar el proceso de aprendizaje.

El autor destaca que la gamificacion, al influir en los procesos neuro cerebrales de
los estudiantes, presenta caracteristicas que favorecen la comprension de diversos

métodos de ensefianza.

En definitiva, el estudio de Lojan (2017) resalta la importancia de la gamificacion
y los juegos serios como herramientas innovadoras para mejorar la calidad de la
educacion en la Universidad Técnica de Ambato. La implementacion de estas estrategias
puede contribuir a crear un entorno de aprendizaje mas efectivo, motivador y significativo

para todos los estudiantes.

En el ambito de la ensenanza del inglés como lengua extranjera (EFL), la
gamificaciéon ha emergido como una estrategia innovadora y efectiva para abordar
diversas dificultades que enfrentan los estudiantes. En este contexto, la investigacion de
Cerda (2018), titulada "La gamificacion como estrategia correctiva para la interferencia
sintactico-morfoldgica del espanol en la produccion escrita del idioma inglés en los
estudiantes de educacion bdésica superior”, realizada en la Universidad Central de
Ecuador, aporta evidencia contundente sobre el potencial de la gamificacion como

herramienta correctiva.
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El estudio de Cerda se enfoco en analizar el impacto de la gamificacion en la
reduccion de la interferencia sintactico-morfologica del espaiiol en la produccion escrita
del inglés de estudiantes de educacion basica superior. Para ello, se implementd una
intervencion gamificada que incluyo6 actividades ludicas y dindmicas disefiadas para

reforzar la comprension y el uso correcto de las estructuras gramaticales del inglés.

La investigacion de Cerda (2018) confirma el valor de la gamificacion como
herramienta correctiva en la ensefianza del inglés. La implementacion de estrategias
gamificadas, cuidadosamente disefiadas y adaptadas a las necesidades especificas de los
estudiantes, puede contribuir a superar las dificultades gramaticales y mejorar

significativamente la calidad de la produccion escrita en inglés.

En tal sentido la gamificacién en la Educacion Inicial representa un enfoque
innovador y efectivo para promover un aprendizaje significativo, duradero y relevante
para los nifios. Al fomentar la fluidez, el dinamismo, la eficacia y la autonomia, la
gamificacion prepara a los niflos para el éxito en su vida académica, personal y
profesional. La investigacion y la evidencia apoyan el uso de la gamificacion como una

herramienta valiosa para el desarrollo integral de los nifios en la Educacion Inicial.

4.2 Bases teoricas

Las bases tedricas son explicaciones que buscan comprender como se produce el
aprendizaje y como se adquieren nuevos conocimientos, habilidades y actitudes. Estas
teorias son fundamentales para la educacion, ya que nos proporcionan un marco para
comprender cémo aprenden los estudiantes y como podemos disefar experiencias de

aprendizaje efectivas.

11



4.2.1 Teoria del aprendizaje significativo de Ausubel

Durante varias décadas, se olvido la motivacion del educando durante su proceso
de asimilacién de conocimientos. Este ha sido un tema bien definido por varias posturas

psicologicas, donde se ha minimizado su importancia.

La fuerte tendencia a considerar la influencia motivacional en el aprendizaje
sefala motivos intrinsecos como predominantes y mas fuertes, sobre los basicos. Se habla
entonces, de curiosidad, exploracion, competencia y estimulacion como las principales

motivaciones para fomentar el aprendizaje funcional en el educando (Ausubel, 1980).

Los factores afectivos, motivacionales y disposicionales afectan el aprendizaje y
la perdurabilidad de los mismos cualitativamente diferente de los provenientes de las
variables cognitivas. Un aprendizaje sera mas replicable y transferible a otras esferas de
la vida, en la medida en que se ancld a saberes existentes en la estructura cognitiva,

orientados por la utilizacion del contexto en el proceso.

En este sentido, el aprendizaje significativo implica que los estudiantes conecten
nuevos conocimientos con sus experiencias y conocimientos previos de manera activa 'y
participativa (Mero & Sénchez, 2023). Al hacer esto, los nifios pueden construir
significados mas profundos y comprender los conceptos de manera mas compleja. Esto a
su vez facilita el desarrollo de la autonomia al permitirles tomar decisiones y gestionar su

propio aprendizaje de manera mas efectiva.

Del mismo modo, la construccion del conocimiento se realiza a través de la
interaccion entre el estudiante y su entorno. Esto requiere que los estudiantes sean activos
en el proceso de aprendizaje, lo que les permite desarrollar habilidades de autorregulacion

y metacognicion esenciales para la autonomia.
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Los estudiantes deben incorporar de manera progresiva, para regular su propio
aprendizaje, el establecimiento de metas, la planificacion, la ejecucion y la evaluacion sus
propios procesos de aprendizaje (Valencia, 2020, pag 271). Al hacer esto, los estudiantes
pueden desarrollar la autonomia necesaria para tomar decisiones y gestionar su propio

aprendizaje de manera efectiva.

Esta teoria también enfatiza la importancia del aprendizaje colaborativo. Los
estudiantes deben interactuar con sus compafieros y el profesor para construir
conocimientos y resolver problemas. Al hacer esto, los estudiantes pueden desarrollar
habilidades de comunicacion, resolucion de conflictos y trabajo en equipo esenciales para

la autonomia.

El aprendizaje significativo aporta beneficios concretos para el desarrollo de
habilidades sociales en los nifios. En primer lugar, este tipo de aprendizaje ayuda a los
estudiantes a comprender y retener mejor la informacion, lo que les permite desarrollar
habilidades sociales mas efectivas al interactuar con otros. Al mismo tiempo, fomenta la
participacion activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje, lo que favorece el
desarrollo de habilidades sociales como la comunicacion, la resolucion de conflictos y el

trabajo en equipo (Moreno, 2019).

Asimismo, contribuye al desarrollo de habilidades de autorregulacion, donde se
incluyen procesos y funciones relacionadas con la metacognicion y la organizacion para
captar la informacién. Esto les permite gestionar mejor sus habilidades sociales, al
brindarles herramientas para regular su comportamiento y adaptarse a diferentes

situaciones de interaccion (Moreno, 2019).
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4.2.2. Teoria de la Motivacion Intrinseca

Para Mora (2023) la motivacion intrinseca se considera como el comportamiento
donde el estudiante realiza algtn tipo de actividad que le produce bienestar y satisfaccion
personal. Se encuentra en lo interno de la persona y se pone en funcion cuando el
participante lo considera necesario. Se asocia con el desarrollo de la autonomia en tanto

constituye una fuente de comportamiento que moviliza al sujeto.

La teoria de Ryan y Deci (2020) plantearon que la autodeterminacion, establece
que las necesidades psicoldgicas innatas de autonomia, competencia y relacionarse son
claves para el desarrollo de la motivacion intrinseca y el bienestar. Con la satisfaccion de
estas necesidades, las personas experimentan un incremento en su motivacion propia y su
salud mental. Por otro lado, la frustracion de estas necesidades puede tener un efecto

contrario.

La motivacion intrinseca se ve afectada negativamente cuando se ofrecen
recompensas extrinsecas o se imponen plazos y restricciones, pues esto erosiona la
autonomia de las personas. En contraste, las situaciones que otorgan autonomia y
permiten a las personas tomar decisiones y elegir sus propios cursos de acciéon pueden

generar una motivacion similar a la intrinseca.

El aprendizaje se plantea mds efectivo y perdurable cuando estd impulsado y
asociado con intereses y motivaciones, en lugar de tener recompensas externas como las
notas o las premiaciones. Los sustentos basicos de la teoria de la motivacion intrinseca
para la educacion se basan en la satisfaccion de las necesidades psicologicas basicas de
competencia, o sea, dominar ciertas habilidades, la de autonomia entendida como el
control sobre propio aprendizaje y la de relacion, sentirse conectado con los demads y tener

un sentido de pertenencia (Ryan & Deci, 2020).
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4.2.3. La Teoria del desarrollo social de Vygotsky

Vygotsky (1966) consideraba que el hombre es un resultado de la sociedad en que
vive, pero como persona autodeterminada, lo cual se conoce como determinacion
historico-social de lo psiquico. Para el autor, la construccion cognitiva estd mediada
socialmente e influenciada por la interaccion social contenida en su historia y la presente.
Los contenidos que el educador transmite al estudiante tienen un impacto en lo que el
educando personaliza. Desde esta concepcion el contexto social tiene un impacto

significativo en el aprendizaje, teniendo mayor influencia que las actitudes y creencias.

Vygotsky sostiene que el desarrollo de la autonomia estd estrechamente
relacionado con la interaccion social y el aprendizaje. Segun su teoria sociocultural, el
aprendizaje y el desarrollo cognitivo se producen a través de la interaccion social y
cultural. Este contexto social y cultural tiene un impacto significativo en el pensamiento

y el comportamiento de las personas, incluyendo el desarrollo de la autonomia.

En esta teoria se aborda el concepto de "zona de desarrollo proximo" para referirse
a la diferencia entre lo que un niflo puede hacer por si solo y lo que puede lograr con la
ayuda de los adultos u otros nifios mas capaces. Al trabajar dentro de esta zona, el infante
aprende y desarrolla nuevas habilidades, incluyendo la autonomia. Este proceso permite
que el individuo avance mdas alld de sus capacidades actuales y adquiera nuevas
competencias, incluyendo la capacidad de actuar de manera mas auténoma (Vygotski,

1966).

Segun Vygotsky, la "mediacion" juega un papel fundamental en el desarrollo de
la autonomia. En este proceso, adultos u otros companeros mas capaces brindan apoyo y

orientacion para que el nifio pueda realizar tareas dentro de su zona de desarrollo proximo.
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Este "andamiaje" facilita que el nifio adquiera nuevas habilidades y competencias,

incluyendo la capacidad de actuar de manera mas autobnoma.

De igual manera los procesos psicoldgicos superiores, como el pensamiento
autobnomo, se originan primero en el ambito social y luego se personalizan a nivel
individual a través del proceso de internalizacion. Por tanto, se remarca la importancia
fundamental del lenguaje en el desarrollo cognitivo y la autonomia, pues el lenguaje
permite a las personas representar el mundo, comunicarse y colaborar entre si (Vygotski,
1966). Esto facilita que los individuos adquieran habilidades y conocimientos que luego

pueden aplicar de manera autébnoma.

4.3 Marco Legal

El siguiente proyecto de investigacion se sustenta en las leyes y normas

internacionales que abordan el tema de la educacién y el desarrollo personal.

Desde la perspectiva de los derechos humanos, la UNESCO establece que resulta
necesario ampliar el aprendizaje considerado de calidad en la primera infancia, lo cual

permite concretizar el derecho a la educacion y la promocion del aprendizaje permanente.

El Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS) 4 reconoce que, si se planifica
correctamente, la AEPI es una forma importante de prepararse para la
educacion basica y uno de los factores niveladores mas eficaces en lo que
respecta a las oportunidades de aprendizaje a lo largo de toda la vida

(UNESCO, 2022, p. 2).
La Unicef, como agencia encargada de defender y promover los derechos de
los nifios y nifias ha realizado multiples guias y documentos para llamar la atencién
sobre la importancia y necesidad de ofrecer oportunidades educativas y culturales a

todos los nifios en la primera infancia:
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Invertir en la educacion de la primera infancia reduce las inequidades, rompe
los ciclos de pobreza y crea sociedades capaces de responder a oportunidades
emergentes. Es una herramienta esencial para alcanzar los ODS y garantizar
el acceso a servicios de EPI de calidad, lo que a su vez es clave para mejorar
el aprendizaje y los logros educativos, asi como el desarrollo social (Unicef,

2023, p. 3).

Del mismo, la Constituciéon de la Republica del Ecuador (2008) expresa en el

Articulo 26 que todos los ciudadanos tienen derecho a una educacion de calidad.

Art. 26.- La educacion 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 publica y 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.

La Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) hace referencia a los fines de la

educacion:

Art. 3.- Son fines de la educacion: a. El desarrollo pleno de la
personalidad de las y los estudiantes, que contribuya a lograr el
conocimiento y ejercicio de sus derechos, el cumplimiento de sus
obligaciones, el desarrollo de una cultura de paz entre los pueblos y de
no violencia entre las personas, y una convivencia social intercultural,

plurinacional, democratica y solidaria (LOEI, 2017).

