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Resumen Ejecutivo

La presente investigacion lleva por titulo la gamificacion y el desarrollo de la asociacion nimero
cantidad en nifios de 4 afios de la Unidad Educativa San Juan, la misma que nace ante la
problemaética encontrada en la institucion, en donde se evidencia una deficiencia existente en los
nifios en el desarrollo de la nocion nimero cantidad. Para dar solucion a esta problematica se
programa el objetivo de utilizar la gamificacién en el desarrollo de la asociacion nimero cantidad
en nifios de 4 afos, de la Unidad Educativa San Juan; para dar consecucion al mismo se analizo
tedricamente las variables, lo que permitié conocer trabajos previos y obtener una vision de lo que
es la gamificacion, como la misma aporta a la educacién en especial al proceso de ensefianza
aprendizaje; asi como se debe desarrollar la nocion cantidad. También se procedid a disefiar la
metodologia, la que responde a un enfoque cuantitativo y cualitativo, con una modalidad
bibliografica, de tipo descriptiva y de campo y un disefio experimental, el que derivo en la insercién
de la gamificacidn de manera sincrénica y asincrénica del saldn de clase; antes y después de esto
se aplicd una ficha de observacion para valorar las destrezas que los estudiantes trabajan para el
desarrollo de la nocion nimero cantidad, dicho instrumento fue validado previa a su aplicacion
por expertos en el area y su confiabilidad dada a través del estadistico V de Aiken; los datos
derivados de la aplicacién de este instrumento fueron tabulados, graficados analizados e
interpretados, lo que ayudo a comprobar la efectividad de la gamificacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje debido a que generd un avance del 10% antes de su aplicacion, a un 40%
después de su aplicacion, lo que permitié afirmar la hipotesis planteada, la misma que fue
comprobada a través del estadistico diferencia de proporciones.

DESCRIPTORES: GAMIFICACION, DESTREZAS, INDICADORES, METODOLOGIA

ACTIVA, NOCION NUMERO CANTIDAD.
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Capitulo |
El Problema de Investigacion
1.1 Introduccion

La presente investigacion abordd el tema de la gamificacion y su incidencia en el desarrollo
de la nocién nimero cantidad, a través de la cual se evidencio que la gamificacion tiene un aporte
positivo que favorece el proceso de ensefianza aprendizaje, insertando las TIC en aula de clase, lo
que le permitio al estudiante desarrollar sus destrezas a través de un medio digital.

La gamificacion se ha convertido en la actualidad, en una herramienta de aprendizaje, la
misma que se convierte en efectiva cuando el docente que la aplica, la hace de manera correcta.
Al mismo tiempo la gamificacion permite insertar al estudiante a un mundo digital que avanza
todos los dias.

Este trabajo manejé un enfoque mixto, que permitié realizar un analisis cualitativo, a través
de la incorporacién de una entrevista a los docentes y un andlisis cuantitativo y la toma de datos
de una ficha de observacion. Con estos datos se pudo entender y comprender que la gamificacion
es una herramienta mediadora de aprendizajes; con este contexto este trabajo tiene el siguiente
disefio:

Capitulo 1, el problema de la investigacion; en la que se llevo a cabo un anélisis de la
problematica y se procedio a fijar los objetivos de la investigacion.

Capitulo 11, marco tedrico; en el que se sentd las bases tedricas, a través de un analisis de
investigaciones previas y de conceptos de diversos autores.

Capitulo I11, marco metodoldgico; se centré en mostrar la metodologia de la investigacion,

la poblacion y muestra, asi como las técnicas e instrumentos de recoleccion.



Capitulo 1V, aqui se realiz6 el andlisis de los datos obtenidos, asi como la comprobacién
estadistica de la hipdtesis planteada.

Capitulo V, en este punto se generé las conclusiones, recomendaciones, bibliografia y
anexos.

Capitulo VI, en este capitulo esta la propuesta que consta de 12 ejercicios, los mismos que
fueron aplicados en el salon de clase.

Algunas de las limitaciones que presenta esta investigacion es la falta de recursos
tecnoldgicos en la institucion educativa San Juan, lo que conlleva a que el docente se vea limitado
en el uso de estas nuevas estrategias activas de trabajo, sin embargo, es necesario buscar
alternativas para poder implementar las TIC en el aula de clase permitiendo que la educacion sea
mas dinamica e interactiva.

1.2 Justificacion

La educacién inicial es un proceso cognitivo, que marca la vida educativa del ser humano,
pues de acuerdo con evidencias cientificas el cerebro del nifio se desarrolla de una manera
acelerada y extraordinaria en esta etapa a través de las conexiones neuronales, que se generan a
una velocidad que no se repetird en la vida. La educacion de calidad tiene beneficios
impresionantes para los nifios, los sistemas educativos y la sociedad en general. No obstante, estos
beneficios en el desarrollo de la primera infancia varian de acuerdo con la calidad de los
programas, logrando efectos positivos cuando son de alta calidad, Fondo de la Naciones Unidades
para la infancia (UNICEF, 2019).

Como lo menciona la UNICEF (2017) la tecnologia ha cambiado al mundo y por ende ha
cambiado la infancia de muchos estudiantes; la idea de conectividad digital y transformacion

educativa, atrajo el interés mundial de los actores educativos, abriendo muchas posibilidades para
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un intercambio social y la mejora del proceso socio educativo, ya que se cuenta con informacién
y actividades digitales actualizadas e innovadoras.

La presente investigacion fue de interés, debido a que los estudiantes de cuatro afios de
edad, se encuentran atravesando sus primeras experiencias educativas; las que favorecen al
desarrollo integral y que en esta edad se realizan de manera acelerada, gracias a la plasticidad
cerebral que les permite generar millones de conexiones neuronales, favoreciendo el desarrollo
neuropsicoldgico.

La asociacion de numero y cantidad es de vital importancia a los cuatro afios de edad, pues
es imprescindible que los estudiantes entiendan el mundo matemético que los rodea; esta es la
principal razén por la cual surge la necesidad de entender la problematica que da paso a esta
investigacion y se logrd plantear al final del trabajo la aplicacion de juegos adecuados que
ayudaron al proceso educativo.

Esta investigacion fue importante desarrollarla, puesto que permitié analizar la influencia
que tiene la utilizacién de la gamificacion en el desarrollo de la asociacion nimero cantidad; asi
también insertd a los estudiantes en una educacion que utiliza las TIC como principal medio de
transmision de conocimientos; la misma que favorece el proceso educativo, debido a que puede
ser utilizada en cualquier parte del mundo y a cualquier hora; es decir, se vuelve un complemento
a la educacion presencial que se da en los centros de educacion.

Para aportar de alguna manera a este desarrollo, esta investigacion logré generar un
impacto sobre las técnicas y metodologias utilizadas por los docentes, buscando solucionar la
problematica en el momento que el estudiante debid asociar nimero cantidad, permitiendo al
estudiante y al docente incursionar en un mundo tecnoldgico, que durante la pandemia se evidencid

que falta mucho por desarrollarlo en el contexto nacional.
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Esta investigacion fue factible realizarla puesto que existié informacion adecuada e idonea,
asi como el apoyo de los docentes y padres de familia de la institucion educativa, lo que permitié
desarrollar un trabajo innovador para los estudiantes de cuatro afios y los docentes de la institucion.
Por lo cual el objetivo de este trabajo fue analizar la gamificacion en el desarrollo de la asociacion
namero cantidad en estudiantes de 4 afios, de la Unidad Educativa San Juan.

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

Utilizar la gamificacion en el desarrollo de la asociacion nimero - cantidad en nifios de 4
afios, de la Unidad Educativa San Juan.
1.3.2 Objetivos Especificos

Indagar la base tedrica de la gamificacion y del desarrollo de la asociacion nimero -
cantidad.

Diagnosticar el desarrollo de la asociacion nimero - cantidad en nifios de 4 afios en la
Unidad Educativa San Juan.

Aplicar juegos de gamificacion para el desarrollo de la asociacién nimero - cantidad para

nifios de 4 afos.
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Capitulo 11
Marco Teoérico
2.1 Antecedentes Investigativos

Luego de revisar articulos de caracter cientifico y regional, repositorios de diferentes
universidades e investigaciones previas, que contengan alguna de las variables, se presentan el
siguiente analisis de los trabajos que fortalezcan los antecedentes investigativos mencionados a
continuacion.

Para Sierra y Fernandez (2019) la gamificacion en las TIC, brindan maltiples beneficios
como son: el paso de las metodologias y elementos de los juegos realizados de manera presencial
a lo virtual, fomentando la adquisicion de conceptos complejos a través del juego, también dan la
oportunidad de realizar retroalimentacion a lo aprendido con anticipacion, motivando al estudiante
a continuar avanzando y alfabetizandose digitalmente; esto lo realizé a través del analisis de los
aportes generados en blogs personales de 60 estudiantes, a través de una codificacion axial, abierta
y selectiva; a través del software de andlisis cualitativo webQDA, que se desarrollé en dos fases,
la primera de experimentacién y la segunda de analisis; de las que se deriva que los aportes que
genera la gamificacion a través del escape room en la educacion estdn divididas en cuatro
categorias “emociones, resolucion de pistas (con subcategoria proceso de aprendizaje) y valores
y/o habilidades que transmite este juego. Tras los analisis, surgio una cuarta categoria emergente
correspondiente con utilidad educativa del juego para contextos socioeducativos” (p.110).

Holguin et al. (2020) en su investigacion de la gamificacion en las matematicas, examin0
la incidencia del uso de softwares gamificados, en el mejoramiento del rendimiento de los
estudiantes en el aprendizaje de las matematicas; a través de la revision tedrica sistematica de ocho

investigaciones previas, de las que se analizan cinco aspectos: el nivel educativo, competencias,
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ventajas, mecanismos de evaluacion y rendimiento; de estos datos se puede mencionar que tres
investigaciones (37,5%) favorecen el trabajo en equipo y seis (75%) ayudan a la toma de decisiones
de los estudiantes; mientras que ocho trabajos (100%) obtienen mejoras significativas en el
rendimiento escolar. De esto se deduce que las demandas actuales de la era tecnoldgica requieren
que los docentes innoven de manera constante; la integracion de estrategias apropiadas para los
procesos de ensefianza se vuelve esencial, y se busca fomentar la colaboracién, el pensamiento
critico y la adquisicion de conocimientos.

De acuerdo Garcia (2019) “la gamificacion educativa esta teniendo una gran acogida por
parte del profesorado debido a la motivacion y la implicacion que genera”(p. 73), de igual manera
los juegos nacen ante la necesidad de crear alternativas en el proceso de ensefianza aprendizaje,
logrando inmediatamente captar la atencion del estudiante. En su anélisis menciona que son cuatro
los beneficios del uso de la gamificacién, recompensa el esfuerzo, sanciona la falta de interés,
informa sobre la implicacion de cada alumno y sugiere procedimientos para mejorar la calificacion
de la asignatura; para probar la hipGtesis de esta investigacion se aplicd el sistema SPSS y
posteriormente se utiliz6 alfa de Cronbach, obteniendo un valor del coeficiente de 0.85 el cual
demuestra la consistencia interna de excelente.

La gamificacion, basa su accionar como su nombre lo dice, en juegos; los mismos que
deben ser disefiados; “una metodologia de aprendizaje basado en juegos que pretenda desarrollarse
de manera exitosa, debe identificar las variables de aprendizaje propias de metodologias de
aprendizaje basado en problemas en conexion con la intencion ludica” (Carmona y Cardefioso,
2019, pag. 62); en su andlisis genera una comparacion entre los juegos de mesa y la gamificacion,
de la cual se deriva que el 60% de estudiantes han alcanzado los objetivos planteados a traves de

gamificacion y el 39% han desarrollado las destrezas a través de juegos de mesa.
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De acuerdo con Ferndndez y Baena (2018) la gamificacion educativa ha generado cambios
Optimos en el proceso de ensefianza aprendizaje, en el cual se evidencia nuevos modelos
educativos, los cuales tienen beneficios como, adaptable, dindamico, constructivismo social,
colectivismo, se da de muchos a muchos, nuevos ambientes, construccion social del conocimiento,
centrado en el desarrollo del estudiante y profesor hace de mediador, basado en actividades y
experiencias, participacion y colaboracion. Al mismo tiempo realiza un analisis de los recursos
TIC mas utilizados en estos afios, en la que el 57% de los docentes mencionan que han utilizado
recursos educativos abiertos que se encuentran o disefian en: liveworksheets, educaplay, DOJO,
entre otras; mientras que el 32% mencionan que han disefiado aulas virtuales, que permitan al
estudiante aprovechar los recursos didacticos que se encuentran en la misma.