El Ministerio de Educacion de Ecuador establece en el curriculo para
educacidn inicial, plantea la necesidad de “promover el desarrollo de la identidad en
los nifios con un sentido de pertenencia, reconociéndose como individuo con
posibilidades y limitaciones y como parte de su hogar, su familia, su centro

educativo y su comunidad” (Ministerio de Educacion de Ecuador, 2014, p. 5).
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4.4 La Gamificacion como estrategia educativa

Durante el transcurso del tiempo, se han desarrollado estrategias de aprendizaje
que utiliza la gamificacion como eje principal. En la actualidad, esta tendencia ha cobrado

especial fuerza, por los probados beneficios que aporta a los docentes y estudiantes.

La gamificacion se utiliza de manera interactiva en los procesos de ensefianza-
aprendizaje para estimular la motivacion y fomentar la participacion en el desarrollo de
competencias, donde se ha considerado el uso del juego como herramienta en dichos

Procesos.

De esta manera, ha surgido la gamificacién como una estrategia didactica la cual
busca que el proceso de aprendizaje se lleve a cabo de forma ludica, motivando asi al

estudiante en su desarrollo general.

La gamificacion se define como una estrategia educativa que busca integrar
elementos y técnicas propias de los juegos en el entorno educativo, con el fin de promover
aprendizajes significativos. Asimismo, se puede entender como la aplicacion de ciertas
caracteristicas del juego para influir en el comportamiento de los seres humanos para

motivarlos a materializar sus proyectos (De Garcia, Pinto, & Saéz, 2021).

La gamificacion implica el uso de estrategias y elementos caracteristicos de los
juegos para influir en las personas involucradas, lo cual genera motivacion y fomenta
comportamientos deseados. Este enfoque busca hacer que las dinamicas utilizadas se
vuelvan mas interesantes para los nifios, aplicando asi caracteristicas del juego en
contextos no ladicos con el fin de promover la adopcion de ciertos comportamientos

(Iquise, 2020).
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Por su parte Zatarain (2018) plantea que la gamificacion, también es conocida
como ludificacion y se refiere al empleo de las caracteristicas propias de los juegos en un
sistema interactivo con el propdsito de motivar y comprometer a los participantes

mediante la utilizacion de estimulos que suelen asociarse a los juegos.

En este sentido, probablemente, la gamificacion sea la herramienta tecnolédgica
que mas se haya utilizado, considerando los multiples beneficios en su implementacion

(Pérez & Almela, 2018).

La importancia de la gamificacion para el proceso de ensefianza aprendizaje actual
radica en la utilizacion de la motivacion hacia los sistemas educativos por parte del
estudiante y del desarrollo de habilidades en el contexto social actual. Por tal motivo se
considera que la gamificacion es una de las estrategias pedagogicas mas efectivas para
promover el desarrollo integral de los nifios, y al mismo tiempo promover el aprendizaje

significativo.

La gamificacion permite al nifio cometer errores en un escenario creado de manera
artificial para aprender de ellos y transferirlos a la vida real, utilizandolos para resolver
los problemas de la vida cotidiana. Algunos autores, denominan este juego con intencion

como “juego serio” (Martinez & Rios, 2019).

La utilizacion de estrategias de gamificacion en el aula, con nifios de 2-3 afios
permite desarrollar habilidades esenciales como la toma de decisiones, la resolucion de
problemas, la creatividad y la autorregulacion (Orozco, 2023). Estas habilidades
facilitaran la toma de control de su propio aprendizaje y sentar las bases para una mayor

autonomia en el futuro.

En este sentido, se pueden disefiar juegos y actividades que les permitan resolver

problemas, mediante la toma de decisiones y la exploracion de manera autébnoma. Los
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rompecabezas, los juegos de roles o las construcciones son ejemplos de juegos que

pueden promover estos comportamientos (Tuyume, 2020).

De igual manera, es importante que los educadores estén presentes orientando y
brindando apoyo para retroalimentar el desempefio de los nifios de 2-3 afios cuando lo
necesiten, pero sin imponer o suplantar el papel de los nifios. Un recurso positivo es el
elogio a sus logros y esfuerzos es lo cual fortalece su autoconfianza y los motiva a seguir

desarrollando su autonomia.

También, es crucial involucrar constantemente a las familias en este proceso.
Compartir informacion sobre el progreso y desarrollo de los nifios, y proporcionar pautas
para fomentar la autonomia en el hogar, permite crear un entorno coherente y
enriquecedor que respalde el desarrollo de habilidades auténomas en los nifios. Al
combinar el apoyo y la retroalimentacion en el aula con la participacion activa de las
familias, se crea un entorno propicio para que los nifios de 2-3 afios puedan desarrollar su

autonomia de manera integral y sostenible (Luszczykiewicz, 2023).

4.4.1 Elementos tipicos de la gamificacion

Los elementos fundamentales que se presentan en la gamificacion se agrupan en
tres grupos. El primero de ellos se refiere a las mecénicas, o sea, al funcionamiento de los
sistemas y las reglas para desarrollar el juego. El disefiador construye una actividad que
facilita involucrar de manera efectiva y divertida al estudiante (De Garcia, Pinto, & Saéz,

2021).

Las mecanicas facilitan la inclusion de los estudiantes en la actividad, pues
construyen las experiencias para desarrollar nuevos saberes o perfeccionar los existentes,
acatando las normas establecidas para ejecutar el juego permiten que las personas se

involucren en la actividad, es decir son aquellas que construyen diversas experiencias

20



para mejorar los saberes y los componentes son las estrategias determinadas de las

dinamicas y mecanicas del juego (Zambrano y otros, 2020).

El segundo elemento se refiere a la dinamica las cuales promueven las
interrogantes en el participante. Por dinamicas se entienden el sistema de acciones que
tienen lugar cuando el usuario cumple la mecanica del juego, aspecto que despierta su

interés y participacion en la actividad que desarrolla.

El tercer elemento se ha etiquetado indistintamente como componentes o estética,
y se refiere al disefio y organizacion que hace emerger las vivencias de los participantes.
Son aquellos componentes que facilitan la comprension de las reglas del juego y
constituyen la antesala para el surgimiento de las dinamicas. Se relaciona con el disefio

visual, auditivo y motivacional que puede tener el usuario (Garcia, 2019).

Otros aspectos relevantes en la gamificacion incorporan la puntuacion, la
recompensa, el limite de tiempo, la competicion y el cumplimiento de objetivos, los

cuales se emplean para incrementar la motivacion de los usuarios.

4.4.2 Beneficios de la gamificacion como estrategia educativa

Los beneficios que aporta la gamificacion han sido estudiados desde varias

posturas y por diferentes autores.

La utilizacién adecuada de la gamificacion influye en el aprendizaje y repercute
de manera significativa en el rendimiento académico. Varios estudios confirman que la
gamificacion tiene efectos positivos en el aprendizaje cognitivo (Bevins & Howard,
2018). Expertos han demostrado que el aprendizaje se enriquece si se utiliza la

gamificacion (Kim & Castelli, 2021).
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Otro beneficio asociado es el incremento de la motivacion pues el uso de
elementos propios de los juegos y de la tecnologia digital hace que las tareas de
aprendizaje resulten mas atractivas y entretenidas (Alsawaier, 2018). De esta manera los

contenidos de aprendizaje se tornan de aburridos a interesantes.

El incremento de los niveles de compromiso y la participacion también se
considera dentro de la gama de beneficios. Varias investigaciones revelan el aumento de
la participacion en las actividades docentes que incluyen gamificacion, pues permite
seleccionar libremente las opciones de respuesta y se considera como una alternativa de

aprendizaje menos exigente (Pacheco, 2019).

Otro aporte considerable de la gamificacion es el aprendizaje significativo pues
los estudiantes asimilan los conocimientos de manera mas efectiva, lo cual permite

transferirlo a los contextos de desempeio cotidiano (Casado, 2019).

Al ejecutar las actividades con intencidn y participacion voluntaria, se asocian los
conocimientos a eventos agradables que pueden constituir modelos de actuacién en

escenarios diferentes, por lo cual el nuevo saber resulta mas perdurable.

Del mismo modo, la gamificacion potencia el trabajo cooperativo y la interaccion
al promover actividades que demandan colaboracion para obtener determinados
resultados. Similar situacion ocurre con la competicidon, la puntuacion, los turnos, la
retroalimentacion y los desafios presentados, los cuales obligan al intercambio con los

otros (Ortiz-Colén y otros, 2018).

Otro aporte relevante se encuentra en la motricidad de los estudiantes, quienes
desarrollan destrezas y habilidades como resultado de la utilizacion de esta herramienta

educativa (Rodriguez y otros, 2022). A esta situacion tenemos que anadir el hecho de que
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se pueden promueven valores positivos y la practica de habitos para estilos de vida

saludables (Magaiia, 2019).

Los beneficios que puede aportar la gamificacion al proceso educativo son
innumerables, practicamente se puede desarrollar cualquier actividad mediante esta
novedosa herramienta. La clave para el éxito radica en la utilizacién que se haga del

recurso y en la forma que sean disefiadas las actividades ludicas.

Mediante la gamificaciéon no solo se fomenta el aprendizaje de contenidos
curriculares, sino que se promueve el desarrollo de elementos de la personalidad y la
esfera afectiva del estudiante, como el caso de la autoestima, la responsabilidad, la

motivacion, entre otros.

Si bien, esta variante ha encontrado detractores que se oponen a su utilizacion por
suponer que es una forma amena pero no necesaria para que ocurra el aprendizaje. El uso
de la gamificacion encuentra cada vez més seguidores y ha demostrado que puede ofrecer
valiosos beneficios para promover estilos de aprendizajes sustentados en la autonomia y

participacion activa del estudiante.

4.5. La autonomia en nifios de 2 y 3 afios

La educacion de la autonomia desde las etapas iniciales de vida sustenta las bases
para un aprendizaje desarrollador; teniendo en cuenta que posibilita a los nifios que se
muestren mas confiados y seguros de si mismos, asi como de sus capacidades. Esto al
mismo tiempo les permite aprender a valorar las situaciones y las probabilidades de éxito
o fracaso segun el caso. Por el contrario, un nifio dependiente va a requerir ayuda

permanente y demuestra poca iniciativa (Moreira, Marin, & Vera, 2021).
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La autonomia como concepto proviene de la filosofia y psicologia del desarrollo,
siendo entendida como la habilidad para imponer las propias normas de comportamiento,
sin que medien influencias externas o sociales. Este término hace referencia a la

regulacion comportamental, las cuales surgen de la propia persona.

Segin Almudena (2021) constituye la libertad de decision pues las prohibiciones
no son tenidas en cuenta. La persona tiene la capacidad para razonar y decidir en funcion
de la moral, aquel comportamiento mas adecuado segin el escenario o situacion

especifica.

Demostrar autonomia, significa que la persona tiene libertad para penar,
contextualizado y con sentido critico. Demuestra madures y responsabilidad en su actuar.
Por tal motivo se supone que mientras mayor sea el abanico de conocimientos, mas

elevadas seran las posibilidades de actuar con autonomia (Garcia, 2021).

Los niflos con mayor autonomia, actiian sin presion y no se sienten amenazados o
inseguros, por lo cual realizan sus actividades con mayor confianza y precision, incluso
pueden llegar a prever la ocurrencia de algin inconveniente o problema. De tal manera,
los infantes con autonomia logran dirigir su aprendizaje exitosamente, lo cual promueve

el desarrollo persono logico (Fierro, 2018).

Segun Piaget (1996) la autonomia puede entenderse como un aprendizaje social
cuyo caracter es liberador. La utilizacion de las habilidades personales para asimilar y
afrontar nuevos saberes mediante la eleccion en la toma de decisiones,
independientemente de las presiones externar, y cuyo resultado deviene en la promocion

de la seguridad y creatividad.

Para apoyar y potenciar la autonomia del nifio se deben tener en cuenta tres ejes

basicos. Primeramente, es fundamental interpretar las sefiales que van exteriorizando los
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nifos, lo cual va a facilitar el establecimiento de relaciones sanas y respetuosas,
fundamentadas en el amor y la afectividad responsable. La autonomia es contraria a la
heteronomia. Apoyar la autonomia en la infancia no so6lo ayuda a los bebés y nifios
pequeiios a desarrollar estrategias de autorregulacion, sino que es un indicador clave del

desarrollo de practicas de gestion temprana relacionadas (Falk, 2018).

En este sentido, la autonomia puede resumirse como el conjunto de habilidades
para valerse por si mismo, las cuales encuentran expresion en la vida cotidiana. En la
eleccion consiente de un comportamiento responsable se favorece al maximo la

posibilidad de éxito y aprendizaje funcional.

Las acciones socializadoras permiten el actuar responsable estableciendo un orden

de prioridades de tipo colectiva (Vygotski, 1966).

Durante los afios iniciales de vida los nifios van incorporando y desarrollando
diversas capacidades que les permitiran ser mas autdbnomos, lo cual traera como resultado
mejoras en la autoestima y motivacion por el aprendizaje. Los ambientes escolares
confiables y caracterizados por el respeto mutuo, la libertad de eleccion y la cooperacion

entre iguales, favorece la formacion de ciudadanos autonomos.

Las actividades educativas en la primera infancia encuentran un sustento sélido
en el juego o ludica. Recordemos que hasta los seis afios de edad la actividad rectora para
el desarrollo es precisamente el juego, por tal motivo la importancia de su utilizacion para

fomentar la autonomia en la infancia.

Segun Jiménez (2018), el juego fomenta el desarrollo psicosocial y promueve la
adquisicion de nuevos conocimientos. Las actividades que se disefian constituyen una

especie de union entre lo agradable y lo util.
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Para lograr el desarrollo de la autonomia, resulta imprescindible trabajar la
independencia emocional, lo cual demanda superar la etapa donde la aprobacion de los
demas es necesaria, asi como es fundamental desarrollar habilidades y destrezas para la
resolucion de problemas que permitan, en correspondencia con cada etapa evolutiva,
concluir con éxito un ejercicio sin pedir colaboracion externa (Mena, 2018). En la infancia
temprana resulta fundamental el desarrollo de la motricidad, la cual va a permitir al nifio

actuar con libertad y autonomia sin requerir la ayuda del adulto.

Las exigencias laborales de la mayoria de los padres producen en estos la
sensacion de que tienen poco tiempo para satisfacer todas las necesidades de sus hijos y
ayudarlos con todo. Por eso resulta necesario fomentar la autonomia durante las edades

tempranas, para el desarrollo futuro de los nifios.

La autonomia como proceso comienza en los primeros afos de vida. Los nifios
suelen demostrar altos niveles de dependencia y una capacidad limitada para solucionar
problemas simples. El papel de los padres y la familia en sentido general, resulta
determinante para que alcancen su total independencia (Chambergo & Chambergo,

2019).

Debemos tener en cuenta que para lograr la autonomia es necesario la interaccion
entre los iguales y el profesor, quien juega un papel orientador y facilitador para que el

proceso tenga lugar.

4.5.1 Importancia del desarrollo de la autonomia en los nifios de 2 y 3 afios

Cualquier esfuerzo educativo que se realice en la primera infancia es totalmente
valido y aportard beneficios a corto y largo plazo, no solo para el estudiante sino para la
sociedad. Algunos autores consideran que el desarrollo infantil temprano deviene una via

poderosa para que la sociedad siente las bases de la equidad. Al respecto, no es casual
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encontrar temas como el desarrollo infantil de la primera infancia en agendas

internacionales (Cabrera & Dupeyron, 2019).

Con el aumento de la autonomia en los nifios se garantiza la ejecucion de acciones
de manera confiada y segura, lo cual repercute en el desarrollo de su personalidad. Se

puede generar confianza, autoestima y destrezas motrices, entre otras.

Por tal motivo, el Ministerio de Educacion de Ecuador, establece como uno de los
objetivos principales el logro del aumento de la autonomia y la identidad. En este sentido,

establece como dos esferas de aprendizaje.

Resulta conveniente trabajar las actitudes que permitan las relaciones con el
medio, fomentando la creatividad y expresion libre, asi como el desarrollo de la
motricidad, lo cual contribuye a su esquema corporal y coordinaciéon de movimientos

(Ministerio de Educacion de Ecuador, 2014).

En esta etapa el nifo logra desarrollar y fortalecer su identidad mediante el
dominio de sus cualidades, las cuales le permiten diferenciarse del resto. Del mismo
modo, el incremento de la autonomia se expresa en la independencia para realizar
acciones como vestirse, asearse y utilizar utensilios para la alimentacion
fundamentalmente. También, se fomenta la convivencia, lo cual posibilita la interaccion
con los demads y el respeto a las normas grupales, las diferencias individuales y mejora

sus niveles de empatia (Maldonado, 2021).

La autonomia promueve la adquisicion de habilidades para resolver los problemas
de la vida cotidiana. Fomenta la autorregulacion y la creatividad, ademas de la seguridad

y motivacion que expresan los nifios por su aprendizaje.
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Con el desarrollo de la autonomia infantil se promueve la adquisicion de
habilidades y destrezas para su desenvolvimiento de manera independiente y poder
decidir por ellos mismos. Dentro de las principales razones por las cuales resulta
fundamental el desarrollo de la autonomia se encuentra, el fortalecimiento de su
autoestima, pues al permitir que los nifios realicen tareas ellos mismos, se les brinda la
oportunidad para desarrollar confianza en sus propias habilidades. Esto les ayuda a
sentirse con la suficiente confianza para enfrentar y superar los desafios que se les
presentan. Esta sensacion de logro y dominio personal contribuye significativamente al

fortalecimiento de su autoestima (Gonzalez, Pacheco, & Vergaray, 2021).

Del mismo modo, se fomenta la responsabilidad, pues en la medida que los nifios
comienzan a asumir pequefias responsabilidades, como asearse solos, vestirse por si
mismos o guardar sus juguetes, aprenderan la importancia de cumplir con ciertas tareas.
Este proceso les prepara para asumir responsabilidades mas grandes a medida que van
creciendo. Cuando los nifios se hacen cargo de sus propias obligaciones, desarrolla un
sentido de compromiso y disciplina que les servira en el futuro. Ademas, al cumplir con
sus deberes, los nifios experimentan un sentimiento de logro y satisfaccion personal, lo

que contribuye a fortalecer su autoestima y su sentido de responsabilidad (Castillo, 2020).

La motricidad es otro aspecto que también se desarrolla pues al realizar
actividades cotidianas como abrocharse los botones, ensartar o servir agua en los vasos,
refina la ejecucion de la motora fina y gruesa. Estas habilidades son fundamentales para
el crecimiento fisico y la coordinacion de los nifios. Al practicar estas actividades, los
niflos mejoran su capacidad para controlar sus movimientos y desarrollan una mayor
destreza en sus acciones, lo que les permite realizar tareas mas complejas y complejas

(Marin, 2021).
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Al ser capaces de realizar tareas de manera independiente, los nifios experimentan
un aumento en su seguridad y una disminucion en su dependencia de los adultos. Esto les
permite desarrollar una mayor autonomia emocional. Al sentirse mas seguros y capaces
de manejar sus propias necesidades, los nifios pueden enfocarse en la resolucion de

problemas y la gestion de sus emociones de manera mas efectiva.

El apoyo y la orientacion de los adultos en este proceso es crucial a los nifios se
les debe brindar oportunidades para que desarrollen su autonomia, alentandolos a tomar
decisiones simples y ofreciéndoles opciones limitadas, las cuales iran aumentando
paulatinamente. Al mismo tiempo, es fundamental brindar apoyo y orientaciéon cuando
sea necesario. Este enfoque les permite aprender a tomar decisiones y a manejar
situaciones de manera efectiva. El fomento de la autonomia en esta etapa temprana
sentard las bases para un desarrollo saludable y seguro en etapas posteriores de la vida

(Bernard, Melendro, & Goig, 2020).

4.5.2 Estrategias para desarrollar la autonomia en edades temprana

Para fomentar la autonomia en las edades tempranas debe considerarse una serie

de elementos que facilitan y garantizan el éxito en los objetivos propuestos.

El primer elemento se refiere al ambiente, el cual debe ser accesible y seguro,
adaptados a las necesidades de los nifios para que se sientan comodos y sientan curiosidad
por explorar. Otro elemento fundamental es la estimulacién del juego independiente
facilitando juguetes y objetos adecuados para su edad. Generar actividades donde se
ofrezca la posibilidad de tomar decisiones para resolver problemas simples (Sanchez &

Rivas, 2023).

Debemos tener en cuenta que durante el proceso pueden aparecer ciertas barreras

que dificulten el proceso, como son la dependencia de los padres, el miedo al fracaso, la

29



sobreproteccion o el desconocimiento por falta de oportunidades para la estimulacion

(Cacao & Quijije, 2023).

En este punto resulta necesario resaltar la utilizacion de alternativas para reforzar
los comportamientos deseados como son reconocer los logros y el esfuerzo realizado,

reconociendo los avances que realice.

Las destrezas consideradas para los nifios de edades tempranas, se expresan en el
nivel progresivo del desarrollo individual y su aprendizaje, donde se pretende establecer

un sistema de estimulacion que promueve al maximo sus habilidades (Lopera, 2020)

En este sentido resulta determinante que los adultos no interfieran para que los
nifos no cometan errores ni les impidan aprender de sus fracasos. Es fundamental permitir
que los nifios se equivoquen y sean conscientes de los errores cometidos, lo cual les brinda

la oportunidad de desarrollar una mayor autonomia y confianza en si mismos.

Al enfrentarse a situaciones de prueba y error, los nifios aprenden valiosas
lecciones sobre como resolver problemas y superar desafios. Esta experiencia les ayuda
para fortalecer la resiliencia y estimula la creencia en sus propias capacidades. En lugar
de protegerlos de los errores, los adultos deben alentar a los nifilos a asumir riesgos
controlados y aprender de sus experiencias, fomentando asi su crecimiento personal y su

desarrollo de la autonomia (Cayo, Coronel, & Loayza, 2022).

Es importante ensefiar a los nifios, a realizar tareas cotidianas de manera
independiente, como vestirse, asearse, alimentarse u organizar la habitacion. Esto les

permite sentirse utiles y capaces, fomentando el desarrollo de su autonomia.

Del mismo modo, es vital respetar las decisiones de los nifios. Los adultos deben

dejar que los nifios tomen decisiones simples, como elegir la ropa o qué jugar. Esto les
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permite desarrollar su capacidad para tomar decisiones y ser autdbnomos. Al respetar las
decisiones de los nifios, se les brinda la oportunidad de practicar y fortalecer sus

habilidades de toma de decisiones.

El adulto comprometido con el aprendizaje autonomo de los nifios, debe fomentar
el aprendizaje de nuevas habilidades, proporcionando nuevas experiencias para ello. Los
adultos deben motivar a los nifios a realizar las tareas diarias por si mismos para aprender
nuevas habilidades. Cuando los nifios tienen la oportunidad de aprender y practicar
habilidades practicas, experimentan un sentido de logro y competencia. Seglin sea el
arsenal de habilidades para responder a las exigencias de la vida cotidiana, mayor seréa su

capacidad de respuesta ante nuevas situaciones (Falk, 2018).

De igual manera, los adultos deben brindar apoyo a los nifios en cuanto a sus
intereses y motivaciones. Al hacerlo, los nifios se sienten mas independientes y confiados
en si mismos, ya que tienen la oportunidad de explorar y desarrollar sus habilidades y
talentos. Ademas, es importante no suplantar el papel de los nifios y no hacer las cosas
por ellos, sino permitirles aprender a hacerlas. Al dejar que los nifios se encarguen de sus
propias tareas y proyectos, se les brinda la oportunidad de desarrollar habilidades y

autonomia.