Para Ruiz y Franco (2018) las herramientas de experimentacion digital en la ensefianza,
han logrado que se inserte a través de las TIC, el proceso de ensefianza aprendizaje con la inclusion
de la gamificacién, que generen recursos o materiales adecuados para que el docente consolide y
despierte el conocimiento en los estudiantes, en su investigacion se habla de la metodologia que
debe tener las herramientas para ser consideradas como adecuadas en el proceso educativo, las
mismas que debe dominar el docente, es asi que el 48% mencionan que han utilizado la
gamificacion como recurso educativo, 21% mencionan que han generado o creado recursos
educativos en diversas plataformas educativas.

Para Molinero y Chavez (2019), la gamificacion ha ayudado al proceso de ensefianza
aprendizaje, debido a que ha involucrado no solo a docentes y estudiantes, sino también a padres
de familia y cuando estas herramientas se vuelven comunes en su uso, se sigue incrementando la

dificultad en los proyectos educativos; en su analisis menciona que un 38% de familias tenian
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conocimientos del manejo de herramientas educativas y el 76% manejan dispositivos moviles,
computadoras o tablets.

Liberio (2019) menciona que la gamificacion ha pasado en los Gltimos afios a ser una
técnica de aprendizaje, que permite al docente reforzar conocimientos, lo que obliga al docente a
prepararse en este &mbito y generar juegos que permitan desarrollar experiencias enriquecedoras,
que potencien las cuatro areas principales: logros en destrezas con las manos y los dedos, logros
del lenguaje, logros cognitivos y logros sociales y emocionales, de igual manera se evidencia que
el 29% de los docentes han utilizado aplicaciones gratuitas para disefiar juegos didacticos y
pedagogicos; siendo las aplicaciones més utilizadas ClassDojo, Minecraft: Education Edition y
Kahoot.

Pefias et al. (2020) indica que, el aprendizaje basado en juegos o gamificacion, proporciona
al docente oportunidades para un proceso de ensefianza aprendizaje activo, ya que promueve la
motivacion, asi la clase se vuelve amena y divertida. Esta investigacion manejo un método
cuantitativo con 20 docentes que conforman la poblacion, de la que se obtienen los siguientes
resultados: 11 docentes conocen lo que es gamificacion y 10 docentes han incorporado la misma
en el proceso socio educativo.

Tigse (2022) en su trabajo investigativo analiza la influencia de la gamificacion en el
aprendizaje cooperativo de los estudiantes de educacion inicial, esto lo hace con la utilizacion de
herramientas como arbol ABC, Quizizz, Kahoot y Quizlet; que han permitido crear actividades
gamificadas que aporten a la educacion y que los nifios tengan como oportunidad interactuar con
una experiencia y vivirla a través del juego, para que asi los estudiantes pongan atencion y se
motiven a adquirir aprendizajes Unicos mientras se entretienen, esto les ha ayudado a optimizar las

relaciones sociales. Llegando a concluir que, el uso de herramientas tecnoldgicas, es un medio
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eficaz para el proceso de aprendizaje y se uso la gamificacién en conjunto con el aprendizaje
cooperativo.

Los autores en sus investigaciones sobre gamificacion y su insercion en la educacion,
realizan un anélisis de las metodologias educativas utilizadas para una educacion virtual, en la que
estos autores mencionan la importancia del desarrollo de los juegos virtuales, pues en la educacion
virtual, es importante motivar al estudiante y mantenerlo activo, para asi llamar su atencién y
captar su total atencion, favoreciendo el proceso de ensefianza aprendizaje.

De acuerdo con Salazar (2022), en el mes de abril de 2022, se presentaron los resultados
de la prueba estandarizada ERCE (Estudio Regional Comparativo y Explicativo), que mide valores
de la region de América Latina y el Caribe en areas como lenguaje, matematicas, ciencias y
habilidades socioemocionales; dentro de estos resultados, se evidencia que en el pais el 57% de
los estudiantes alcanzan el nivel Il de desarrollo matematico y apenas el 8,3% llega al nivel IV,
siendo este Gltimo el maximo nivel.

Macias (2017) en su trabajo de investigacion plantea el objetivo de mejorar el rendimiento
en el area de las matematicas, a traves de estrategias de gamificacion con la plataforma Rezzly,
como herramienta mediadora de aprendizajes, en las que se disefian trabajos socio educativos. En
esta investigacion se plantean 3 hipotesis las cuales fueron comprobadas a traves del uso de la
encuesta en base a LORI 1.5; de este instrumento se procedio a obtener el calculo del indice de
validez de contenido (IVC), en dos momentos una pre prueba y una post prueba y de estos datos
se procedio al célculo de T-student; de la que se concluye que existe una correlacion entre la
innovacion educativa y el desarrollo de la competencia matematica, avanzando en un 23% el

desarrollo de las destrezas valoradas.
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La nocién de cantidad es la parte del pensamiento matematico del nifio que inicia a
desarrollarse en la primera infancia y concretandose al iniciar la segunda. Esta nocion se da a partir
del desarrollo de las nociones basicas, las cuales se las realiza a partir del medio que rodea al
estudiante. La nocion de cantidad especificamente inicia el momento en que el nifio empieza el
conteo y lo asocia con objetos o cosas palpables de su alrededor, es decir “a partir de la accion que
el nifio ejerce sobre los objetos, es en este contacto con los objetos reales que el nifio logra asimilar
las caracteristicas fisicas inherentes de cada objeto” (Bautista, 2016). Bautista a través de este
proceso, genera un aprendizaje significativo, por el cual el nifio va a entender el contexto general
de los objetos y los asociara en el ambito légico matematico, logrando generar experiencias
enriquecedoras.

Formoso et al. (2016) mencionan que la habilidad de estimar y discriminar cantidades es
de aparicion temprana en el desarrollo y previa a la adquisicion de un sistema numérico simbélico,
la competencia matematica de la poblacion de estudio se define como la capacidad de entender,
juzgar y hacer uso de habilidades matematicas especificas en una variedad de situaciones de la
vida cotidiana. Lo que ha permitido que los estudiantes pasen de un 31% de desarrollo a un 59%
después de la investigacion, probando asi que las actividades de estimacién y discriminacion han
mejorado el desarrollo de las destrezas l6gico matematicas.

Chavez y Rojas (2021) mencionan que la base de un conocimiento l6gico matematico
depende de la resolucion de los problemas, involucrando pensamientos ldgicos y abstractos. Donde
concluyen que, si existe una relacion entre el pensamiento divergente motivado por la creatividad
y el pensamiento l6gico matematico, resultados que permitieron conocer como la matematica
permite solucionar diferentes problemas que no son netamente de la rama académica, sino incluso

problemas del diario vivir; esto se concluye después de haber analizado el pensamiento divergente
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a través del Test figurativo de pensamiento creativo de Torrance, el cual evidencia un avance del
33%.

Macias (2017), en su investigacion sobre la mejora del desempefio matematico a través del
uso de estrategias de gamificacion, plantea el objetivo de mejorar el desempefio de los estudiantes
apoyandose en juegos virtuales, lo que permitié realizar la incorporacion de una propuesta que
implementa la gamificacion en las clases de matematicas de los estudiantes, después de la
obtencién de los datos se evidencia que existe una correlacion entre la innovacion educativa y el
desarrollo de las competencias matematicas, permitiendo al estudiante plantear y resolver
problemas matematicos. La comprobacion de la hipdtesis se la realizé a través de Alfa de Cronbach
en la que se evidencia que la gamificacion ayuda al desarrollo del desempefio matematico.

Aguirre (2021), en su tesis de maestria sobre el razonamiento l6gico matematico se plantea
el objetivo de determinar la relacion entre el razonamiento I6gico matematico y la memoria, para
lo cual realiza un andlisis exploratorio, descriptivo y correlacional; lo que lleva a concluir “que el
93% de los estudiantes no alcanzan un nivel de razonamiento formal que corresponde a la etapa
evolutiva en que se encuentran” (pag. 22), luego de haber aplicado el test de Tolt.

Para Marti et al. (2018) abordar el proceso ensefianza aprendizaje de la matematica, es
afirmar que se debe enfocar en desarrollar destrezas con criterio de desempefio, puesto que los
conocimientos adquiridos por los estudiantes deben ser duraderos; esa investigacion se la trabaja
con un enfoque cuantitativo, que permitié disefiar una ficha de observacion, en la que se analiza el
desarrollo matematico a través de la incorporacion de metodologias activas, en las que se observa
un 48% de desarrollo de las destrezas e indicadores evaluados.

La educacion se presenta en diversas formas en la sociedad y en diferentes niveles. Se trata

de un proceso complejo y dinamico que experimenta cambios periodicos en respuesta a las crisis
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emergentes debido a las nuevas necesidades que la sociedad impone. En este marco, “el proceso
de aprendizaje y ensefianza de la Matematica en las instituciones, se ha convertido, durante los
ultimos afios, en una tarea ampliamente compleja y fundamental” (Mendoza et al., 2019, pag. 75),
en esta investigacion se tiene 1124 estudiantes de los que se obtienen datos de un cuestionario
digital, datos que fueron analizados por regresion multiple e individual; generando un desarrollo
de 51%, impulsando de esta manera el pensamiento analitico 6gico.

Los autores en sus investigaciones, hacen mencion que los nifios para desarrollar
competencias matematicas, necesita primero entender y hacer uso de lo aprendido, lo que permitira
a que una vez que el nifio entendid lo pueda aplicar e incluso insertarlo en resolucién de problemas
futuros, generando lo méas importante en la educacion, que es el aprendizaje significativo.
Entendiendo que en las matematicas se debe trabajar a diario y resolver problemas constantemente,
para asi favorecer la adquisicion de nuevos conocimientos.

2.2 Fundamentacion Cientifica

2.2.1 Gamificacidn

La gamificacion implica la integracion de caracteristicas de distintos contextos digitales,
incluyendo el &mbito educativo, y esta ganando cada vez mas relevancia como un tema de gran
interés entre los investigadores. “La gamificacion es considerada como una estrategia didactica y
motivacional que sirve para obtener comportamientos adecuados en los estudiantes fomentando
ambientes atractivos donde los participantes se involucran obteniendo resultados de
aprendizaje favorable” (Zambrano et al., 2022, pag. 25)

La gamificacion es considerada como una técnica que permite mover la mecéanica de los
juegos al contexto educativo, con el propdésito de mejorar destrezas, habilidades, captando de mejor

manera el conocimiento (Zapata, 2019). Este tipo de metodologia Iudica ha ganado espacio en los
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contextos aulicos, por generar aprendizajes de manera divertida y ademéas experiencias favorables
para el educando.

La gamificacion consiste en la aplicacion de elementos de juego a diferentes contextos, y
al usar esta estrategia, es posible establecer comunidades de aprendizaje. Los profesores
considerando que la gamificacion es una técnica valiosa que puede beneficiarse el proceso de
ensefianza-aprendizaje en estudiantes de Educacion Inicial, permitiéndoles disfrutar de las
actividades en el aula y empleando métodos efectivos para aprender y situaciones enfrentar
(Liberio, 2019). Ademas, se sefiala que la gamificacidn es una tactica que facilitara el fomento de
habilidades cognitivas en estudiantes desde etapas tempranas. Para que sea efectiva, esta estrategia
debe cumplir con objetivos especificos que justifican su implementacion, lo que conduce a la
definicidn de los siguientes propositos.

La gamificacion, también llamada ludificacion, implica aplicar elementos propios de los
juegos a otros procesos con el fin de hacerlos méas faciles de llevar a cabo y comprender. En el
ambito educativo, la gamificacion utiliza elementos de juegos para mejorar y facilitar el
aprendizaje en diferentes materias. Los juegos serios, por otro lado, son disefiados especificamente
para ensefiar una materia concreta y no suelen ser aplicables a otros temas, mientras que el
aprendizaje basado en juegos consiste en utilizar juegos preexistentes como herramienta de
instruccion (Holguin et al., 2020).