Para crear entornos de aprendizaje que fomenten la autonomia, es fundamental
disefar espacios que se adapten a las necesidades individuales de los nifios. Esto se logra
mediante la flexibilidad y la personalizacion, permitiéndoles tener un mayor control sobre
su propio aprendizaje (Lopez & Flores, 2022). La gamificacion puede ser utilizadas para
adaptar los contenidos educativos a las necesidades especificas de cada estudiante, lo que

a su vez fomenta una mayor independencia y compromiso con el aprendizaje.
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Los proyectos deben ser disefiados para que los estudiantes trabajen de manera

colaborativa y autonoma, lo que les permite desarrollar habilidades criticas y

de

autoevaluacion. La evaluacion debe ser flexible y adaptarse a las necesidades individuales

de los estudiantes, utilizando métodos que fomenten la reflexion y la autoevaluacion.

5. Metodologia

5.1 Area de estudio

La presente investigacion se desarrolld en la escuela de Educacion Bésica

Filomena Mora De Carridn se encuentra ubicado en la provincia de Loja, en el canton

Loja de la parroquia Sucre. Es un centro educativo de Ecuador perteneciente a la Zona 7

geograficamente es un centro educativo urbano, su modalidad es Presencial en jornada

Matutina, con tipo de educacion regular y con nivel educativo: Inicial y EGB.

Institucion educativa que obtiene sus recursos para desarrollar sus
actividades (Sostenimiento) de manera Fiscal, esta en el régimen escolar Sierra y se
puede llegar al establecimiento de manera terrestre. Tienen un total aproximado de

21 docentes y 458 estudiantes.

Ubicacién y contexto: La Escuela de Educacion Basica Filomena Mora de
Carrion se encuentra ubicada en la zona 7, provincia de Loja, canton y parroquia
Loja, especificamente en la parroquia Sucre. Es una institucién educativa fiscal de
sostenimiento, con un area urbana de funcionamiento y régimen escolar Sierra. La

modalidad de ensefnanza es presencial y la jornada matutina.

Infraestructura y personal: La escuela cuenta con un edificio propio y una
via de acceso terrestre. El equipo docente estd compuesto por 20 mujeres y 1 varon,
para un total de 21 profesionales de la educacion. La matricula actual es de 458

estudiantes, divididos en 251 nifias y 207 nifios.
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Oferta educativa: La institucion ofrece educacion inicial y educacion

general basica (EGB), brindando a los nifios y nifias de la comunidad una formacion

integral y de calidad.

Datos relevantes:

Cdbdigo de institucion educativa: 11H00208

Tipo de educacion: Educacion Regular

Nivel de educacién: Inicial y EGB

Sostenimiento: Fiscal

Jurisdiccion: Intercultural

Tenencia de inmueble/edificio: Propio

Padrén oficial: 2021 — 2022

Croquis de la unidad educativa
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Figura 1 Croquis de la unidad educativa https://maps.app.goo.gl/VSfernl 9RkS7HYnf9
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5.2 Procedimiento

La recoleccion de informacion se plantea utilizando algunos instrumentos de
corte cualitativo como la entrevista semiestructurada, y la observacion no participante
para definir los niveles de autonomia en los nifios de 2 y 3 afios de la escuela Filomena

Mora Carrion.

5.3 Disefio

La metodologia propuesta es de tipo no experimental con corte transversal pues,
no existira manipulacién de las variables. Se establece un disefio de investigacion
transversal, pues se evalua el fendmeno en cuestion en un determinado lapso de tiempo,
por lo que se les suele llamar en algunos contextos como “estudios de prevalencia”

(Cvetkovic y otros 2021).

Del mismo modo, la investigacion se enmarcara bajo el enfoque cualitativo desde
la investigacion accion participativa pues de forma estructurada se recopilara informacion
directa de los actores sociales, consolidando la participacion activa, su finalidad es
comprender y resolver problematicas especificas de una colectividad vinculadas a un
ambiente (grupo, programa, organizacion o comunidad) frecuentemente aplicando la

teoria y mejores practicas de acuerdo con el planteamiento.

Pretende aportar informacion para guiar y orientar la toma de decisiones para
proyectos, procesos y reformas estructurales. En segundo lugar, se pretende, favorecer el
cambio social, transformar la realidad social, educativa, econémica y que las personas

tomen conciencia de su papel en ese proceso de transformacion.

Larecoleccion de informacion se plantea utilizando algunos instrumentos de corte

cualitativo como la entrevista semiestructurada, y la observacion no participante para

34



definir los niveles de autonomia en los nifios de 2 y 3 afios de la escuela Filomena Mora

Carrion

El alcance de la investigacion sera de tipo exploratoria y descriptiva. Segun
Hernandez Sampieri (2014) los procesos exploratorios se emplearan con el proposito de
estudiar un tema novedoso donde se pretende profundizar en las diferentes aristas del

fendmeno.

Por su parte, la investigacion descriptiva se encarga de explicar detalladamente
las propiedades de un conjunto o fendmeno, lo cual posibilita definir y predecir el
comportamiento, para lo cual se utiliza criterios sistematicos que pueden ser comparados

con otras fuentes (Martinez, 2018).

Este estudio mediré la relacion de las variables: influencia de la gamificacion y

desarrollo de la autonomia.

5.4 Métodos

Se utilizard el método analitico para descomponer el proceso de desarrollo de la
autonomia y determinar la influencia que pudiera ejercer la gamificacion, analizar sus
componentes de manera individual e identificar aquellos que resultan claves en la

comprension profunda de sus relaciones (Babbie, 2014).

El método Inductivo-deductivo permitira contrastar los resultados obtenidos durante la
aplicacion de la estrategia educativa con la base tedrica definida y poder analizarlos

aplicando la l6gica y el razonamiento (Creswell & Clark, 2015).
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5.5 Técnicas

La Entrevista semiestructurada

Es aquella en la que, como su propio nombre indica, el entrevistador despliega
una estrategia mixta, alternando preguntas estructuradas y con preguntas espontaneas.
Las entrevistas semiestructuradas ofrecen al investigador un margen de maniobra
considerable para sondear a los encuestados, ademés de mantener la estructura basica de
la entrevista. Teniendo en cuenta la estructura, el investigador puede seguir cualquier idea

o aprovechar creativamente toda la entrevista (Ceron, 2006).

En la presente investigacion se aplicara la entrevista a 1 profesora de la ESCUELA
DE EDUCACION BASICA FILOMENA MORA DE CARRION, los cuales trabajan con

los nifios que cuya edad oscila entre los 2-3 afios.

Ficha de observacion no participante

Con el fin de evaluar el impacto de la gamificacion en el desarrollo de la
autonomia infantil, se llevo a cabo una observacion participante en aulas de inicial 1.
Siguiendo los postulados de Herndndez Sampieri (2006), se registraron de manera
sistematica las interacciones de los nifios con diferentes materiales ludicos disefiados para
fomentar la toma de decisiones y la resolucion de problemas. Previamente, se realiz6 una
definicion precisa de las variables involucradas, garantizando asi la validez y

confiabilidad de los datos obtenidos

La presente Ficha de Observacion se aplico a ocho nifios de nivel inicial I de la

ESCUELA DE EDUCACION BASICA FILOMENA MORA DE CARRION,
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5.6 Instrumentos

Entrevista

La entrevista disenada consta de 10 preguntas que pueden incorporarse o
suprimirse segun se considere necesario, permitird explorar los niveles de desarrollo de

autonomia de los nifos y las estrategias preferidas para desarrollar la autonomia.

Guia de observacion

Se utilizo la ficha de observacion o para recoger informacion sobre el desarrollo
de la autonomia en los nifios. Teniendo en cuenta la edad, esta ficha sera completada por
el investigador con ayuda del docente y los elementos que observe en las diferentes

sesiones

5.7 Unidad de estudio

5.7.1Poblacion

La poblacion estuvo conformada por una docente y los estudiantes del nivel
inicial I de la escuela ESCUELA DE EDUCACION BASICA FILOMENA MORA DE

CARRION

5.7.2 Muestra

Al hablar en metodologia de la investigacion de poblacion del estudio, se
entiende aquel conjunto de elementos que comparten una caracteristica comun (Luna,
2018). Al mismo tiempo, Herndndez-Sampieri y otros (2023), destacan que la poblacion
puede ser finita o infinita, dependiendo de si es posible numerar todos los elementos que

la componen.

Para los efectos de la investigacion se trabajara con una muestra de 8 nifios y 1

profesores de la Escuela De Educacion Basica Filomena Mora De Carrion.



Tabla 1 Poblacion y Muestra

Unidad Educativa
Paralelos Estudiantes Total Docente
Hombres Mujere
S
6 2 8 1
TOTAL 6 2 8 1

Nota: Datos obtenidos de la Escuela Filomena Mora Carrion

Criterio de inclusion Los estudiantes presentar problemas para adquirir su

autonomia.

Criterio de exclusion algunos estudiantes no presentan dificultades al momento

de adquirir su autonomia

5.8 Procesamiento de datos

Este apartado tiene como objetivo principal la recopilacioén de informacion

cualitativa. Para ello, se aplicaron dos instrumentos: una entrevista semiestructurada con

cinco preguntas abiertas dirigida a las docentes del nivel inicial y una ficha de

observacion con cinco items aplicada a los estudiantes de inicial I, ambos en la escuela

de Educacion Basica Filomena Mora Carridn.
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6. Resultados

En este apartado se describe el proceso de andlisis realizado sobre los datos
obtenidos mediante los instrumentos de investigacion disefiados para el estudio, como la
entrevista y la ficha de observacion. El objetivo principal fue realizar un analisis
exhaustivo y sistematico de la informacion recolectada, tomando como base las dos

variables de estudio definidas en la investigacion.

El anélisis de los datos se llevé a cabo siguiendo un enfoque cualitativo, el cual
busca comprender e interpretar significados a partir de datos no numéricos. Para ello, se

adoptaron las siguientes estrategias:

Triangulacion de la informacion: Se combind la informacion obtenida de las
entrevistas y las fichas de observacién, con el fin de obtener una vision mas completa y

robusta de los hallazgos.

Categorizacion: Se identificaron y definieron categorias tematicas que emergieron

de los datos, agrupando informacion relacionada en torno a conceptos o ideas clave.

6.1 Triangulacion de datos

Segun Denzin y Lincoln (2000) definen la triangulacion de datos como la
convergencia de diversos métodos de investigacion para estudiar un mismo fenémeno.
Esta estrategia metodoldgica busca fortalecer la comprension, reducir sesgos y aumentar

la validez de los hallazgos.

Enfatizando lo sefialado por los autores citados, la triangulacion no se presenta

como una férmula rigida, sino como un proceso flexible que se amolda a las necesidades
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especificas de cada investigacion. La seleccion de métodos y su combinacion dependera

del fenomeno en estudio, los objetivos planteados y las caracteristicas del contexto.
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Triangulacion de datos variable Independiente

Variable independiente la gamificacion como estrategia educativa (ver tabla 2)

Tabla 2 Variable Independiente

motivados y felices
de aprender. Con
los nifios pequefios
lo uso para
convertir las clases
en un juego donde
los nifios ganan
puntos, insignias o
recompensas. Por
ejemplo,
acumulamos los
puntos obtenidos
después de lograr
completar una

observacion, se
pudo apreciar
que la docente a
cargo
implementd una
actividad de
reconocimiento
de nimeros
utilizando una
computadora.
Los estudiantes
debian buscar y
encontrar el
nimero

ludicos para aumentar la
motivacion, el
compromiso y el
aprendizaje de los
estudiantes. En otras
palabras, se trata de
aplicar mecénicas,
dindmicas y elementos de
disefio de juegos en
entornos educativos para
hacer que el aprendizaje
sea mas atractivo y
efectivo