La gamificacion es una técnica que implica tomar elementos caracteristicos de los juegos,
como puntos y la competencia con otros usuarios, y aplicarlos a otros contextos para aumentar la
participacion y el compromiso de los usuarios. En la gamificacion se destacan varias
caracteristicas, entre las cuales es esencial el hecho de que introduce los principios del juego en el

entorno educativo, especialmente dentro del aula; esto significa que emplea elementos del juego,
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como estimulos, retroalimentacion, reconocimiento, incentivos y la oportunidad de cometer
errores y aprender de ellos, para agregar valor adicional al proceso de aprendizaje. Esto la convierte
en una estrategia de ensefianza que aprovecha la motivacion como un factor clave (Montiel, 2021).
La inclusion del juego como parte integral del proceso de aprendizaje fomenta ciertos
comportamientos y experiencias valiosas entre los estudiantes, dentro de un entorno que es
estimulante, participativo, comprometido, y que brinda apoyo entre pares para alcanzar los
objetivos establecidos en las actividades en las que se implementa.

Mejillon (2022) comparte que la gamificacion en el proceso ensefianza aprendizaje consta

de siete etapas que se precisan a continuacion

Establecer el objetivo

* Tomando en cuenta las habilidades, destrezas, competencias y
debilidades del alumno

Transformar la informacién a impartir en juego

* Adecuar el contenido al juego a desarrollar

s Realizar un reto en particular

* El reto debe desafiar a los alumnos

Dar a conocer las reglas

* Establecer las normas que rigen la actividad

Disefar un sistema de recompensa

* Dar a conocer los logros de cada uno de los alumnos

Promover el espiritu de motivacion por competir

« Estimular al alumno a contribuir en el logro del objetivo comiin

Definir los niveles de dificultad

* La dificultad debe presentarse de forma creciente para mantener al
alumno concentrado en la actividad

Nota: Este grafico indica las etapas de la gamificacion en el proceso ensefianza aprendizaje.
2.2.2 Tipos de gamificacion

Dentro de la gamificacion y en el entorno educativo se acoplan los elementos propios de

esta actividad como son la puntuacién, incentivo, narracion, retroalimentacion inmediata, el
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reconocer, la libertad a equivocarse (Cuadros y Lépez, 2020). Mismas que se adapta en el saldn
de clase como estrategia didactica que funciona como motivacion con el fin de lograr que el
proceso de ensefianza aprendizaje sea adquirido. Para los efectos pedagdgicos se presentan dos
tipos de gamificacion que son la superficial o la vez conocida como de contenido y la profunda o
estructural, las cuales tiene como diferencia principal cuan profundo se quiere usar la gamificacion
en la praxis pedagogica, siendo asi que la decision de que tipo usar estd en manos del docente el
mismo que tomara en consideracion segun la funcionalidad, adaptabilidad, edad, tipo de materia
y contenido.
Gamificacion superficial

La gamificacion superficial hace mencién a la manera de llevar las recompensas en un
lapso no muy largo, plasméandolo en puntos, insignias y tablas en donde se dé a conocer al jugador
lider (tabla de clasificacion) (Batlle y Suarez, 2019). Con el fin de provocar una competencia activa
entre el grupo de clase, la principal caracteristica es buscar satisfacer la necesidad de competencia
entre el grupo de educandos a la vez de provocar una motivacion extrinseca.
Gamificacion profunda

La gamificacion profunda hace uso de una historia en un entorno determinado para adquirir
un conocimiento intrinseco, por lo tanto, se plantea un problema ante el grupo de estudiantes,
mismo que debe ser resuelto (Lazaro y Moreira, 2021). A la vez incorpora lo que son llamados
juegos serios tales como: resolucion de casos, aprendizaje basado en problemas o en la elaboracion
de proyectos de corto tiempo (Castafieda et al., 2019).

Siendo asi que esta gamificacion profunda se fundamenta en la incorporacion de mas
elementos que ayudan a la generacion de la motivacion intrinseca. Es decir, elementos que

favorecen al desarrollo de la autonomia, relaciones sociales, control con el juego y una mayor
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participacion y vinculacion con la finalidad de la actividad y con el logro a alcanzar (Batlle y
Gonzélez, 2017). Es asi como en este punto se utiliza la narrativa (storytelling) ya que con esta se
logra profundizar en la motivacion intrinseca de los participantes, por cuanto puede ser un
componente intensificador de la motivacion y ademéas un mecanismo cohesionador de la secuencia
didactica.
Herramientas de gamificacion en el aula

De acuerdo con Liberio (2019) las herramientas de gamificacion son definidas como las
plataformas web, que permiten crear juegos con un objetivo especifico y a la vez dan la
oportunidad de plasmar al docente las diversas metodologias activas que se encuentre ocupando

en el proceso de ensefianza aprendizaje, entre las mas conocidas se encuentran:

e Kahoot

e ClassDojo
e Edmodo

e Quizlet

e Quizizz

e Educaplay

e Liveworksheets

e Arbol ABC

e Genially

Las aplicaciones se ocuparan en la presente investigacion son:

Educaplay: es una plataforma web que le permite a los docentes crear diferentes tipos de
actividades educativas multimedia, mediante diferentes escenarios o actividades tales como

crucigramas, sopa de letras, adivinanzas, dictados, entre otras. Genera recursos de manera
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inmediata, los recursos estan disponibles para el publico en general, los recursos generados se
pueden imprimir y reproducir en cualquier navegador o de manera local desde diferentes medios
de almacenamiento (Sierra y Fernandez, 2019).

Arbol ABC: El arbol ABC surge de la idea de una mama especialista en pedagogia infantil,
siendo un software de educacion inicial y primaria para nifios 3 a 8 afios que aborda el aprendizaje
a través de juegos educativos, esta basado en la teoria de las inteligencias multiples en dicho
software se encuentra juegos de aprendizaje para matematicas, lenguaje e inglés, asi como juegos
de colores, arte y ldgica (Aguayza et al., 2020)

2.2.3 Asociacion numero y cantidad

Es la parte del pensamiento matemaético del nifio que inicia a desarrollarse en la primera
infancia y concretandose al iniciar la segunda infancia. Esta nocién se da a partir del desarrollo de
las nociones bésicas, las cuales se las realiza a partir del medio que rodea al estudiante. La nocién
de cantidad especificamente inicia el momento en que el nifio empieza el conteo y lo asocia con
objetos o cosas palpables de su alrededor, es decir “a partir de la accion que el niflo ejerce sobre
los objetos, es en este contacto con los objetos reales que el nifio logra asimilar las caracteristicas
fisicas inherentes a cada objetos” (Bautista, 2016).

Piaget (1992), menciona que “el namero es una coleccion de unidades iguales entre si y
como, por tanto, una clase cuyas subclases se hacen equivalentes mediante la supresion de
cualidades; pero es también al mismo tiempo una serie ordenada y, por tanto, una seriacion de las
relaciones de orden”. Es decir, el nifio adquirira la nocion de cantidad, el momento en que asocie
el numero con la cantidad correspondiente de objetos que le pertenecen y esto lo realiza a través

de los tres componentes basico correspondencia, clasificacion y la seriacion.
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2.2.4 Ambito de relacion l6gico matematico

El nifio desarrollard la comprension de la cantidad cuando relaciona los numeros con la

cantidad especifica de objetos que posee, y esto ocurre a través de tres elementos fundamentales:

la correspondencia, la clasificacion y la seriacion.

Tabla 1

Obijetivos de aprendizaje y destrezas a desarrollar

Obijetivos de

aprendizaje

Destrezas de 3 a 4 afos

Destrezas de 4 a 5 afios

Identificar las nociones
temporales basicas para
su ubicacion en el tiempo
y la estructuracion de las
secuencias ldgicas que
facilitan el desarrollo del
pensamiento.
Manejar las nociones
basicas espaciales para la
adecuacion ubicacion de
objetos y su interaccion
con los mismos.
Identificarlas  nociones
basicas de medida en los
objetos estableciendo
comparaciones entre
ellos.

Discriminar formas vy
colores desarrollando su
capacidad perceptiva para
la comprension de su

entorno.

Ordenar en secuencias l6gica sucesos
de hasta tres eventos, en actividades de

la rutina diaria y en escenas de cuentos.

Identificar caracteristicas del diay de la

noche.

Identificar las nociones del tiempo en

acciones gue suceden antes y ahora.

Reconocer la ubicacién de objetos en
relacion a si mismo segun las nociones
espaciales de: arriba/abajo, a lado,

dentro/fuera, cerca/ lejos.

Identificar en los objetos las nociones

de medida: alto /bajo, pesado/liviano.

Identificar objetos de formas similares
en el entorno.

Descubrir formas basicas circulares,
triangulares, rectangulares y

cuadrangulares en objetos del entorno.

Ordenar en secuencias ldgica sucesos de
hasta cinco eventos en representaciones
graficas de sus actividades de la rutina diaria
Yy en escenas de cuentos.

Identificar caracteristicas de mafiana, tarde y
noche.

Identificar las nociones de tiempo en
acciones que suceden antes, ahora y

después.

Reconocer la ubicacion de objetos en
relacion a si mismo y diferentes puntos de
referencia segln las nociones espaciales de:

entre, adelante/ atrds, junto a, cerca/ lejos.

Identificar en los objetos las nociones de

medida: largo/ corto, grueso/ delgado.

Asociar las formas de los objetos del entorno
con figuras geométricas bidimensionales.

Identificar figuras geométricas bésicas:
circulo, cuadrado y tridangulo en objetos del

entorno y en representaciones gréaficas.
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Comprender  nociones

basicas de cantidad
desarrollo
del

para la

facilitando el
de habilidades
pensamiento
solucion de problemas

sencillos.

Reconocer los colores primarios, el
blanco y el negro en objetos e imagenes

del entorno.

1 al

secuencia numérico, en la mayoria de

Contar oralmente del 10 con

veces.

Comprender la relacién de numero

cantidad hasta el 5.

Clasificar objetos con su atributo
(tamafio, color o forma.
Diferenciar entre colecciones de mas y

menos objetos.

Reconocer y comparar objetos de

acuerdo a su tamafio (grande/pequefio)

Imitar patrones simples con elementos

de su entorno.

Experimentar la mezcla de dos colores

primarios para formar colores secundarios.

Reconocer los colores secundarios en

objetos e imagenes del entorno.

Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia

numeérica.

Establecer la relacion de correspondencia
entre los elementos de colecciones de
objetos.

Comprender la relacién de numero-cantidad
hasta el 10.
Comprender la del

(representacién simbolica del ndmero) con

relacion numeral
la cantidad hasta el 5.

Clasificar objetos con dos atributos (tamafio,
color o forma).

Comparar y armar colecciones de mas, igual
y menos objetos.

Identificar semejanzas y diferencias en
objetos del entorno con criterios de forma,
color y tamafio.

Comparar y ordenar secuencialmente un
conjunto pequefio de objetos de acuerdo a su
tamafio.

Continuar y reproducir patrones simples con
objetos

concretos y  representaciones

graficas.

Nota: Esta tabla muestra los objetivos de aprendizaje del &mbito de relaciones l6gico matematicos, asi como las

destrezas a desarrollar del ambito de relaciones légico matematicos, en el subnivel dos de educacién inicial.

(MINEDUC, 2014)
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Curriculo de educacion inicial

En el afio 2012, el gobierno de turno, decreta el desarrollo infantil integral como una
politica de estado, por lo que el ministerio de educacion en el afio 2014 ve la necesidad de
incorporar el curriculo de educacion inicial que se trabajé durante los dos ultimos afios, el mismo
que abarca desde los cero afios hasta los cuatro afios, detallando en este instrumento muchos
aspectos que ayudan a la formacion integral de los estudiantes y siendo el punto de partida para la
incorporacion de los curriculos de educacion basica y bachillerato en el que se trabajan con
destrezas con criterio de desempefio.

A diferencia de los referentes curriculares anteriores al afio 2012, el presente curriculo,
conjuga su accionar pedagogico en diversas teorias, brindando al docente muchas variantes
pedagdgicas como son las teorias de: Gardner (inteligencias multiples), Vigotsky (desarrollo
cognitivo social), Tinajero (Inteligencia emocional y cognitiva), entre muchos mas. Las que al ser
enlazadas crean un referente tedrico de suma importancia y que a su vez permite entender el cémo
se desarrollan los nifios en la primera infancia.