Variable 1 Entrevista Descripcién Ficha de Descripcion Descripcion Interpretacion por variables y
(preguntas) (Respuesta Observacién textual ficha de | Conceptual por pregunta
Textual de observacion
entrevista)
PREGUNTA 1 La gamificacion es | ¢Muestra el nifio | Los nifios La gamificacion Los resultados del anlisis
La una manera de usar | interésy observados indican que la docente en
gamificacion | ¢(Qué entiende por | juegosy motivacion por | siempre La gamificacion, también | cuestion utiliza la gamificacion
como gamificaciony actividades ludicas | participar en el mostraron un conocida como como estrategia educativa de
estrategia cémo la aplicaria | para hacer el juego gran interés en la | ludificacidn, es una manera efectiva. Se observa que
educativa en el contexto de | aprendizaje mas gamificado? actividad estrategia de ensefianza implementa elementos de juegos
la educacion divertido y que los gamificada. que utiliza elementos de en el aula 'y que posee el
infantil? nifios se sientan Durante la juegos en contextos no conocimiento tedrico necesario

para fundamentar su préactica.
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tarea, los puntos
son pegativas que
se acumulan para
colocarlas en un
tablero de

solicitado, lo que
gener6 un alto
nivel de
entusiasmo e
involucramiento

puntuaciones en la clase
PREGUNTA 2 ¢Adapta el La docente La gamificacion como La docente observada demuestra
Los principales educador el observada casi estrategia educativa fortalezas importantes en cuanto
La ¢Cuéles cree que | beneficios de la juego siempre adapta a su conocimiento tedrico y
gamificacion | son los gamificacién es gamificado a las | el juego Kapp, K. M. (2013): entusiasmo por la gamificacion.
como principales gue genera necesidades y gamificados de | Enfatiza la importancia de | Sin embargo, también se
estrategia beneficios de la participacion activa | ritmos de acuerdo a las alinear los elementos de la | identifican algunas debilidades
educativa gamificacién para | a manera de una aprendizaje de necesidades del | gamificacion con los relacionadas con la adaptacion
los nifios de 2 y 3 | competencia sanay | los nifios? nifio ya que, en | objetivos de aprendizaje de las actividades gamificadas a

afnos?

en base a los
resultados
podemos ofrecer
retroalimentacion
inmediata, ademas
incrementa la
motivacion e
interés, permite
gue los nifios
trabajen juntos y
cooperen entre
ellos.

la actividad
observada, que
consistia en
escuchar y
reconocer
sonidos de
animales,
demuestra la
capacidad del
docente para
adaptar un juego
gamificado a las
necesidades de
sus estudiantes.
La dinamica de
premiar al nifio
gue mas sonidos
reconociera
incentiva la

para garantizar su
efectividad. Propone un
modelo de disefio de
gamificacion que incluye:

Definicion de objetivos:
Establecer claramente qué
se quiere lograr con la
gamificacion.

Seleccion de la audiencia:
Identificar las
caracteristicas y
necesidades de los
estudiantes a los que se
dirige la gamificacion.

Disefio de la mecanica:
Seleccionar los elementos

las necesidades individuales de
los estudiantes y la
implementacion de estrategias
especificas para su aplicacion
efectiva.

Es importante recordar que la
gamificacion es una herramienta
que debe utilizarse de manera
adecuada y contextualizada para
gue sea efectiva. La docente
debe tener en cuenta las
caracteristicas y necesidades
especificas de sus estudiantes al
disefiar e implementar
actividades gamificadas.
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participacion y
el aprendizaje de
todos los
estudiantes.

de juego adecuados para
motivar y enganchar a los
estudiantes.

Desarrollo de la historia:
Crear una narrativa
atractiva que
contextualice el juego y
dé sentido a las acciones
de los jugadores.

Implementacion de la
tecnologia: Seleccionar
las herramientas y
plataformas adecuadas
para dar vida a la
gamificacion.

Evaluacion y analisis:
Medir el impacto de la
gamificacién en el
aprendizaje de los
estudiantes y realizar
ajustes segun sea
necesario.

Nota: Triangulacion de datos recopilados en la entrevista a la docente y ficha de observacion aplicada a nifios de la Escuela Filomena Mora CarrionEscuela

Elaborado por: Blanca Soto — 2024
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Triangulacion de datos variable 2

Variable Dependiente La autonomia (Ver tabla 3)

Tabla 3 Variable Dependiente

autonomia de los

ninos?

que dentro de la

escuelita ya
establezco
rutinas claras que
los nifios
entienden y
pueden  seguir.
Estas actividades
diarias les
generan
confianza y
pueden

realizarlas por si
solos después de
tener una guia e
indicarles paso a

de la toma de
decisiones,
brindandoles
oportunidades
para desarrollar su

autonomia,
autoestima y
habilidades para
la vida.

Eleccion de
canciones: El

docente permite a
los nifios elegir las
canciones que
desean cantar,

Montessori (2013) concibe
la autonomia como la
capacidad del nifio para
realizar de manera
independiente sus propias
acciones y tomar
decisiones, sin depender
constantemente de la
intervencion de los
adultos.

En la etapa de los 2 a 3
afos, los nifios se
encuentran en un proceso
de adquisicion de
habilidades de

Variable 1 Pregunta Descripcion Ficha de | Descripcion Descripcion Interpretacion por variables
Entrevista Respuesta Observacién textual ficha de | Conceptual
Textual observacion
PREGUNTA 3 ¢El educador le | El docente | Segln la  propuesta | De acuerdo al analisis de la
¢Qué estrategias | Como docente | brinda al nifio | observado pedagbégica de Maria | entrevista la docente entrevistada
La autonomia| ... de  preescolar, | oportunidades Siempre Montessori, la autonomia | destaca la  importancia  de
ennifosde2a3 utiliza como promover la | para tomar | demuestra  una | en los nifios de 2 a 3 afios | promover la autonomia en los
anos docente para | autonomia es de | decisiones practica educativa | reviste una importancia | nifios de preescolar y menciona
promover la mis prioridades, | autbnomas? que _eNmpodera 2 fundamental en su _estrategias concretas que
es por ello por lo los nifios a través | desarrollo integral. | implementa en el aula para

lograrlo.

En ficha de observacion realizada
confirman que la docente pone en
practica lo mencionado en la
entrevista, brindando a los nifios
oportunidades para tomar
decisiones autébnomas en
diferentes situaciones.

En conclusién, la docente
entrevistada demuestra un
compromiso con el desarrollo de la
autonomia en los nifios de
preescolar. Las estrategias que
implementa son coherentes con los
principios de la educacion
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paso como
hacerlas.
Ademas, el aula
y los recursos
estan de manera
accesible  para
los nifios estantes
a su altura
etiquetados con
imagenes que les
ayudan a
recordar las
€0sas.

fomentando  su
autonomia y
expresion
personal.

Autonomia para ir
al  bafo:  Se
observa que el
docente respeta la
autonomia de los
nifios al momento
de ir al bafo,
permitiéndoles ir
solos si asi lo
desean 0
acompafiandolos
si lo requieren.
Eleccién de
juguetes: Durante
el  juego, el
docente brinda a
los niflos la
libertad de
escoger con qué
juguetes  desean
jugar,
promoviendo su
iniciativa y
creatividad.

autogestion, que les
permiten asumir un rol
cada vez mas activo en su
aprendizaje 'y en la
satisfaccion de sus
necesidades béasicas.
Montessori destaca que el
desarrollo de la autonomia
en esta edad se manifiesta,
por ejemplo, en la
capacidad del nifio para
vestirse y  desvestirse,
alimentarse, asearse Yy, en
general, hacerse cargo de
sus  propios cuidados
personales.

constructivista y promueven el
desarrollo integral de los nifios.

PREGUNTA 4

Por ejemplo,
asignar tareas en

Los
resuelven

nifios

De los nifios

observados

Segun la perspectiva de
Noemi Martinez (2021),

De acuerdo al analisis puede
evidenciar que estos hallazgos
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¢Qué actividades | el aula como | problemas siempre son | reconocida especialista en | reflejan que los nifios de 2 a 3 afios
La autonomia | considera  que | repartir material, | simples sin | capaces de | psicologia infantil, | evaluados han desarrollado un
en nifios de 2a 3 | pueden fomentar | recoger los | ayuda resolver fomentar el desarrollo de | nivel significativo de autonomia,
anos el desarrollo de | juguetes, arreglar problemas la autonomia en nifiosde 2 | lo cual se manifiesta en su
la autonomia? los cuentos, simples sin ayuda | a 3 afios es fundamental | capacidad para realizar tareas
lavarse las en diversas | para  su  crecimiento | basicas de manera independiente,
manos, cepillarse actividades integral. Martinez concibe | sin  requerir la intervencion
los dientes, cotidianas, como: | la autonomia como la | constante de los adultos.
vestirse, capacidad del nifio para
desvestirse, Colocarse los | tomar decisiones, resolver | Este tipo de habilidades de
guardar sus cosas zapatos solos problemas y actuar de | autogestion y resolucién de
en la mochila. manera cada vez mas | problemas simples son indicadores
También hacer Abrir sumochila | independiente, de acuerdo | clave del desarrollo de la

juego de roles,
proyectos y
muchas
actividades  al
aire libre

Sacarse la chompa
y guardarla

a sus propias necesidades e
intereses.

autonomia en la primera infancia,
tal como lo sefialan los autores
consultados. Estas observaciones
brindan evidencia concreta sobre
los progresos que los nifios van
alcanzando en la adquisicién
gradual de su autonomia

Nota: Triangulacion de datos recopilados en la entrevista a la docente y ficha de observacion aplicada a ninios de la Escuela Filomena Mora Carrion

Elaborado por: Blanca Soto — 2024
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Variable dependiente e independiente (ver tabla 4)

Tabla 4 Variable dependiente e independiente

PREGUNTAS

¢Como cree que
la gamificacion
puede ayudar a
los nifiosde 2y 3

afos a
desarrollar su
autonomia?

Debido a que la

gamificacién
motiva a los
nifios

intrinsecamente
los nifios toman
la iniciativa vy
estan
comprometidos
en sus tareas lo
que es un primer
paso para
fomentar su
autonomia.  Se
les debe permitir
tomar decisiones
dentro del juego,
enfrentar
desafios nuevos
que puedan
resolver y crear
un entorno donde
puedan
experimentar 'y
aprender por si
mismos

;Crea el
educador un
ambiente
positivo y
motivador para
el juego
gamificado?

La docente
observada
demuestra  una
clara

comprension de
la importancia de
crear un
ambiente

motivador en el

aula. Las
estrategias  que
implementa
fomentan la
participacion
activa, el

aprendizaje
efectivo y el

desarrollo
integral de los
nifos.

La observacion
descrita
proporciona
evidencia clara
de que la docente
crea un ambiente
motivador  que
ayuda a los nifios
a aprender

egin la perspectiva de
Natalia  Arias  (2022),
experta en psicopedagogia
infantil, la gamificacion es
una estrategia educativa que
puede resultar altamente
eficaz para fomentar el
desarrollo de la autonomia
en nifios de 2 a 3 afios. Arias
define la  gamificacion
como el uso de elementos y
dindmicas propias de los
juegos en contextos que no
son puramente ludicos, con
el objetivo de motivar,
involucrar y potenciar el
aprendizaje de los
participantes.

En el caso especifico del
desarrollo de la autonomia
en la primera infancia, Arias
sefiala que la gamificacion
puede ser una herramienta
valiosa, ya que permite
crear entornos de
aprendizaje atractivos,
desafiantes y significativos
para los nifios. Al

Después de haber concluido con la
ltima pregunta de investigacion
se pudo evidenciar son coherentes
con los planteamientos de Arias,
quien enfatiza que, en el caso de
nifios pequefios, la gamificacion
debe  estar  cuidadosamente
disefiada para respetar  sus
caracteristicas  evolutivas y
necesidades  especificas.  La
evidencia presentada en la ficha de
observacion sugiere que la docente
logra crear un entorno positivo y
motivador que favorece el
aprendizaje y desarrollo de la
autonomia de los nifios.

En conjunto, las respuestas
analizadas reflejan una visién
integral sobre como la
gamificacion puede contribuir al
desarrollo de la autonomia en
nifios de 2 a 3 afios. Se destaca la
importancia de disefar actividades
ludicas y desafiantes que permitan
a los niflos tomar decisiones,
resolver problemas y aprender de
manera cada vez mas auténoma,
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diferentes temas
de manera
efectiva. En este
caso especifico,
la docente utiliza
una actividad
sobre los
animales de la
selva para captar
la atencion de los
nifios y estimular
su interés en el
aprendizaje.

incorporar elementos como
puntos, insignias, retos,
retroalimentacion y
recompensas en actividades
cotidianas y educativas, se
logra captar su atencién y
generar una mayor
implicacion en el desarrollo
de habilidades de
autogestion.

en un
motivador.

entorno

positivo

y

Nota: Triangulacion de datos recopilados en la entrevista a la docente y ficha de observacion aplicada a nifios de la Escuela Filomena Mora Carrion

Elaborado por: Blanca Soto — 202
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7. Discusion

El presente Trabajo de Integracion Curricular denominado La gamificacion para
el desarrollo de la autonomia en nifios de 2 y 3 afios de edad se llevo a cabo en la Unidad
Educativa “Filomena Mora Carriéon”, en Inicial 1 con una muestra correspondiente a 8
estudiantes, 2 de género femenino y 6 de género masculino que se encuentran entre los 2
y 3 afios de edad. Con los que se llegd a obtener informacion y realizar la discusion de

los resultados de acuerdo a cada objetivo especifico.

Para Alcanzar a al primer objetivo especifico, se propuso lo siguiente: Identificar
la gamificacion como estrategia para nifios de 2 a 3 afios en el nivel de inicial 1 para ello,
se empled una ficha de observacion. Los resultados obtenidos evidencian que, antes de
aplicar la gamificaciobn como estrategia de aprendizaje, los estudiantes evaluados
mostraban un bajo nivel de interés en las actividades. Sin embargo, al implementar juegos
gamificados, se observo un aumento significativo en el interés y la participacion de los

estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Diversos estudios han demostrado que la implementacion de estrategias de
gamificacion en actividades orientadas al desarrollo de la autonomia en nifios de 2 y 3
afios puede tener efectos positivos. Por ejemplo, Mekler et al. (2017) encontraron que el
uso de insignias y puntos como recompensas en tareas de autogestion aumentd la
motivacion y el compromiso de los participantes. Asimismo, Burguess (2020) sefiala que
la integracion de desafios, retroalimentacion y narrativas en actividades de autoayuda
mejoro la capacidad de los nifios para tomar decisiones y resolver problemas de manera

autébnoma.
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La gamificacion ha sido ampliamente estudiada como una estrategia efectiva para
mejorar la motivacion y el aprendizaje en diversos contextos educativos (Kapp, 2012;
Deterding et al., 2011). En el caso de los nifios de 2 a 3 afios, la implementacion de la
gamificacion en el nivel de inicial 1 puede ser una herramienta valiosa para fomentar el

interés y la participacion en el proceso de aprendizaje.

Los resultados obtenidos en el estudio, que evidencian un aumento significativo
en el interés y la participacion de los estudiantes luego de la aplicacion de juegos
gamificados, se alinean con la literatura existente. Diversos autores han sefialado que la
incorporacion de elementos de juego, como desafios, recompensas y retroalimentacion,
puede mejorar la involucracién y el compromiso de los nifios pequefios en actividades de

aprendizaje (Mekler et al., 2017; Burguess, 2020).

Asimismo, la ficha de observacion utilizada en el estudio para identificar la
gamificacion como estrategia en este grupo de edad es coherente con los enfoques de
evaluacion sugeridos en la literatura. Autores como Kapp (2012) y Deterding et al. (2011)
han propuesto marcos de referencia para analizar la efectividad de la gamificacion, que

incluyen la observacion del comportamiento y las actitudes de los participantes.

Respecto al segundo objetivo especifico que consistio en determinar la
gamificacion como estrategia para el desarrollo de la autonomia en nifios de 2 y 3 afios a
lo cual se implemento la observacion sistematica de los estudiantes a través de una ficha
de observacion. Los resultados previos a la implementacion de la gamificacion
evidenciaron un bajo nivel de autonomia en los nifios. Los hallazgos de esta investigacion
concuerdan con la literatura existente que sugiere que la gamificacion puede ser una
estrategia efectiva para promover el desarrollo de la autonomia en nifios pequefios. Los

juegos gamificados proporcionan a los nifilos un entorno seguro y motivador para
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explorar, tomar decisiones y asumir responsabilidades, lo que contribuye al desarrollo de

habilidades de autogestion y autodeterminacion.

La autonomia en la primera infancia es un aspecto fundamental del desarrollo
integral de los nifios, ya que les permite adquirir habilidades de autogestion, toma de
decisiones y resolucion de problemas (Montessori, 2013). En este contexto, la
gamificacion se perfila como una estrategia prometedora para fomentar el desarrollo de

la autonomia en nifios de 2 y 3 afos.

Diversos estudios han analizado los efectos de la implementacion de la
gamificacion en actividades orientadas al desarrollo de la autonomia en la primera
infancia. Por ejemplo, Mekler et al. (2017) encontraron que el uso de elementos como
insignias y puntos como recompensas en tareas de autogestion mejoroé la motivacion y el
compromiso de los participantes. Asimismo, Burguess (2020) sefiala que la integracion
de desafios, retroalimentacién y narrativas en actividades de autoayuda impulsé la

capacidad de los nifios para tomar decisiones y resolver problemas de manera autonoma.

Estos hallazgos se alinean con los principios tedricos de la gamificacion, que
enfatizan la importancia de elementos como objetivos claros, retroalimentacion constante
y recompensas (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012). Al incorporar estos elementos en
actividades dirigidas al desarrollo de la autonomia, se puede lograr una mayor motivacion

intrinseca y una mayor participacién activa de los nifios en el proceso de aprendizaje.

Ademas, la literatura destaca que la gamificacion puede adaptarse a las
necesidades y caracteristicas especificas de los nifios de 2 y 3 afios, quienes requieren de
un enfoque lddico y adaptado a su etapa de desarrollo (Burguess, 2020; Montessori,
2013). Esto permite crear entornos de aprendizaje mas atractivos y significativos, lo que

a su vez favorece el desarrollo de la autonomia.
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8. Conclusiones

El presente estudio ha analizado la implementacion de la gamificacion como
estrategia para fomentar el desarrollo de la autonomia en nifios de 2 y 3 afios de la Escuela
"Filomena Mora". Los hallazgos obtenidos respaldan la evidencia disponible en la
literatura, la cual sefiala que la incorporacion de elementos de juego, como desafios,
recompensas y retroalimentacion, puede mejorar la motivacion, el compromiso y la

adquisicién de habilidades de autogestion en este grupo etario.

Los resultados muestran que, antes de la aplicacion de la gamificacién, los
estudiantes evaluados presentaban un bajo nivel de interés en las actividades. Sin
embargo, al implementar juegos gamificados, se observé un aumento significativo en el
interés y la participacion de los nifios en el proceso de aprendizaje. Esto sugiere que la
gamificacion puede ser una estrategia efectiva para fomentar el desarrollo de la autonomia

en los estudiantes de inicial 1 de la institucion.

La investigacion realizada sobre la gamificacion como estrategia para nifios de 2
a 3 afios ha arrojado resultados positivos y esperanzadores. La implementacion de
juegos gamificados en el aula ha demostrado ser una herramienta eficaz para aumentar
el interés y la motivacion de los nifios en las actividades de aprendizaje. La naturaleza
ludica y atractiva de los juegos capta la atencion de los nifios y los anima a participar

activamente, fomentar el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales.

Los juegos gamificados proporcionan un entorno seguro y estimulante para que
los nifios exploren, experimenten y aprendan de manera significativa. Promover la
autonomia y la autodireccion. Los nifios que participan en juegos gamificados tienen la
oportunidad de tomar decisiones, resolver problemas y asumir responsabilidades, lo que

contribuye a su desarrollo como aprendices independientes.
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En base a estos hallazgos, se puede concluir que la gamificacion se presenta
como una estrategia pedagdgica valiosa para el aprendizaje temprano en nifios de 2 a 3
afios. Su potencial para motivar, involucrar y empoderar a los nifios la convierte en una
herramienta complementaria importante para los educadores en el contexto de la

educacion infantil.
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9. Recomendaciones

Sobre la base de los hallazgos y la revision bibliogréafica realizada, se plantean

las siguientes recomendaciones:

Implementar de manera sistematica estrategias de gamificacion en las actividades
dirigidas al desarrollo de la autonomia de los nifios de 2 y 3 afios de la Escuela "Filomena
Mora". Esto permitira mantener y fortalecer los niveles de motivacion e interés

observados durante el estudio.

Capacitar al personal docente de la institucion en el disefio e implementacion de
actividades gamificadas, con el fin de que puedan adaptar y aplicar estas estrategias de

manera efectiva en su préctica pedagdgica.

Integrar la gamificacion de manera intencional y planificada en el curriculo de
educacion infantil. Los juegos gamificados deben estar alineados con los objetivos de

aprendizaje y adaptarse a las necesidades y caracteristicas de los nifios.

Continuar investigando sobre la efectividad de la gamificacion en el aprendizaje
temprano. Se requieren mas estudios que exploren diferentes tipos de juegos gamificados,
sus aplicaciones en diversas areas curriculares y su impacto en el desarrollo integral de

los ninos.

Disefar una guia de cinco actividades gamificadas para promover el desarrollo de
la autonomia en el aula, destacando cémo cada una contribuye al crecimiento de

habilidades esenciales en los estudiantes.
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11. Anexos

Anexo 1. Solicitud de autorizacién de la participacion de la institucion (escuela
donde se hacela investigacion)

Unnersidad Unidad de
@ Uﬂl deioa Educaciona
—| Distancia
h Loja, 14 de mayo del 2024
Estimada

Mglr. Lorena Qcnoo Ruilova

Rectora de Escuela Filomena Mora De Carrién.
Presente. -

Asunto; Solicitud de autorizacion paora ia realizacién del Trabaje de integracion
Curicular de los estudiantes ds la Camera de Educacién Inicial de lo

Universidad Nacional de Loja.

Estimade rectora, reciba un cordial v atento saludo a nomwre de la Unidac de
Estudios a Distancia y en Linea de la Universidod Nacional de Loja, carera de
Educacion I;wiciol. los mejores deseos de eéxilos en sus funciones que
acericdamente desempefo. Caon el proposito de desaroliar el Trabojo de
Integracion Curicular, requisito para la fitulacién: selicite a usted autorizor a la
estudior e Blanca Rossmery Soto Quevedo, del Octavo ciclo para que lo lleve

a cabo dentre de lo Escuela Flomena More De Camion.

Sequros de recibir respuesta favorable en bien de la comunidad educativo, le
anticipc mi reconocimiento de estima y gratitud Atentamente, Maria
Fernanda Cdrdenas Sanfin. Directora de la Carera de Educacion Inicial

Contacto: 0999893537 E-mail: mmarc cordenos@unledu.ec

Atentamente,
Mgtr Maria Fernanda Cérdenas Santin
DIRECTORA DE LA CARRERA DE EDUCACION INICIAL

Ciudad Uniersitana “Guillermo Falconi Espinosa™

Casilla letra *S”, Sector La Argelia - Loja - Ecuador

Telf +{593)- 7259 3550 i .

Malt direccion.ued@unleduec Fducamaos para Transformar



Anexo 2. Consentimiento informado (a quien se le aplica la entrevista)
Um‘*" o Unidad de Educacion
@ ﬂ‘ de Loja [aDistanciayenlJnea

Consentimiento Informado

Estimado/a,
La intencion de esta informacion, es ayudarle a tomar la decision o no de ser participe dentro de

la presente investigacion.

El presente Proyecto de Integracion Curricular tiene por objetivo: La gamificacion para el
desarrollo de la autonomia en nifios de 2 y 3 aiios de la Escuela “Filomena Mora Carrién”,
Loja-Ecuador. La investigacion amerita la obtencion de informacion que en su mayoria se la
obtendrd a través de una Encuesta y Entrevista semiestructurada, siendo importante informarle que
no involucra ningdn riesgo para ¢l participante y la decision de la participar es absolutamente

voluntaria.

CONSENTIMIENTO INFORMADO:

Ella abajo firmante, declara conocer el Proyecto La gamificacion para el desarrolio de la
autonomia en nifios de 2 v 3 afios de la Escuela “Filomena Mora Carrion”, Loja-Ecuador y
acepta que es necesario Ja recoleccion de algunos datos concerientes a su estado actual.