Dentro del curriculo se encuentra organizado por ocho elementos los cuales, permiten
englobar el desarrollo infantil integral, estos elementos son: Perfil de salida, Ejes de desarrollo y
aprendizaje, Ambitos de desarrollo y aprendizaje, Objetivos de subnivel, Objetivos de aprendizaje,
Destrezas, Orientaciones metodoldgicas, Orientaciones para el proceso de evaluacion. Cada uno
de estos elementos dan los conocimientos necesarios para su respectiva aplicacion.

De igual manera se caracteriza por ser flexible, coherente, por mantener una correcta
integracion curricular, sus destrezas se encuentran en progresion adecuada, las mismas que

mantienen una comunicabilidad pertinente.
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La metodologia empleada en esta etapa, detallada en este documento, es conocida como
juego de trabajo; esta técnica implica la creacion de diversos espacios de aprendizaje llamados
rincones, donde los nifios participan en grupos pequefios. Esta metodologia es altamente adaptable,
lo que permite una atencion méas adecuada a la diversidad presente en el aula y potencia las
habilidades e intereses individuales de cada nifio. Los rincones de juego trabajo proporcionado a
los nifios un aprendizaje espontaneo y acorde a sus necesidades. Lo destacado del juego trabajo en
rincones es que ofrece una verdadera oportunidad para aprender mientras se juega. A traves de
esta estrategia, se reconoce que el juego es la actividad mas auténtica e importante en la infancia
temprana (MINEDUC, 2014)

El proceso didactico se da en cuatro puntos:

1. El periodo de planificacion: en este momento, los nifios y el docente se reunirén para
anticipar las acciones que llevarén a cabo y decidiran qué rincon seleccionaran. Esto se
realiza mediante un didlogo en el que todos tienen su oportunidad, respondiendo
preguntas como: ;Qué actividad quiero hacer? ;Cémo puedo hacerlo? (Con qué
recursos? ¢Con quién? ;Donde? y ¢para qué? Durante este periodo, el educador debe
fomentar que el nifio elija y tome decisiones sobre el rincén en el que desea participar.
Una forma efectiva de distribuir a los nifios en los rincones es mediante tarjetas de
colores especificos para cada rincon, teniendo en cuenta la cantidad de nifios permitidos
en cada uno. Por ejemplo, las tarjetas amarillas pueden representar el rincon de arte, las
tarjetas rojas el rincon de construccion, entre otros. Al final, los nifios se agrupan segun
el color elegido y el rincon correspondiente. Cada rincon debe contar con un soporte

para que los nifios coloquen las tarjetas de colores correspondientes.
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2. Elperiodo de desarrollo: este es el tiempo en el que se lleva a cabo el juego propiamente
dicho

3. El periodo de orden: este momento se refiere al tiempo necesario para que los nifios
ordenen el material que utilizaron y dejen los rincones organizados tal como los
encontraron. Durante este tiempo, el docente ayuda activamente a los distintos grupos
y puede utilizar canciones, rimas, etc., para hacer el momento més atractivo, animado
y motivar la participacion de los nifios.

4. El periodo de socializacion: los nifios y el educador se reinen nuevamente para llevar
a cabo una evaluacion de lo que cada uno realiz6 durante el periodo de desarrollo. Es
un didlogo ameno, participativo y activo en el que los nifios comparten sus
experiencias, hablan sobre lo que les gust6 o no, lo que encontraron dificil y lo que
aprendieron. También es un momento en el que se pueden mostrar las creaciones o

producciones realizadas por los nifios, si corresponde (MINEDUC, 2014)
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Capitulo 111
Marco Metodoldgico
3.1 Tipo de investigacion

La presente investigacion tuvo un enfoque mixto, enfoque cuantitativo debido a que se
aplicé una ficha de observacion a los nifios tanto antes y después de la aplicacion de las
herramientas de gamificacion, lo que permitio entender la influencia de la gamificacion en el
desarrollo de nimero y cantidad en nifios de 4 afios. También maneja un enfoque cualitativo, al
momento de aplicar la encuesta a los docentes, los cuales dan sus criterios de preguntas
establecidas, sobre el uso de la gamificacion en el proceso socio educativo.

Es de modalidad bibliografica, porque permitié a través de la investigacion teorica sentar
las bases cognitivas del presente trabajo. Como lo menciona Hernandez et al. (2014), la
investigacion bibliografica basa su accionar en generar la investigacion tedrica que permita obtener
informacion de investigaciones previas.

Se generd una investigacion descriptiva y de campo, debido a que la obtencidn de los datos
se realiz6 en el sitio y con los mismos se podra describir la relacion existente entre las variables
de estudio; recoleccion que se la hizo en un determinado tiempo generando una investigacion
transversal.

Para finalizar se tiene una investigacion experimental pues se manipulo la variable
independiente para observar que acontece con la variable dependiente, partiendo de un analisis
tedrico practico; esto permitié observar la relacion directa del proceso de ensefianza aprendizaje
con la incorporacion de la gamificacion como herramienta mediadora.

3.2 Poblacion o muestra

La poblacion se encuentra determinada en la Tabla 2
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Tabla 2

Poblacion
Detalle de la poblacién Mujeres Hombres Porcentaje
Estudiantes 17 15 91%
Docentes 3 0 9%
Total 20 15 100%

Nota: Esta tabla muestra el detalle de la poblacion, tanto de estudiantes y docentes. Secretaria Unidad Educativa San
Juan

3.3 Prueba de Hipdtesis - pregunta cientifica — idea a defender

La hipdtesis de la presente investigacion nace de la siguiente pregunta cientifica:

¢La gamificacion ayuda al desarrollo de la asociacion nimero cantidad, en nifios de 4 afios?

Ante esta pregunta se plantea las hipdtesis de investigacion:

Hipotesis afirmativa: La gamificacion permite el desarrollo de la asociacion nimero
cantidad, en nifios de 4 afios

Hipotesis negativa: La gamificacion no permite el desarrollo de la asociacion nimero
cantidad, en nifios de 4 afios
3.4 Recoleccién de informacion
Técnicas

Entrevista: esta técnica de recoleccion de datos, permitio obtener la informacion de manera
clara y objetiva, favoreciendo el cumplimiento de los objetivos. De acuerdo a Hernandez et al.
(2014) la entrevista se realiza en investigaciones de tipo cualitativa.

Observacion: Hernandez et al. (2014) menciona que esta técnica consiste en observar un
hecho o fendmeno para su analisis. Esta técnica es la adecuada debido a la edad en la que se
encuentra la poblacion objetivo, recopilando datos de desarrollo del ambito de relaciones l6gico

matematicas.
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Instrumentos

Encuesta: este instrumento tuvo preguntas que permitieron analizar los conocimientos de
los docentes en las dos variables de estudio.

Ficha de observacion: este instrumento recab0 los datos de desarrollo de los nifios, en las
destrezas de conteo, asociacion y clasificacion de los ndmeros, que permiten desarrollar la
habilidad matematica del nifio para asociar el nimero y la cantidad. Este instrumento mantuvo una
escala Likert, de acuerdo con la escala de valoracion del nivel inicial (iniciada, en proceso y
adquirida), la misma que se tomo antes y después de la aplicacion de la gamificacion.

La validacion de la entrevista y de la encuesta, se la hizo por expertos profesionales en el
area. Este proceso se realizd con una escala de valoracion en la que se evalla 5 aspectos:
pertinencia, secuencia, claridad de las preguntas, precision y concordancia con los objetivos; los
mismos que son evaluados en la escala: no adecuado, adecuado. Para luego aplicar el estadistico
V de Aiken y asi medir la confiabilidad y dar la respectiva validez de los instrumentos disefiados.
3.5 Procesamiento de la informacién y analisis estadistico:

Para procesar los datos obtenidos de la encuesta a ser aplicada a los docentes, se realiz6 los
siguientes pasos:

e Tabular la informacién obtenida en cuadros estadisticos.

e Graficar la informacion obtenida en graficos estadisticos.

e Analizar e interpretar los datos obtenidos, con la finalidad de comprender el grado de
conocimientos que tienen los docentes, del uso de la gamificacion como recurso
educativo.

Para procesar los datos obtenidos derivados de la ficha de observacion aplicada a los

estudiantes, se realizo los siguientes pasos:
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Tabular la informacion obtenida en cuadros estadisticos.

Graficar la informacion obtenida en graficos estadisticos.

Analizar e interpretar los datos obtenidos, comparando los dos momentos de toma.
Realizar la comprobacion de hipdétesis, a través del estadistico diferencia de

proporciones.
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Capitulo 1V
Resultados y Discusion

4.1.  Analisis de la ficha de observacion

La toma de la ficha de observacion se realizé en dos tiempos, el pre test se aplicd a 32
estudiantes del nivel inicial grupo de 4 afios, entre los dias 17 al 21 de abril de 2023, mediante la
técnica de la observacion, a través, del desarrollo de actividades ltudicas dentro del salon de clase,
la segunda toma o post test se aplicd al mismo grupo de estudiantes de la primera toma, entre los
dias 5 al 10 de junio, una vez que se ha terminado de aplicar la metodologia activa de gamificacion.
4.2.  Validacion de la ficha de observacion

Para la validacion de la ficha de observacion se utiliza el estadistico V de Aiken, para lo se

necesita un minimo de tres validadores, los cuales se encuentran a continuacioén en la tabla

Tabla 2
Datos de validadores ficha de observacion
Nombres y apellidos Grado universitario Cargo o funcion
- Docente de la Universidad
Tamara Yajaira Ballesteros Casco Mg. Tecnica de Ambato
Elena del Rocié Rosero Morales Psc. Mg Docepte_de la Universidad
Técnica de Ambato
Maria del Carmen Villacis Naranjo Mg. Docente de la Unidad Educativa

San Vicente de Paul
Nota: Esta tabla muestra los nombres, titulos y cargos de los profesionales que validaron la ficha de observacion

Tabla 3
Validacion ficha de observacion

Pertinencia de

Pertinencia de las . _ Redaccion y
las preguntas con Calidad técnicay :
preguntas con los . - lenguaje de las
oo las variables y representatividad
objetivos : preguntas
) en}uncnados ] ]
Validador 1 Optimo Optimo Optimo Optimo
Validador 2 Optimo Optimo Optimo Optimo
Validador 3 Optimo Optimo Optimo Optimo

Nota: Esta tabla muestra los valores con los que calificaron los validadores el instrumento de recoleccion de datos, en
los aspectos solicitados, de la ficha de observacion
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A partir de la obtencion de estos datos se procede a obtener el estadistico V' de Aiken, a

través de los siguientes calculos:

Ve S
[n(c— D]

En donde:

S= adicion de las valoraciones de los expertos por pregunta

n= namero de expertos= 3

c= nUmero de niveles de la escala de valoracion= 4

Deficiente=0
Regular=1
Bueno= 2
Optimo= 3
Tabla 4
V de Aiken ficha de observacion
Pertinencia de las Pertinencia de las . o Redaccion y
Calidad técnica 'y X
preguntas con los preguntas con las - lenguaje de las
L . . representatividad
objetivos variables y enunciados preguntas
Validador 1 3 3 3 3
Validador 2 3 3 3 3
Validador 3 3 3 3 3
9 9 9 9
V de
. 1
Instrumento

Nota: En esta tabla se encuentra los resultados del célculo del estadistico V de Aiken por cada aspecto y también el
calculo general.

De acuerdo con Hernandez et al. (2014) el célculo de la V de Aiken es valido siempre y
cuando se encuentre su valor entre 0,70 y 1, de acuerdo con los datos obtenidos se tiene el valor

de 1, por lo tanto, se valida la ficha de observacion para su uso.
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4.3. Analisis e interpretacion de la ficha de observacion (Pre-test)

En la tabla 6 se presentan los resultados globales del pre-test de la aplicacion de la

metodologia activa de gamificacion.

Tabla5
Datos globales Pre-test
. Iniciada En proceso Adquirida
Destreza Indicadores () (EP) A)
Cuenta del 1 al 5,
apoyandose en sus 10 15 7
dedos.
Cuenta del 1 al 10,
Contar oralmente del 1 al 15 apoyandose en sus 10 20 2
con secuencia numérica. dedos.
Cuenta o_IeI 1al 15, con 12 18 5
material concreto.
Cuenta del 10 ql 1de 20 9 3
forma regresiva.
Comprender la relacién del Utiliza material del 12 18 9
numeral (representacion entorno para contar.
simbdlica del nimero) con la NI
: Asocia NUmero y
cantidad hasta el 5. cantidad del 1 al 5. 20 7 S
Ut|I|_za material del 12 18 5
medio para contar.
Comprender la relacién de Z?L?gggz{gmgstggn 15 12 5
ndmero cantidad hasta el 10. : = .
Asocia conjuntos de
elementos con el 19 10 3

numeral.

Nota: En esta tabla se muestra los resultados globales de la ficha de observacién aplicado antes de ser insertada la

gamificacidn, en el proceso socio educativo
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Destreza 1: Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia numérica

Indicador 1: Cuenta del 1 al 5, apoyandose en sus dedos

Tabla 6
Cuenta del 1 al 5, apoyandose en sus dedos
PRE TEST
OPCIONES
FRECUENCIA PORCENTAJE
Iniciada 10 31%
En proceso 15 47%
Adquirida 7 22%
TOTAL 32 100%

Nota; En esta tabla se muestra los resultados del indicador 1 destreza 1 de la ficha de observacion, aplicada antes de
la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Figura 1
Cuenta del 1 al 5, apoyandose en sus dedos

70,
170

60%

40% 29

20%

0%
Iniciada En proceso Adquirida

Pre test

Nota: En esta figura se muestra la distribucién de los resultados del indicador 1 destreza 1 de la ficha de observacion,
aplicada antes de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Analisis e interpretacion

En el indicador evaluado antes de la aplicacion de la gamificacion se obtienen los
siguientes resultados: en iniciada hay diez estudiantes que representan el 31%, en proceso se tiene
a quince estudiantes que representan el 47% y en adquirida se tienen a siete estudiantes que
representa el 22%. De los datos obtenidos se puede interpretar que un 78% de los nifios no estan
desarrollando correctamente el indicador evaluado, por lo que es necesario incorporar

metodologias y herramientas necesarias, que den al estudiante opciones de desarrollo cognitivo.
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Destreza 1: Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia numérica

Indicador 2: Cuenta del 1 al 10, apoyandose en sus dedos

Tabla 7
Cuenta del 1 al 10, apoyandose en sus dedos
PRE-TEST
OPCIONES
FRECUENCIA PORCENTAJE
Iniciada 10 31%
En proceso 20 63%
Adquirida 2 6%
TOTAL 32 100%

Nota: En esta tabla se muestra los resultados del indicador 2 destreza 1 de la ficha de observacion, aplicada antes de
la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Figura 2
Cuenta del 1 al 10, apoyandose en sus dedos

80% 3%

60%

40%

0%

Iniciada En proceso Adquirida
Pre test

Nota: En esta figura se muestra la distribucién de los resultados del indicador 2 destreza 1 de la ficha de observacion,
aplicada antes de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Analisis e interpretacién

En el indicador evaluado antes de la aplicacion de la gamificacion se obtienen los
siguientes resultados: en iniciada hay diez estudiantes que representan el 31%, en proceso se tiene
a veinte estudiantes que representan el 63% y en adquirida se tienen a dos estudiantes que
representa el 6%. De los datos obtenidos se observa que apenas el 6% de los estudiantes tiene
desarrollo el indicador valorado y el 94% restante no lo hace en su totalidad; esto debido a que los

estudiantes no han fortalecido el desarrollo 16gico matemaético.
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Destreza 1: Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia numérica

Indicador 3: Cuenta del 1 al 15, con material concreto

Tabla 8
Cuenta del 1 al 15, con material concreto
PRE -TEST
OPCIONES
FRECUENCIA PORCENTAJE
Iniciada 12 38%
En proceso 18 56%
Adquirida 2 6%
TOTAL 32 100%

Nota:; En esta tabla se muestra los resultados del indicador 3 destreza 1 de la ficha de observacion, aplicada antes de
la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion.

Figura 3
Cuenta del 1 al 15, con material concreto
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40%

0%

Iniciada En proceso Adquirida
Pre test

Nota: En esta figura se muestra la distribucién de los resultados del indicador 3 destreza 1 de la ficha de observacion,
aplicada antes de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Analisis e interpretacion

En el indicador evaluado antes de la aplicacion de la gamificacion se obtienen los
siguientes resultados: en iniciada hay doce estudiantes que representan el 38%, en proceso se tiene
a dieciocho estudiantes que representan el 56% y en adquirida se tienen a dos estudiantes que
representa el 6%. De los resultados obtenidos se puede mencionar que el 94% de los estudiantes
no se encuentran desarrollados el indicador que menciona que cuenta hasta el 15, esto en
concordancia con los indicadores anteriores. Lo que evidencia que se debe incorporar

metodologias activas que permitan el desarrollo de destrezas y habilidades.
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Destreza 1: Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia numérica

Indicador 4: Cuenta del 10 al 1 de forma regresiva

Tabla 9
Cuenta del 10 al 1 de forma regresiva
PRE-TEST
OPCIONES
FRECUENCIA PORCENTAJE
Iniciada 20 63%
En proceso 9 28%
Adquirida 3 9%
TOTAL 32 100%

Nota: En esta tabla se muestra los resultados del indicador 4 destreza 1 de la ficha de observacion, aplicada antes de
la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Figura 4
Cuenta del 10 al 1 de forma regresiva

100% 639

0,

0%

Iniciada En proceso Adquirida
Pre test

Nota: En esta figura se muestra la distribucién de los resultados del indicador 4 destreza 1 de la ficha de observacion,
aplicada antes de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacién

Analisis e interpretacién

En el indicador evaluado antes de la aplicacion de la gamificacion se obtienen los
siguientes resultados: en iniciada hay veinte estudiantes que representan el 63%, en proceso se
tiene a nueve estudiantes que representan el 28% y en adquirida se tienen a tres estudiantes que
representa el 9%. En este indicador se evidencia que el 91% de estudiantes no alcanza un desarrollo

optimo del mismo, lo que no le permite que cuenta en forma descendente.
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Destreza 2: Comprender la relacion del numeral (representacion simbolica del nimero) con
la cantidad hasta el 5

Indicador 1: Utiliza material del entorno para contar

Tabla 10
Utiliza material del entorno para contar
ANTES
OPCIONES
FRECUENCIA PORCENTAJE
Iniciada 12 38%
En proceso 18 56%
Adquirida 2 6%
TOTAL 32 100%

Nota: En esta tabla se muestra los resultados del indicador 1 destreza 2 de la ficha de observacion, aplicada antes de
la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Figura 5
Utiliza material del entorno para contar
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Iniciada En proceso Adquirida
Pre test

Nota: En esta figura se muestra la distribucién de los resultados del indicador 1 destreza 2 de la ficha de observacion,
aplicada antes de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Analisis e interpretacién

En el indicador evaluado antes de la aplicacion de la gamificacion se obtienen los
siguientes resultados: en iniciada hay doce estudiantes que representan el 38%, en proceso se tiene
a dieciocho estudiantes que representan el 56% y en adquirida se tienen a dos estudiantes que
representa el 6%. Se evidencia de los datos obtenidos que el 94% de estudiantes, no utiliza

materiales como apoyo para contar.
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Destreza 2: Comprender la relacién del numeral (representacion simbolica del nimero) con
la cantidad hasta el 5

Indicador 2: Asocia nimero y cantidad del 1 al 5

Tabla 11
Asocia numero y cantidad del 1 al 5
PRE-TEST
OPCIONES
FRECUENCIA PORCENTAJE
Iniciada 20 63%
En proceso 7 22%
Adquirida 5 15%
TOTAL 32 100%

Nota: En esta tabla se muestra los resultados del indicador 2 destreza 2 de la ficha de observacion, aplicada antes de
la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Figura 6
Asocia numero y cantidad del 1 al 5
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40% 22%
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Iniciada En proceso Adquirida

Pre test

Nota: En este grafico se muestra la distribucién de los resultados del indicador 2 destreza 2 de la ficha de observacion,
aplicada antes de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Analisis e interpretacién

En el indicador evaluado antes de la aplicacion de la gamificacion se obtienen los
siguientes resultados: en iniciada hay veinte estudiantes que representan el 63%, en proceso se
tiene a siete estudiantes que representan el 22% y en adquirida se tienen a cinco estudiantes que
representa el 15%. De los datos obtenidos se evidencia que solo 15 % de los estudiantes asocia
numero y cantidad del 1 al 5, siendo pertinente que el 85% de los estudiantes alcancen un desarrollo

Optimo de este indicador.
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Destreza 3: Comprender la relacion de numero cantidad hasta el 10

Indicador 1: Utiliza material del medio para contar

Tabla 12
Utiliza material del medio para contar
PRE-TEST
OPCIONES
FRECUENCIA PORCENTAJE
Iniciada 12 38%
En proceso 18 56%
Adquirida 2 6%
TOTAL 32 100%

Nota: En esta tabla se muestra los resultados del indicador 1 destreza 3 de la ficha de observacion, aplicada antes de
la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Figura 7
Utiliza material del medio para contar
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Nota: En este grafico se muestra la distribucién de los resultados del indicador 1 destreza 3 de la ficha de observacion,
aplicada antes de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Analisis e interpretacién

En el indicador evaluado antes de la aplicacion de la gamificacion se obtienen los
siguientes resultados: en iniciada hay doce estudiantes que representan el 38%, en proceso se tiene
a dieciocho estudiantes que representan el 56% y en adquirida se tienen a dos estudiantes que
representa el 6%. Se evidencia de los datos obtenidos que el 94% de estudiantes, no utiliza

materiales como apoyo para contar.
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Destreza 3: Comprender la relacion de numero cantidad hasta el 10

Indicador 2: Forma conjuntos con diversos elementos

Tabla 13
Forma conjuntos con diversos elementos
PRE-TEST
OPCIONES
FRECUENCIA PORCENTAJE
Iniciada 15 47%
En proceso 12 38%
Adquirida 5 15%
TOTAL 32 100%

Nota: En esta tabla se muestra los resultados del indicador 2 destreza 3 de la ficha de observacion, aplicada antes de
la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Figura 8
Forma conjuntos con diversos elementos
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Nota: En este grafico se muestra la distribucién de los resultados del indicador 2 destreza 3 de la ficha de observacion,
aplicada antes de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Analisis e interpretacion

En el indicador evaluado antes de la aplicacion de la gamificacion se obtienen los
siguientes resultados: en iniciada hay quince estudiantes que representan el 47%, en proceso se
tiene a doce estudiantes que representan el 38% y en adquirida se tienen a cinco estudiantes que
representa el 15%. De los datos obtenidos se puede observar que el 85% de los estudiantes, no
forma conjuntos de materiales del medio, denotando asi la falta de criterio de los estudiantes, en

el que la creatividad no se ha desarrollado correctamente.
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Destreza 3: Comprender la relacion de numero cantidad hasta el 10

Indicador 3: Asocia conjuntos de elementos con el numeral

Tabla 14
Asocia conjuntos de elementos con el numeral
PRE-TEST
OPCIONES
FRECUENCIA PORCENTAJE
Iniciada 19 60%
En proceso 10 31%
Adquirida 3 9%
TOTAL 32 100%

Nota: En esta tabla se muestra los resultados del indicador 3 destreza 3 de la ficha de observacion, aplicada antes de
la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Figura 9
Asocia conjuntos de elementos con el numeral
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Nota: En este grafico se muestra la distribucién de los resultados del indicador 3 destreza 3 de la ficha de observacion,
aplicada antes de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacién

Analisis e interpretacion

En el indicador evaluado antes de la aplicacion de la gamificacion se obtienen los
siguientes resultados: en iniciada hay diecinueve estudiantes que representan el 60%, en proceso
se tiene a diez estudiantes que representan el 31% y en adquirida se tienen a tres estudiantes que
representa el 9%. De los datos obtenidos se evidencia que el 91% de los estudiantes no asocia el

numero de elementos de un conjunto con el nimero que le corresponde.
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4.4.  Analisis e interpretacion de la ficha de observacion (Post-test)

En la tabla 16 se presentan los resultados globales del post-test de la aplicacion de la

metodologia activa de gamificacion.