Por ello, de manera voluntaria, informada y consciente, acuerda participar en el proyecto
mencionado, contribuyendo activamente con la ejecucion del mismo y proporcionando la
informacion y participando en las actividades necesarias. Asimismo, otorga la autorizacion al
personal a cargo del proyecto para emplear su informacion con el fin de lograr los objetivos
establecidos. Es importante destacar que sus respuestas seran tratadas de manera
CONFIDENCIAL, manteniéndose en secreto y sin posibilidad de asociarse directamente con su
persona,

Usted como participante esti en su derecho de abstenerse de participar o retirarse de la

investigacion y poder revocar el consentimiento informado en cualquier momento.

Aceptacion: ) 7
/ Vot

He leido y ACEPTO D wu %J‘

He leido v NOACEPTO D firma

Editicamos para Transformar




Anexo 3. Guia de Entrevista

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
UNIDAD DE EDUCACION A DISTANCIA'Y EN LINEA
CARRERA DE PSICOPEDAGOGIA
GUION DE ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTE DE EDUCACION INICIAL

Titulo: La gamificacion para el desarrollo de la autonomia en nifios de 2 y 3 afios de la
Escuela “Filomena Mora Carrion”, periodo 2023-2024

Objetivo: Analizar la gamificacion como estrategia para el desarrollo de la autonomia

en nifios de 2 y 3 afios de la Escuela “Filomena Mora Carrion”, Loja-Ecuador
Fecha de apliCaCion: ..........oooiiiii e
Preguntas:

1. ¢Qué entiende por gamificacion y como la aplicaria en el contexto de la educacion

infantil?

2. ;Cudles cree que son los principales beneficios de la gamificacion para los nifios
de 2 y 3 afos?

3. (Qué estrategias utiliza como docente para promover la autonomia de los nifios?

4. (Qué actividades considera que pueden fomentar el desarrollo de la autonomia?

5. (Coémo cree que la gamificacion puede ayudar a los nifios de 2 y 3 afios a

desarrollar su autonomia?
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Anexo 4. Ficha de observacion

FICHA DE OBSERVACION DIRIGIDO A DOCENTE DE EDUCACION
INICIAL

Titulo: La gamificacion para el desarrollo de la autonomia en nifios de 2 y 3 afios de la
Escuela “Filomena Mora Carrioén”, periodo 2023-2024.

Objetivo: Analizar la gamificacion como estrategia para el desarrollo de la autonomia

en nifios de 2 y 3 afios de la Escuela “Filomena Mora Carrion”, Loja-Ecuador

Fecha de aplicacion:

Observador: Blanca Rossmery Soto Quevedo

CASI A
ITEMS SIEMPRE | SIEMPRE | VECES | NUNCA | OBSERVACIONES

. ¢Muestra el
nifio interés y
motivacion por
participar en el
juego
gamificado?

. ¢Adapta el
educador el
juego
gamificado a las
necesidades y
ritmos de
aprendizaje de
los nifios?

. ¢El educador le
brinda al nifio
oportunidades
para tomar
decisiones
autbnomas?

Los nifios
resuelven
problemas
simples sin
ayuda.
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5. ¢(Creael
educador un
ambiente
positivo y
motivador para
el juego
gamificado?.
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Anexo 5. Propuesta

%
UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
UNIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA
CARRERA DE EDUCACION INICIAL

(fli Tituke de Lo plwyuulaiw
¥ USO DE LAS APPS JOSE APRENDE i
(GAMIFICACION) PARA EL DESARROLLO

w ; LA AUTONOMIA DE LOS NINOS-DEAS
A EDUCACION INICIAL

/ AUTOR/A:
SOTO QUEVEDO, BLANCA ROSSMERY

Loj - Ecmader
2024
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La educacién ha experimentado una constante evaluzidn a lo largo de los
aftcs, buscando optimizar los procesos de ensefianza ¥ aprendizaje
significative. Sin ambargo, ¢ auge de intemet las redes sociales ha
impulsado una nueva dinémica educativa: la integracién de las Tecnologias de
la Informacién y la Camunicaeién (TIC) en el ambito dosente ¥ astudiantil, Este
cambio ha planteado un dasafia pora los educadores, quienes deben axplorar
y adoptar hermamientas tecnolégicas que potencian ol aprendizaje durante las
actividades curriculares en ol aula de clase. Cabe destacar Gue, como 38 ha
mencionade anteriormente, al Ministerla de Educacion de Ecuadar ha tomada
on consideracién este aspacto, incorparande las TIC en ol curriculo de tados
los niveles educativos a nivel nacional,

En este contexto, la gamificacion smerge como una estrategia fundamental

para el fortalecimiento de los proceses educativas actuales, yo que su premisa
central reside en el aprendizaje @ través del juego. Como lo demuestran los
resultodos del presente estudis, y en el marse de la educacidn yirtual
impulsada per la pandemia de COVID-19, los docentes estan adeptando un
use empirico de altemativas digitales que favorecen la dinémica educativa. Al
mismeo tiempo, los estudiantes presentan habilidades que podrion potenciarse
con un empleo bien planificade ¥ cientificamente fundamentado de los
Tecnologis de lo Informacien y la Comunicacian

Y/

’ Fementar lo autonemia en ol aulo &3 un process asencial para el desarrello
integral de los nifics. La gamificacién, coma sstrategio educativa innovadard, ¥
1 los oplicociones moviles aducativas gamificadas, se comvierten  en
' herramientos poderosas pard alearzar este objetive. Al incarporar slemantos

de juego en &l aprendizaje, se crea un antomo divertido, atractivo y desafiante
que motiva o los estudiantes @ torar un rol activo en sU propio proceso de
aprendizale, desarrallor hobilidades esanciales para la autonomia ¥ aloanzar
<y méxime potencial. Es impartante recordar que la implementacion de estos
sstrategios debe ir acompoiada dé una guia y un aeompafiamiento adecuado
por parte del docents para garentizar un aprendizaje efectivo ¥ significative

o \/

o ® O
F
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Titulo

Uso de las apps José Aprende (gamificacion) para el desarrollo de la
autonomia de los nifios de Educacion Inicial
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Institucién Educativa: Escuela Filomena

Mora Carrion

Nivel: Inicial |

No. de participantes: | Docente, 8 nifios

Edades de los participantes: 2- 5 afios

Provincia: Loja

Cantén: Loja :
. Parroquia: Sucre

Ubicacién: Calle Bolivar Bailon, Av

Cuxibamba
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Tras un exhaustivo estudio documental y andlisis de los resultados
obtenides mediante la aplicacién de un cuestionario o los
docentes y la observacion de los nifios en la Unidad Educativa, se
evidencié que lo gamificacion no e emplea plenomente comoe
herramienta para fomentar y fortalecer la autonomia de los
estudiantes.

En censonancia con lo anterior, ol estudio puso de manifiesto la
imperfancia  de analizar y oplicar herramientas como la
gomificacién  para  apoyar al desamollo de una de los
competencias basicas en los nifios, tonfo en sJ desarrollo
individual como en el ambito escolar.

Por ello, se investigaron herramientas actualizadas dirigidas a
promover dicha compstencia en los nifios del nivel inicial de la
ascuela seleccionada, todo alle en wn entomo motivador,
colaborative y bajo las ventajos de las tecnologios de la
informacién y la comunicacidn al servicio de la educacién.

En vista de los causas identificadas en torno al uso limitade de la
gamificocion come estrategia didaetica paro ol fortalecimienfo x
. de la autonomia en los nifics del nivel inicial, se propone coma
parte del presente proyecto la implementacion de una aplicacion
mévil [opp) como astrategla  diddactica, cen el objetivo de
contribuir ol desarrallo de una de los competencias
fundamentales para la formacion de la personalidad

3
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Pfoduttion

La educacién ha axperimentade una constante evolucién a lo large de los
afios, buscondo optimizar los procescs de ensefianza Y aprendizaje
significative. Sin amborgo, € ouge de intemet ¥ las redes sociales ha
impulsado una nueva dindmice sducativa: la infegracien de las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacion (TIC) en el ambite docente ¥ estudiantil. Este
carnbio ha planteado un dasafio para los educadares, quienes deben explorar
y adoptar herrarlentas tecnoldgicas que potencien ol aprendizaje duranfe las
actividades eurriculores en ol aula de clase. Cabe destocar que, coma 58 ha
mancionade anteriormente, ol Minlsterio de Educaeién de Ecuador ha temade
en eonsideracién este aspecto, incorporando las TIC en ol curriculs de tados
los niveles educativos 0 nivel nacional.

En este contexto, la gamificacién emerge oM una estrategia fundamental
para o fortalecimiento de los proceses educativos actyales, ya que su premisa
central reside en aprendizaje @ través del jusgo. Como lo demuestran los
rasultodos del presente estudio, y en el maree de la educacion virtual
impulsada por la pandemia de COVID-19, los docentes estan adoptando un
uso empirico de altemativas digitales que favorecen lo dindmica educativa. Al
mismo tiempo, los estudiantes presentan habilidades que podrian potenciarse
con un empled bien plonificodo cientificamente fundamentado de los
Tecnologias de la Infarmacién y la Comunicacian

N

’ Fementar lo autonomia en el aula es un proceso esencial para ¢l desarrollo
integral de los nifics- La gamificacicn, come gstrategin educativa innovadara, ¥
1 los aplicaciones mdviles oducativas gamificadas, se convierten  en
‘ herramientas poderosas para alearzar este objetivo. Al incorporar alemantos
de juego en &l aprendizaje, s crea un entoma divertida, atractive y desationte
que motiva a las estudiontes @ tomar un rol activo en s propio proceso de
aprendizaje, desarrollar habllidades esenciales para la autonomia ¥ glcanzar
< méximo potencial. Es impartante recordar que la implementacidn de esfas
estrategios debe if acompafada de un guia ¥ un acempafiamiento adecuado
por parts del docente pora garantizar un aprendizaje etective y significative
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5.

Lo presente propuesta se fundamenta en un aMalisis exhaustivo de las variables d
estudio, centrandose en la garificasion y su impacto &n ol desarrollo de I autonomis
en rifios de educacién iniciel. Este andlisis se nufre de los resulfodos obtenido
mediante los instrumentas de recoleccion de datos del estudic, asi como de 14
evaluacisn de mefedelogias empleadas en Investigaciones pravins. Con base &n 3
organizacion ¥ 8! andlisis de estos elementos, s¢ ha digshiada un conjurte detallade d
herramientas y se ha astablecido la ferma odecuada de presentarlas para aptimizar s

aprovechamignto par parte de las personas.

\\¢
/1

\/

Tal como lo afirman Hemandez et al. [2015), el docente ocfual dabe set un profesion
proaetive en la adopeién de herramientas digitales para estimular y motivar las
actividades de ensefanza-aprendizaje. E5 tundamental que posea la capacidad d
gralizar y evaluar de manero axhaustiva su desempsiio profesional, con el objstivo dé
quiar a sus astudiantes hacia e desarrallo de competenias asenciales para su exitosd
nsercién social en la era actual {p- 82).

Sigulendo esfa metodalegia, se fomenta en los estudiontes el usa de dispositivos
tacnalégicos para desarrollar conductas que, en ofros momentos higtéricos, era
inimaginables come porte de la vida cotidiona. Este facilita un entorme colaberativo

mativa @ o8 estudiantes o trabojar en equipo Y torinlecer su motivacian per ‘
aprendizaje a partir de sus propias experiencias (Berenguer, 2016)-

5.1. Tipo de propuesta

%

Mediante lo gamificasion, esta propussta educativa propaone un enfoque activa
motivador para el aprendizaje, donde los nifios desarrollan su autenomia o traves

actividodes lidicas y significativas.

§==

Esta guin practica esta disefoda pora docentes de nicial 1 de lo Escusla Filoman
Mara Carrion. A través de divertidas aetividodes gum‘ufinudm, los nifias desarrollard
< autenamia y confianza en s mismas.

5.3, Téenicas ufilizadas para el desarrallo de la propuesta
Lo rewvisidn bibliagrafien, las fichas de observacion ¥ las entrevistos o docentas fue
herramientas crucioles en este astudio. Gracius o ¢llos, pudimos recopilar informacio
detallada y octualizade sobre las mejores practicas &n gamificacion y seleceiond
netividades altomente afectivas para fomentar la autonamia en los nifios.
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6. Ohbjeties

Obiets vl

Fomentar el desarrollo de la autonomia en los
estudiantes del nivel de inicial | mediante el disefio @
implementacion de una guia de actividades

gamificadas.