Tabla 15
Datos globales Post-test
. Iniciada En proceso Adquirida
Destreza Indicadores () (EP) A)
Cuenta del 1 al 5,
apoyandose en sus 5 9 18
dedos.
Cuenta del 1 al 10,
Contar oralmente del 1 al 15 apoyandose en sus 7 12 13
con secuencia numérica. dedos.
Cuenta o_IeI 1al 15, con 8 13 11
material concreto.
Cuenta del 10 ql 1de 11 13 8
forma regresiva.
Comprender la relacién del Utiliza material del
- 7 10 15
numeral (representacion entorno para contar.
simbdlica del nimero) con la NI
: Asocia NUmero y
cantidad hasta el 5. cantidad del 1 al 5. 13 7 12
Ut|I|_za material del . 10 15
medio para contar.
Comprender la relacién de Z?L?gggz{gmgstggn 10 10 12
ndmero cantidad hasta el 10. : = .
Asocia conjuntos de
elementos con el 12 9 11

numeral.

Nota: En esta tabla se muestra los resultados globales de la ficha de observacién aplicado antes de ser insertada la

gamificacidn, en el proceso socio educativo
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Destreza 1: Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia numérica

Indicador 1: Cuenta del 1 al 5, apoyandose en sus dedos

Tabla 16
Cuenta del 1 al 5, apoyandose en sus dedos
POST - TEST
OPCIONES
FRECUENCIA PORCENTAJE
Iniciada 5 16%
En proceso 9 28%
Adquirida 18 56%
TOTAL 32 100%

Nota: En esta tabla se muestra los resultados del indicador 1 destreza 1 de la ficha de observacién, aplicada después
de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Figura 10
Cuenta del 1 al 5, apoyandose en sus dedos
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Nota: En este grafico se muestra la distribucién de los resultados del indicador 1 destreza 1 de la ficha de observacion,
aplicada después de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Analisis e interpretacion

En el indicador evaluado antes de la aplicacion de la gamificacion se obtienen los
siguientes resultados: en iniciada hay cinco estudiantes que representan el 16%, en proceso se tiene
a nueve estudiantes que representan el 28% y en adquirida se tienen a dieciocho estudiantes que
representa el 56%. De los datos obtenidos se puede evidenciar que antes de la aplicacion de la
gamificacion, el 22% de los nifios se encontraban adquirida la destreza, mientras que despues se
encuentra en un nivel del 56% de adquisicion; teniendo un avance de 34% comprobando asi la

efectividad de los ejercicios de gamificacion.
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Destreza 1: Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia numérica

Indicador 2: Cuenta del 1 al 10, apoyandose en sus dedos

Tabla 17
Cuenta del 1 al 10, apoyandose en sus dedos
POST - TEST
OPCIONES
FRECUENCIA PORCENTAJE
Iniciada 7 22%
En proceso 12 38%
Adquirida 13 40%
TOTAL 32 100%

Nota: En esta tabla se muestra los resultados del indicador 2 destreza 1 de la ficha de observacion, aplicada después
de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Figura 11
Cuenta del 1 al 10, apoyandose en sus dedos
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Nota: En este grafico se muestra la distribucién de los resultados del indicador 2 destreza 1 de la ficha de observacion,
aplicada después de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacién

Analisis e interpretacion

En el indicador evaluado antes de la aplicacion de la gamificacion se obtienen los
siguientes resultados: en iniciada hay siete estudiantes que representan el 22%, en proceso se tiene
a doce estudiantes que representan el 38% y en adquirida se tienen a trece estudiantes que
representa el 40%. De los datos obtenidos se puede evidenciar que antes de la aplicacion de la
gamificacion, el 6% de los nifios se encontraban adquirida la destreza, mientras que después se
encuentra en un nivel del 40% de adquisicion; teniendo un avance de 34% comprobando asi la
efectividad de los ejercicios de gamificacion.
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Destreza 1: Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia numérica

Indicador 3: Cuenta del 1 al 15, con material concreto

Tabla 18
Cuenta del 1 al 15, con material concreto
POST - TEST
OPCIONES
FRECUENCIA PORCENTAJE

Iniciada 8 25%
En proceso 13 41%
Adquirida 11 34%
TOTAL 32 100%

Nota: En esta tabla se muestra los resultados del indicador 3 destreza 1 de la ficha de observacion, aplicada después
de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Figura 12
Cuenta del 1 al 15, con material concreto
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Nota: En este grafico se muestra la distribucién de los resultados del indicador 3 destreza 1 de la ficha de observacion,
aplicada después de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacién

Analisis e interpretacion

En el indicador evaluado antes de la aplicacion de la gamificacion se obtienen los
siguientes resultados: en iniciada hay ocho estudiantes que representan el 25%, en proceso se tiene
a trece estudiantes que representan el 41% y en adquirida se tienen a once estudiantes que
representa el 34%. De los datos obtenidos se puede evidenciar que antes de la aplicacion de la
gamificacion, el 6% de los nifios se encontraban adquirida la destreza, mientras que después se
encuentra en un nivel del 34% de adquisicion; teniendo un avance de 28% comprobando asi la

efectividad de los ejercicios de gamificacion.
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Destreza 1: Contar oralmente del 1 al 15 con secuencia numérica

Indicador 4: Cuenta del 10 al 1 de forma regresiva

Tabla 19
Cuenta del 10 al 1 de forma regresiva
POST - TEST
OPCIONES
FRECUENCIA PORCENTAJE
Iniciada 11 34%
En proceso 13 41%
Adquirida 8 25%
TOTAL 32 100%

Nota: En esta tabla se muestra los resultados del indicador 4 destreza 1 de la ficha de observacion, aplicada después
de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Figura 13
Cuenta del 10 al 1 de forma regresiva
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Nota: En este grafico se muestra la distribucién de los resultados del indicador 4 destreza 1 de la ficha de observacion,
aplicada después de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacién

Analisis e interpretacion

En el indicador evaluado antes de la aplicacion de la gamificacion se obtienen los
siguientes resultados: en iniciada hay once estudiantes que representan el 34%, en proceso se tiene
a trece estudiantes que representan el 41% y en adquirida se tienen a tres estudiantes que representa
el 8%. De los datos obtenidos se puede evidenciar que antes de la aplicacion de la gamificacion,
el 9% de los nifios se encontraban adquirida la destreza, mientras que después se encuentra en un
nivel del 25% de adquisicién; teniendo un avance de 16% comprobando asi la efectividad de los

ejercicios de gamificacion.
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Destreza 2: Comprender la relacién del numeral (representacion simbolica del nimero) con
la cantidad hasta el 5

Indicador 1: Utiliza material del entorno para contar

Tabla 20
Utiliza material del entorno para contar
POST - TEST
OPCIONES
FRECUENCIA PORCENTAJE
Iniciada 7 22%
En proceso 10 31%
Adquirida 15 47%
TOTAL 32 100%

Nota: En esta tabla se muestra los resultados del indicador 1 destreza 2 de la ficha de observacion, aplicada después
de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Figura 14
Utiliza material del entorno para contar
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Nota: En este grafico se muestra la distribucién de los resultados del indicador 1 destreza 2 de la ficha de observacion,
aplicada después de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacién

Analisis e interpretacion

En el indicador evaluado antes de la aplicacion de la gamificacion se obtienen los
siguientes resultados: en iniciada hay siete estudiantes que representan el 22%, en proceso se tiene
a diez estudiantes que representan el 31% y en adquirida se tienen a quince estudiantes que
representa el 47%. De los datos obtenidos se puede evidenciar que antes de la aplicacion de la
gamificacion, el 6% de los nifios se encontraban adquirida la destreza, mientras que después se
encuentra en un nivel del 47% de adquisicion; teniendo un avance de 41% comprobando asi la

efectividad de los ejercicios de gamificacion.
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Destreza 2: Comprender la relacion del numeral (representacion simbolica del nimero) con
la cantidad hasta el 5

Indicador 2: Asocia nimero y cantidad del 1 al 5

Tabla 21
Asocia numero y cantidad del 1 al 5
POST - TEST
OPCIONES
FRECUENCIA PORCENTAJE
Iniciada 13 40%
En proceso 7 22%
Adquirida 12 38%
TOTAL 32 100%

Nota: En esta tabla se muestra los resultados del indicador 2 destreza 2 de la ficha de observacion, aplicada después
de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Figura 15
Asocia numero y cantidad del 1 al 5
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Nota: En este grafico se muestra la distribucién de los resultados del indicador 2 destreza 2 de la ficha de observacion,
aplicada después de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacién

Analisis e interpretacién

En el indicador evaluado antes de la aplicacion de la gamificacion se obtienen los
siguientes resultados: en iniciada hay trece estudiantes que representan el 40%, en proceso se tiene
a siete estudiantes que representan el 22% y en adquirida se tienen a doce estudiantes que
representa el 38%. De los datos obtenidos se puede evidenciar que antes de la aplicacion de la
gamificacion, el 15% de los nifios se encontraban adquirida la destreza, mientras que después se
encuentra en un nivel del 38% de adquisicion; teniendo un avance de 23% comprobando asi la
efectividad de los ejercicios de gamificacion.
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Destreza 3: Comprender la relacion de numero cantidad hasta el 10

Indicador 1: Utiliza material del medio para contar

Tabla 22
Utiliza material del medio para contar
POST - TEST
OPCIONES
FRECUENCIA PORCENTAJE
Iniciada 7 22%
En proceso 10 31%
Adquirida 15 47%
TOTAL 32 100%

Nota: En esta tabla se muestra los resultados del indicador 1 destreza 3 de la ficha de observacion, aplicada después
de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Figura 16
Utiliza material del medio para contar
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Nota: En este grafico se muestra la distribucién de los resultados del indicador 1 destreza 3 de la ficha de observacion,
aplicada después de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Analisis e interpretacion

En el indicador evaluado antes de la aplicacion de la gamificacion se obtienen los
siguientes resultados: en iniciada hay siete estudiantes que representan el 22%, en proceso se tiene
a diez estudiantes que representan el 31% y en adquirida se tienen a quince estudiantes que
representa el 47%. De los datos obtenidos se puede evidenciar que antes de la aplicacion de la
gamificacion, el 6% de los nifios se encontraban adquirida la destreza, mientras que después se
encuentra en un nivel del 47% de adquisicion; teniendo un avance de 41% comprobando asi la

efectividad de los ejercicios de gamificacion.
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Destreza 3: Comprender la relacion de numero cantidad hasta el 10

Indicador 2: Forma conjuntos con diversos elementos

Tabla 23
Forma conjuntos con diversos elementos
POST - TEST
OPCIONES
FRECUENCIA PORCENTAJE
Iniciada 10 31%
En proceso 10 31%
Adquirida 12 38%
TOTAL 32 100%

Nota: En esta tabla se muestra los resultados del indicador 2 destreza 3 de la ficha de observacion, aplicada después
de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Figura 17
Forma conjuntos con diversos elementos
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Nota: En este grafico se muestra la distribucién de los resultados del indicador 2 destreza 3 de la ficha de observacion,
aplicada después de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacién

Analisis e interpretacion

En el indicador evaluado antes de la aplicacion de la gamificacion se obtienen los
siguientes resultados: en iniciada hay diez estudiantes que representan el 31%, en proceso se tiene
a diez estudiantes que representan el 31% y en adquirida se tienen a doce estudiantes que representa
el 38%. De los datos obtenidos se puede evidenciar que antes de la aplicacion de la gamificacion,
el 15% de los nifios se encontraban adquirida la destreza, mientras que después se encuentra en un
nivel del 38% de adquisicién; teniendo un avance de 23% comprobando asi la efectividad de los
ejercicios de gamificacion.
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Destreza 3: Comprender la relacion de numero cantidad hasta el 10

Indicador 3: Asocia conjuntos de elementos con el numeral

Tabla 24
Asocia conjuntos de elementos con el numeral
POST - TEST
OPCIONES
FRECUENCIA PORCENTAJE
Iniciada 12 38%
En proceso 9 28%
Adquirida 11 34%
TOTAL 32 100%

Nota: En esta tabla se muestra los resultados del indicador 3 destreza 3 de la ficha de observacion, aplicada después
de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacion

Figura 18
Asocia conjuntos de elementos con el numeral
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Nota: En este grafico se muestra la distribucion de los resultados del indicador 3 destreza 3 de la ficha de observacion,
aplicada después de la incorporacion de la metodologia activa de gamificacién

Analisis e interpretacion

En el indicador evaluado antes de la aplicacion de la gamificacion se obtienen los
siguientes resultados: en iniciada hay doce estudiantes que representan el 38%, en proceso se tiene
a nueve estudiantes que representan el 28% y en adquirida se tienen a once estudiantes que

representa el 34%.
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4.5.  Comprobacion de la hipdtesis

Tabla 25
Promedio final de indicadores evaluados

Indicador 1 Indicador 2 Indicador 3 Indicador 4 Indicador 5 Indicador 6 Indicador 7 Indicador 8 | Indicador9 Promedio
A D A D A D A D A D A D A D A D A D A D
Iniciada 319 16% | 31% 22% | 38% 25% | 63% 34% | 38% 22% | 63% 40% | 38% 22% | 47% 31% | 60% 38% | 45% 28%
Enproceso 479 28% | 63% 38% | 56% 41% | 28% 41% | 56% 31% | 22% 22% | 56% 31% | 38% 31% | 31% 28% | 45% 32%
Adquirida 2296 56% | 6% 40% | 6% 34% | 9%  25% | 6% 47% | 15% 38% | 6%  47% | 15% 38% | 9%  34% | 10% 40%
Nota: En esta tabla se encuentra los datos generales de todos los indicadores valorado, del pre y post test, al final se presenta un promedio general.

La comprobacidn de la hipotesis se la realizara a través del estadistico diferencia de proporciones.

1) Planteamiento de las hipotesis

Hi: n1>mo. La gamificacion ayuda al desarrollo de la asociacion nimero cantidad en nifios de 4 afios de la Unidad Educativa San

Juan.
Ho: mi=m>. La gamificacion no ayuda al desarrollo de la asociacion nimero cantidad en nifios de 4 afios de la Unidad Educativa
San Juan.
2) Nivel de significacion

a =0.05



3) Criterio
Rechazo de la Ho si z. >1.64

Donde 1.64 es el valor tedrico de z en un ensayo a una cola con un nivel de significacion

de 0.05, y zc es el valor calculado de z que se obtiene aplicando la férmula:

7— P, — P,
P4, 4 P24,
\ n, n,

4) Caélculos
Para el célculo se utilizaran los datos del criterio adquirida, debido a que en educacion
inicial se apunta al desarrollo 6ptimo de las destrezas
pl =40% = 0.40;
gl =1-0.40 = 0.60;
n, =54,
p2 = 10% = 0.10;
g2 =1-0.10 = 0.90;
n, = 54,
en la formula correspondiente, se obtiene:
P1-D2

P191 | D292
ny + n,

~ 0.40 — 0.10

~ [(0.40)(0.60) , (0.10)(0.90)
54 54

0.30
0.2 0.0

54 ' 54

O



0.30
7 =
1/0.004 + 0.0016

030
2= 0.0748
z=4.0106

5) Decision

Como el valor de z calculado es mayor al valor de z tedrico; esto es:

%= 4.0106> 1.64 = “t
Estd en la zona de rechazo de la hipétesis nula, luego queda aceptada la hipotesis de
investigacion, esto es: La gamificacion ayuda al desarrollo de la asociacion nimero cantidad en
nifios de 4 afos de la Unidad Educativa San Juan.
4.6. Analisis de la encuesta aplicada a docentes
4.6.1 Validacion de la encuesta
Para la validacion de la encuesta aplicada a docentes, se utiliza el estadistico V de Aiken,

para lo que se necesita un minimo de tres validadores, los cuales se encuentran a continuacién en

la Tabla 26.
Tabla 26
Datos de validadores encuesta
Nombres y apellidos Grado universitario Cargo o funcion
Tamara Yajaira Ballesteros M Docente de la Universidad
Casco g Técnica de Ambato
Elena del Rocio Rosero Psc. M Docente de la Universidad
Morales Y Técnica de Ambato
. o, Docente de la Unidad
Maria del Carmen Villacis Mg. Educativa San Vicente de

Naranjo ,
J Paul
Nota; Esta tabla muestra los nombres, titulos y cargos de los profesionales que validaron la encuesta
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Tabla 27
Validacién encuesta

Pertinencia de

Pertinencia de las . L Redaccién y
las preguntas con Calidad técnicay -
preguntas con los . L lenguaje de las
Lo las variables y representatividad
objetivos : preguntas
) en,unuados ] )
Validador 1 Optimo Optimo Optimo Optimo
Validador 2 Optimo Optimo Optimo Optimo
Validador 3 Optimo Optimo Optimo Optimo

Nota: Esta tabla muestra los valores con los que calificaron los validadores el instrumento de recoleccion de datos, en
los aspectos solicitados de la encuesta

A partir de la obtencidn de estos datos se procede a obtener el estadistico V de Aiken, a
través de los siguientes célculos:

s
[n(c—1)]

En donde:

S=adicion de las valoraciones de los expertos por pregunta
n= namero de expertos= 3

c= namero de niveles de la escala de valoracion= 4
Deficiente= 0

Regular=1

Bueno= 2

Optimo= 3

Tabla 28
V de Aiken encuesta

Calidad técnica

Pertinencia de las Pertinencia de las Redaccion y
preguntas con los preguntas con las re resextativida lenguaje de las
objetivos variables y enunciados P d preguntas
Validador 1 3 3 3 3
Validador 2 3 3 3 3
Validador 3 3 3 3 3
9 9 9 9

V de
. 1
Instrumento

Nota: En esta tabla se encuentra los resultados del calculo del estadistico V de Aiken por cada aspecto y también el
calculo general
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De acuerdo con Hernandez et al. (2014) el calculo de la V de Aiken es valido siempre y
cuando se encuentre su valor entre 0,70 y 1, de acuerdo con los datos obtenidos se tiene el valor
de 1, por lo tanto, se valida la encuesta para su uso.

4.6.2 Analisis e interpretacion de la encuesta

Pregunta 1: ;Qué es la gamificacion en Educacion Inicial?

Docente 1: es un término nuevo, que se trabajo en la educacion virtual, que se dio en los
primeros dos afios de la pandemia COVID-19

Docente 2: son juegos didacticos, que se los realiza a través de las TIC.

Docente 3: la gamificacion es todo lo referente a los juegos, pero desde el punto
informético; la gamificacion educativa, nace con la necesidad de los docentes de incorporar nuevas
estrategias y herramientas en el devenir educativo.

Andlisis e interpretacion

De acuerdo con las respuestas de las docentes, se puede observar que una docente es la que
tiene conocimientos acertados de lo que es la gamificacion y las dos docentes restantes tienen un

conocimiento a medias de esta metodologia activa.

Pregunta 2: ;Como ha incorporado usted la gamificacion en sus planificaciones
curriculares?

Docente 1: se lo incorpord en las clases virtuales, dadas al inicio de la pandemia.

Docente 2: se lo incorpora al realizar actividades virtuales en las clases que se brindaba en
la pandemia.

Docente 3: la falta de recursos y equipos tecnoldgicos en las instituciones educativas, hace

que no sea tan facil incorporar la gamificacion en la planificacion curricular, pero se lo puede
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aplicar a través de enlaces que se pueda enviar como refuerzo a las casas, para que, con la ayuda
de hermanos mayores y padres de familia, el estudiante pueda realizar estas actividades.

Anélisis e interpretacion

De acuerdo con las respuestas brindadas por las docentes, se puede evidenciar que dos
docentes no insertan la gamificacion como una metodologia activa que ayude al proceso de
ensefianza aprendizaje, mientras que una docente, utiliza la misma como un recurso educativo para

fortalecer los conocimientos.

Pregunta 3: ¢ Por qué actualmente la gamificacion es importante en el proceso de ensefianza
aprendizaje?

Docente 1: es importante debido a la insercion de la tecnologia en el mundo.

Docente 2: la gamificacion es importante debido a que pasamos por una pandemia y
debemos estar preparados nuevamente para cualquier eventualidad.

Docente 3: es importante insertarla en la educacién, debido a que se debe brindar las
mismas oportunidades a los nifios en un mundo altamente tecnificado.

Andlisis e interpretacion

Los tres docentes coinciden que es importante insertar la gamificacion debido a que la

misma ayuda al proceso socio educativo.

Pregunta 4: ¢Qué herramientas de gamificacion considera que son los idoneos para ser
incorporados en el nivel inicial?
Docente 1: existen muchas paginas que ayudan con ejercicios para diferentes temas y que

pueden ayudar al proceso socio educativo.
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Docente 2: desconozco de cuéles son las herramientas de gamificacion.

Docente 3: Actualmente existen muchas herramientas de gamificacion, debido a que en los
ultimos afios la tecnologia avanzado a grandes pasos Yy a brindado la oportunidad de crear diversas
paginas web o herramientas que permiten el disefio de juegos.

Anélisis e interpretacion

Como se observa no todas las docentes tienen claro el tema de gamificacion, ni de como
se desarrolla la misma, lo que debe considerarse como un punto a desarrollar en investigaciones

futuras, en las que se debe capacitar a los docentes en el &rea tecnoldgica.

Pregunta 5: ¢ Por qué el desarrollo de la asociacién namero cantidad en los nifios, depende
de la estimulacion brindada?

Docente 1: todos los nifios en la primera infancia necesitan de una guia adulta, la misma
que debe ensefiarle y brindarle sus primeros aprendizajes, para que asi mantengan aprendizajes
significativos.

Docente 2: el nifio en esta etapa no conoce los nimeros de una manera correcta, por lo que
los docentes deben brindar los conocimientos necesarios que ayuden al estudiante a desarrollar
esta destreza.

Docente 3: en la primera infancia se debe brindar al estudiante experiencias de aprendizajes
enriquecedoras, que permitan desarrollar destrezas y que las mismas se conviertan en aprendizajes

perdurables y que sirvan para la futura vida estudiantil formal.
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Anélisis e interpretacion
Los tres docentes manifiestan que es importante desarrollar esta nocion y destreza, para
que mantenga el estudiante aprendizajes significativos; los que en un futuro le serviran como una

base para la educacion formal.

Pregunta 6:

¢ Qué plataformas tecnoldgicas ha utilizado para desarrollar las destrezas en los nifios de 4
afios?

Docente 1: en la pandemia se utiliz6: zoom, YouTube y Teams.

Docente 2: se utilizd la plataforma brindada por el MINEDUC Teams, también videos de
YouTube y liveworksheets.

Docente 2: utilice plataformas educativas como educaplay, arbol ABC como herramientas
de gamificacion y para las conexiones sincrénicas la plataforma Zoom.

Andlisis e interpretacion

Se evidencia que no todas las docentes tienen la misma experticia en el manejo tecnolégico

y de diversas plataformas educativas, que ayudan al proceso de ensefianza aprendizaje.

Pregunta 7: ¢(Como la gamificacion contribuye al desarrollo de la asociacion numero
cantidad?
Docente 1: el juego es la principal herramienta mediadora de aprendizajes, por lo tanto, es

beneficio este proceso en la educacion del estudiante.
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Docente 2: la gamificacién se convierte en la metodologia juego trabajo del &rea
informatica, por lo que es beneficioso el trabajo en esta area y por ende ayuda a desarrollar diversas
destrezas.

Docente 3: la metodologia de la gamificacion ayuda no solo a desarrollar la nocion
planteada, sino muchas destrezas y habilidades, convirtiéndose en una herramienta educativa con
mucho potencial, tanto en la presencialidad como en la virtualidad.

Anélisis e interpretacion

Después de todas las respuestas emitidas en la encuesta elaborada para los docentes, se
debe mencionar que no todas las docentes tienen el mismo grado de conocimientos en el manejo
e insercion de las TIC en la educacion y se han dedicado a realizar una educacion tradicional, en
la que lo innovador no es tomado en cuenta. Ante esta situacion nace la necesidad de generar
propuestas innovadoras que incorporen el uso de las TIC en las clases presenciales y sirvan de

refuerzo para el hogar.
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Capitulo V
Conclusiones y Recomendaciones
5.1 Conclusiones

Después de indagar tedricamente la gamificacion, se concluye que las herramientas o
paginas son adecuadas para el desarrollo de la asociacion de nimero y cantidad en nifios de 4 afios,
son educaplay, liveworksheets y arbol ABC, debido a que permiten crear actividades y también
tomar actividades creadas por otras personas.

Luego de realizar el analisis de la ficha de observacion a los estudiantes, se concluye que,
la gamificacion ayudé a desarrollar la nocién de nimero y cantidad, la misma que ayudé a que los
estudiantes pasen de un 10% en el nivel adquirido antes de la implementacién a un 40% de
desarrollo después de la incorporacion de la propuesta.

Luego de aplicar diversos juegos a los estudiantes de 4 afios, se concluye que, existen
actividades en diversas paginas web educativas, que permiten desarrollar y fortalecer el trabajo
socio educativo, brindando al docente herramientas educativas para ser utilizadas tanto en clases
presenciales como en virtuales.