Qlidiey et

+ -identificar los herramientas que aporten @

desarrcllo de la autonomia en los estudiantes del

nivel inicial |
« ‘Desarrollar actividades gamificadoras que facilitan

el desarrollo de la autenamia de los astudiontes del
nivel inicial




GUIA DE ACTIVIDADES

- Uso de las apps Jose
Aprende y Factory Puzzle
(gamificacion) para el

desarrollo de la
autonomia de los nifios
de Educacion Inicial
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X-Estudio
Shonos

ACTIVIDADES
JOSE APREND

“Actividades a desarrollar

LAVARSE LAS MANOS
LA ROPA DE JOSE
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Actividad 1. Lavado de manos

Tema: Lavado de manos

Ambito: Identidad y Autonomia

-~ -
Objetivo del sub nivel: Lograr niveles crecientes de identidad y

1 autonomia alcanzando grados de"fr‘i_(ependen&a que le posibiliten
ejecutar acciones con seguridad y confianza, garantizando un
proceso adecuado de aceptacion y valoracion de si'mismo

Destreza: Practicar con autonomia habitos de higiene personal
como lavarse las manos, los dientes y la cara

Espacio: Aula de clases o virtual

< <
Jugadores: 8 nifios

Recurso: Recurso movil -
Tiempo: 15 minutos dos dias a la José Aprende,Agua, jabon E
semana toallas, lavamanos
(e : Qb
A% Niveles
[ l,‘ i o i
Laancs | | st 1) Principiantes

Las manos de José 5
2) Intergos
3) Avan S

Reglas del juego{:kf.-‘. [ 4
| | ! "

El docente establece reglas de fgié'go.

Utiliza los materiales de forma adecuada

2 Mantiene la secuencia de actividades

3 Realiza la actividad jugando

4 Demuestra interés por la actividad
¢ AN,
AA AN
v
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Gratificaciones

El nino que realice de forma correcta el efercicio podr. uir el
Jabén de manos a sus comparieros como un ayidantede la c

Instrucciones: B

1.El juego implica utilizar la herramlenta de "josé Aprende” y
seleccionar el cuento “Las manos dedeé"

2. Posteriormente, seleccionar la opcidn auto lectura y mostrar a los
ninos el video completo {

3. Simular el lavado de manos, actividad para la cual la maestra
dispone los materiales en un drea del aula e Invita a los nifos a
imaginarse que estan lavando sus manitas. Mientras le presenta
un motivador si logra seguir la secuencia completa sin
distracciones se le otorga un pequeno obsequio.

4.ldentificar los valores que expresa cada nino (a

-

" 0y

Los nifos podran chocar sus manos en un gesto simboélico que
representa la limpieza y el valor de la responsabilidad.

o
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Actividad 2. La ropa de José

Tema: Laropa de José

Ambito: Identidad y Autonomia

Objetivo del sub nivel: Lograr niveles crecientes de identidad y
autonomia alcanzando grados de independencia que le posibiliten
ejecutar acciones con seguridad y confianza, garantizando un

proceso adecuado de aceptacion y valoracion de si mismo

Destreza: Vestirse y desvestirse de manera independiente con

prendas de vestir sencilla i

Espacio: Aula de clase* virtual ®

& — <
Jugadores: 8 nifios Recurso: Recurso movil -
Tiempo: 15 minutos dos dias a la José Aprende, prendas de E
semana vestir

¢ Qs

Niveles )

1) Principiantes
2) Intermedios
3) Avanzados

Reglas del juego:
El docente establece reglas de juego. .
1. Reconoce las prendas de vestir
2. |dentifica su ropa favorita
3.Realiza la simulacién de la manera

adecuada
4. Demuestra motivacion por la actividad

<
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¥ oetivioas 2
"R

Instrucciones: v

1.El juego implica ut%r la herramienta de “José Aprende” y
seleccionar el cuento,”a ropa de Jose".

2.Posteriormente, seleccionar la opcion leer cuento y mostrar a los
nifios el video completo

3.Identificar las prendas adecuadas y ensefiar el orden en el que se
deben usar

4.|dentificar los valores que expresa cada nifio (a

Gratificaciones
Entregar sticker de carita feliz para pegarlos en las camisas para
representar el valor de la solidaridad




Actividad 3 La bafera de José

ACTIVIDAD 8

Tema: La banera de José

Ambito: Identidad y Autonomia

Objetivo del sub nivel: Lograr niveles crecientes de identidad y
1 autonomia alcanzando grados de independencia que le

posibiliten ejecutar acciones con

seguridad y confianza,

garantizando un proceso adecuado de aceptacion y valoracion ot

de si mismo

Destreza: : Realizar independientemente normas de aseo al ir al

bano

Espacio: Aula de clases o virtual

ek 25 rmingios dos o a1 "

lempo: Zominutos dos diasala | pecurso: Recurso movil - José

semana .

_ I Aprende Frasco para simular el

Tipo de division: Grupos de cuatrg B :

1 champu, jabon, esponja y toalla.

: | Nivel ?‘L.
=@ veles o o B
satena | | fose 1) Principiar(tes .

La bafiera de José

2) Interme&‘tos
3) Avanzados

Reglas del juego:

El docente establece reglas de juego.
1.Selecciona los materiales para bafiarse
2. Realiza la secuencia de actividades

3. Demuestra motivacion por la actividad
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Instrucciones: - Jg— . o
El juego implica utilizar Ia,e @:@&a\de “José A rende!".\: ;
selegclognar el Fc)uento “La bar gra de José” S g y '

2. Posteriormente, selecclor\ar la opcién auto Iet’ura y 'gnostrar a los

1 ninos el video completo o - o

3.Simular con los nifos, una rutina d(’qaﬁo adecuada, siguiendo los
pasos propuestos por-la herramieata dlgl(al: los ninos deberan
llevar el procedimiento completo, utilizando los implementos
necesarios para hacerlo. =~ ~/ o :

4.|dentificar los valoregique expresa

Retos
Dramatizar la conducta d

Gratificaciones
Se dara a los ninos un jabdn de figuras para utilizarlo en su casa

8 las instrucciones.

Los nifios reciben aplausos virtuales o presenciales representando al
valor del respeto hacia uno mismo y los demas .

* 26 P
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Actividad 4. La comida de José

TVIDAD &

Tema: La comida de José

Ambito: Identidad y Autonomia

alcanzando grados de independencia que le posibilifén ejeCutar acciones con

seguridad y confianza, garantizando un proceso adecuado de aceptacion y
valoracion de si mismo

1 Objetivo del sub nivel: Lograr niveles crecient y autonomia

Destreza: : Utilizar la cuchara, tenedor y el vaso cuando se alimenta ¢
manera auténoma

Espacio: Aula de clases o virtual

B

o= . :
Tiempo: 15 minutos dos dias a la
semana

Tipo de division: Individual

<
s 8

La comida de Jose

Recurso: Recurso movil - José
Aprende ,Plato y cubiertos

Niveles

1) Principiantes
2) Intermedios
3) Avanzados

Reglas del juego:
El docente establece reglas de |

1.Reconoce los materiales
2.Utiliza adecuada
implementos

3. Emplea los modales al c
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ACTiVIDAD

truccioneg:
1. El juego implica utilizar la herramienta de “José Aprende’ y

seleccionar el cuento “La comida de José”

2. Posteriormente, seleccionar la opcién autolectura y mestrar a los

1 nifios elvideo completo
%

3. Indicar a los nifios la importancia de los elementos DS para
comer, y modales en el momento de estar en la mesa’

4. |dentificar los valores que expresa cada nifio (a)

Retos
Fortalecer el conocimiento sobre los modales e implementos a la hora
de comer.

Gratificaciones

El nifio podra dirigir a sus comparieritos para entonar la cancion de la ‘
comida, representado al valor del comparierismo
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Actividad 5. Cuidado de los dientes

Tema Cuidado de los dientes

Ambito: Identidad y Autonomia
Objetivo del sub nivel: Lograr niveles crecientes de identidad y autonomia
alcanzando grados de independencia que le posibiliten r acciones con
seguridad y confianza, garantizando de aceptacion y
valoracion de si mismo

Destreza:Practicar con autonomia habitos de h
las manos, los dientes y la cara

lavars.

Espacio: Aula de clases o virtual

. 0
Tiempo: 15 minutos dos dias a la

Recurso: Recurso movil - José
semana

. —— Aprende ,pasta dental, y cepillo de
Tipo de divisién: Grupos de

dientes
&u,atm ninos
] Niveles
?:i ? 1) Principiantes
Intermedios

Los dientes de Jose

El doce blece reglas de juego.
1.Seleccio materiales para
cepillarse

2 Realiza la sec de actividades

3 Ejercita el ce y se divierte
jugando

4 Demuestra moti por la
actividad

SN
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ACTIVIDAPD g

Instrucciones:
1. El juego implica utilizar la herrami'Enta-x

"José Aprende" y

S

2. Posteriormente, seleccionar la opcio
nifios el video completo r,..;

3. Jugar con los nifios transmltlendule latécnica d‘ cepillado dental y

sus beneficios para la higiene bucal evenciop de la aparicion de
caries dental.

4. Identificar los valores que expresa cada nifio

seleccionar el cuento “Los dientes'de José” -
dlra y mostrar a los

Retos
Fortalecer el conocimiento sobre los modales e implementos a la hora

de comer.
Gratificaciones

Entrega de cepillos didacticos en fomix

e )

I
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‘ {ﬂ i i Unidad de
l de Loja Educacion a
p— Distancia

Lista de cotejo
Indicador
N® [ Nombres | Practica con autonomial Vestirse y | Utiliza la cuchara,
y hibitos de higiene| desvestise  de | tenedor y el vaso
apellid | personal como lavarse] manera cuando se alimenta de
os defla | las manos, los dientes Y independiente manera autonoma
estudia | la cara con prendas de
nte vestir
sencillas
SI NO S NO SI NO
I
01 Juanito X X X
03
04
05
06
07
08

8. Resultados Esperados /alcance/

Mediante la implementacion de actividades gamificadas, se busca potenciar el
desarrollo integral de los nifios, fomentando su autonomia, creatividad y habilidades
sociales. Al mismo tiempo, se capacitara a los docentes en el disefio de experiencias de
aprendizaje innovadoras y personalizadas, que promuevan la participacion activa de los
estudiantes y el desarrollo de competencias clave para el siglo XX1. como la resolucion

de problemas y el pensamiento critico.

9. Concluslones:

Como conclusiones puedo mencionar que la aplicacion 'José Aprende' es una
herramienta para nifios con dificultades de aprendizaje. Su enfoque visual, contenido
relevante y accesibilidad fomentan la autonomia, el desarrollo integral y el amor por la
lectura. Al permitir que cada nifio avance a su propio ritmo, 'José Aprende' empodera y
motiva, convirtiéndose en una herramienta indispensable para educadores, terapeutas y
familias

Cludad Universitaria “Guillermo Falconl Espinosa™
Casilla letra *S", Sector La Argelia « Loja - Ecuador

Telf: +(593)- 7259 3550
Mail: direcclonued@unledu.ec Educamaos para Transformar
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l Universdad Unidad de
Nacional Edi mp' n
@ _tlﬂ_ Sl Distancia ?

A través de actividades gamificadas y la utilizacién de la aplicacion ‘José
Aprende', esta guia contribuye al desarrollo de habilidades clave como la resolucion de
problemas, la creatividad y el pensamiento critico. Al mismo tiempo, fomenta la
autonomia y la confianza en si mismos, preparando a los nifios para enfrentar los desafios
del futuro.

10. Recomendaclones:

Se sugiere a la Unidad Educativa implementar de manera sistematica la aplicacion
"José Aprende” como herramienta pedagogica fundamental para fomentar el desarrollo
integral de los nifios y nifas en la etapa inicial. Esta aplicacion se presenta como una
alternativa innovadora para optimizar los procesos de ensefianza-aprendizaje, alineada

con los objetivos y estindares del nivel inicial.
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