5.2 Recomendaciones

Se recomienda seguir investigando a nivel teorico la influencia de la tecnologia en la
educacion y como la misma favorece el proceso de ensefianza aprendizaje.

Se recomienda que se inserten actividades de gamificacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje, tanto a nivel presencial, como virtual, pues es una metodologia activa que favorece
los conocimientos de los estudiantes.

Se recomienda que se investigue el uso de las paginas web educativas o herramientas

educativas, para brindar procesos de capacitacion docente y asi se inserten en el proceso educativo.
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Anexos

Anexo 1. Categorizacion de las variables
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Anexo 2. Ejemplo de ejercicios de la propuesta

Ejercicio 1: Numeros del 1 al 10

| Y@ NUESTRO PARAISO!

Asociar nimero numeral 1 a 10 4

Objetivo

Asociar numeral 1 al 10

Materiales

Computador

Infocus

Pictogramas

Desarrollo

1. Ensefiar al estudiante los nmeros del 1 al 10 con pictogramas.
2. Reconocer y contar de acuerdo al niUmero correspondiente.

3. Proyectar con el Infocus el ejercicio de refuerzo.
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4. Solicitar al estudiante que asocie nimero y cantidad en su mente
5. Solicitar al estudiante que con la ayuda del mouse realice la asociacion.
Evaluacion

Colorear la cantidad de objetos de acuerdo al numero.
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M Py
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oY Jhe)
& AU

Para la sesion 2 en el hogar se enviara el mismo link para que los estudiantes practiquen en

CEREEIERERE

casa y fortalezcan la asociacion de nimero y cantidad
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Ejercicio 2: Numeros del 1 al 5

o : Numeros del 1
o al5

Numeros del 1 al 5 ¢

Objetivo

Asociar numeral 1 al 5

Materiales

Computador

Infocus

Pictogramas

Desarrollo

1. Ensefiar al estudiante los nameros del 1 al 5 con pictogramas.
2. Reconocer y contar de acuerdo al nimero correspondiente.

3. Proyectar con el Infocus el ejercicio de refuerzo.
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o2 Nimeros del 1 al 5 ®0

=2 NOIWA

e =@

\

4. Solicitar al estudiante que asocie nimero y cantidad en su mente
5. Solicitar al estudiante que con la ayuda del mouse realice la asociacion.
Evaluacion

Colorear la cantidad de objetos de acuerdo al nimero.

1. Une con linea el numero con la cantidad de objetos que corresponde

153
o®

£

L

@ e
e e

|G|\ =
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Para la sesion 2 en el hogar se enviara el mismo link para que los estudiantes practiquen en

casa y fortalezcan la asociacion de nimero y cantidad.
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Ejercicio 3: Conectemos los puntos del 1 al 10

JQEA(
JUBOBLUE

2
i

e

Objetivo

Contar los nameros del 1 al 10
Realizar la serie del 1 al 10
Materiales

Computador

Infocus

Desarrollo

1. Contar los niUmeros del 1 al 10

N

Seguir la secuencia de los nimeros

w

Proyectar con el Infocus el ejercicio de refuerzo.

4. Solicitar al estudiante que una los nimeros con el mouse
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Evaluacién

Actividad: Aprende a contar conectando los puntos del 1 al 10, luego colorea.

https://webmundoinfantil.com

Para la sesion 2 en el hogar se enviara el mismo link para que los estudiantes practiquen en

casa y fortalezcan la asociacion de nimero y cantidad.
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Ejercicio 4: El mono nimero cantidad

Objetivo

Asociar nimero y cantidad del 1 al 10
Materiales

Computador

Infocus

Desarrollo

1. Contar los nimeros del 1 al 10

2. Asociar los numeros del 1 al 10

3. Proyectar con el Infocus el ejercicio de refuerzo.
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& o o mismeras | a + o X
« » = 0@
PP
T E @u‘x
3rd Grade | 3rdGrade
=
e =
o [ adapteq
Juego de ndmeros hasta 10
Mono Japi tiene muchas cosas en su tiendo, pero @ veces no sabe contarlas. ¢Quieres ayudarlo?

4. Solicitar al estudiante que una los nimeros con el mouse

Evaluacion
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Para la sesion 2 en el hogar se enviara el mismo link para que los estudiantes practiquen en

casa y fortalezcan la asociacion de nimero y cantidad.
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Ejercicio 5: Bingo del 1 al 10

o @ oTbe Q Mo MEASRSOON @ UK T AANINIQUEGU. & GRRO1-Google [ SetemsAcadémico

Juguemos bingo: nimeros hasta 10
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Objetivo

Asociar nimero y cantidad del 1 al 10

Materiales

Computador

Infocus

Desarrollo

1. Contar dedos u objetos de acuerdo con un nimero dado por la docente

2. Proyectar con el Infocus el ejercicio de refuerzo.
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BthGrade |

3. Solicitar al estudiante asocie el sonido del nimero con la imagen

Evaluacién

> Cuenta las colecciones y escribe la cantidad en la casilla.
'D Colorea solo los conjuntos donde haya 7 elementos:

Para la sesion 2 en el hogar se enviara el mismo link para que los estudiantes practiquen en

casa y fortalezcan la asociacion de nimero y cantidad.
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Ejercicio 6: Conectemos los puntos del 1 al 10
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Objetivo

Asociar nimero y cantidad del 1 al 10

Materiales

Computador

Infocus

Desarrollo

4. Contar dedos u objetos de acuerdo con un nimero dado por la docente

5. Proyectar con el Infocus el ejercicio de refuerzo.
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BthGrade |

6. Solicitar al estudiante asocie el sonido del namero con la imagen

Evaluacién

> Cuenta las colecciones y escribe la cantidad en la casilla.
'D Colorea solo los conjuntos donde haya 7 elementos:

Para la sesion 2 en el hogar se enviara el mismo link para que los estudiantes practiquen en casa y

fortalezcan la asociacion de nimero y cantidad.
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Anexo 3. Carta de autorizacion de realizacion de la investigacion

CARTA DE COMPROMISO

San Juan, 9 de marzo de 2023

Doctor

Victor Hernandez

Presidente de la Unidad de Titulacién de Posgrado
Maestria en Educacién Inicial

Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacién.

investigacion aplicada y Desarrollo) bajo el Tema:

-

“LA

GAMIFICACION Y EL DESARROLLO DE I;A ASOCIACION

EDUCATIVA SAN JUAN” propuesto por la estudiante

Lic. Nancy Fabiola Tayupanda Tacuri, portadora de la Cédula de Ciudadania,
0604697367 estudiante de la Maestria de Educacién Inicial Facultad de Ciencias
Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica de Ambato.

NUMERO CANTIDAD EN NINOS DE 4 ANOS DE LA UNIDAD

A nombre de la Institucién a la cual represento, me comprometo a apoyar en el desarrollo

del proyecto.

Particular que comunico a usted para los fines pertinentes.

Atentamente.

........... &€ e ,?/”55;:4_,° &
Lic. Carlos M. ranjo G.
RECTOR

C.I: 0200792265
Teléfono: 032608724
Celular: 0996627058

Correo electrénico: carlosnaranjo6@gmail.com
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Carta de consentimiento para padre/madre de familia

Estimado padre/madre de familia

Soy la Leda. Nancy Fabiola Tayupanda Tacuri maestrante de la carrera de Educacién Inicial de
la Universidad Técnica de Ambato y estoy llevando a cabo un estudio sobre: La gamificacion y
el desarrollo de la asociacién nimero - cantidad en nifios de 4 afios de la Unidad Educativa San

Juan
Objetivo General =

Utilizar la gamificacién en el desarrollo de la asociaciéon niimero - cantidad en nifios de 4 afios,
de la Unidad Educativa San Juan.

Solicito comedidamente su autorizacion para que su representado participe en este estudio.

El estudio consiste en responder preguntas de una escala valorativa el cual contiene indicadores
y actividades a evaluar. El proceso sera estrictamente confidencial y el nombre no sera utilizado
para divulgacion ni otros aspectos solo para procesamientos de informacién. La participacién o
no participacion en el estudio no afectara situacion alguna del estudiante.

La participacion es voluntaria. Usted tiene el derecho de retirar el consentimiento de su
representado para la participacion en cualquier momento. El estudio no conlleva ningin riesgo
ni recibe ningin beneficio. No recibird ninguna compensacién para participar. Los resultados
grupales estardn disponibles una vez que se culmine el trabajo de titulacion si asi desea
solicitarlos. Si tiene alguna pregunta sobre esta investigacion, se puede comunicar con mi
persona como investigadora al numero 0994733221 mi correo
nancytayupandai 993 @gmail.com

Lcda. Nancy Fabiola Tayupanda Tacuri

Investigadora

Autorizacion

He leido el procedimiento descrito arriba. La investigadora me ha explicado el estudio y ha
contestado mis preguntas. Voluntariamontc doy mi conscntimicnto para quc mi roprescntado

Eduln Debioablin ke dueh , participe en el estudio de Lcda.
Nancy Fabiola Tayupanda Tacuri sobre : La gamificacion y el desarrollo de la asociacion
namero - cantidad en nifios de 4 afios de la Unidad Educativa San Juan.

P =y 12 [0y | 9023

Firma Fecha

Nombre del representante: Rea "Dokd,




Anexo 5. Archivo fotografico
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Capitulo VI
Propuesta
6.1 Tema

Gamificacion para el desarrollo matematico
6.2 Descripcion

En un mundo tecnificado, se vuelve necesario e imperioso, crear alternativas educativas
que permitan insertar a los estudiantes a esta realidad; brindando espacios adecuados y guiados,
que favorezcan el aprendizaje de ensefianza e inserten a los nifios a un mundo nuevo y que les
prepare y brinde las mismas oportunidades de los nifios de paises mas desarrollados.

Esta propuesta consta con 12 ejercicios, los mismos que fueron aplicados en el salén de
clase y los links de los ejercicios enviados a través de mensajes de WhatsApp, para que los mismos
sean realizados en el hogar con la ayuda de la familia, esto a manera de refuerzo; en total se han
disefiado 24 sesiones de trabajo, para llevar a cabo esta propuesta.

Se han utilizado ejercicios interactivos de tres plataformas educativas (educaplay,
liveworksheets y arbol ABC) que mantienen recursos educativos abiertos, a disposicion de
docentes, estudiantes y publico en general.

6.3 Desarrollo de la propuesta

El proceso que se llevo a cabo en la presente propuesta se llevéd de dos formas, tanto de

manera sincronica (en el saldn de clase), como asincronica (en el hogar). A continuacion, en la

tabla 29, se especifican las etapas que tuvo esta propuesta
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Tabla 29
Etapas de la propuesta

Etapas Especificaciones Recursos
A través de la revision en diferentes paginas
Escogitamiento de educativas, que mantienen recursos educativos Computador
ejercicios abiertos se procede a escoger los mejores ejercicios Internet
de gamificacion
Infocus
. L i Computador
Se procede a aplicar los ejercicios en sesiones Internet
diarias en el salon de clases i
Link de
Aplicacion de ejercicios
ejercicios Celular, tablet o
. . L computador
Se envia los link de ejercicios al grupo de WhatsApp IntF:ernet
de padres de familia para su respectiva realizacion .
Link de
gjercicios
Luego de terminar el trabajo se procede a tomar la Ficha de
Toma de datos . . . .
ficha de observacion validada observacion
Anélisis e .
. - Con los datos obtenidos se procede a tabular, Programas
interpretacion de . . . T
graficar e interpretar los mismos ofimaticos
resultados

Nota: En esta tabla se encuentran detalladas las 4 etapas de la propuesta disefiadas.

A continuacion, en la tabla 31 se muestran los ejercicios que se aplicaron en la propuesta

y las sesiones que se tuvieron con cada uno.

Tabla 30
Ejercicios de la propuesta
Ejercicios Link Sesiones
https://es.educaplay.com/recursos-
) educativos/6051779-
Asociar numeral 1 al 10 2

asociar_numero_numeral_1_a_ 10.html

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

Nameros del 1 al 5 2
educativos/8502923-numero_5.html
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6051779-asociar_numero_numeral_1_a_10.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6051779-asociar_numero_numeral_1_a_10.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6051779-asociar_numero_numeral_1_a_10.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8502923-numero_5.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8502923-numero_5.html

Ejercicios Link Sesiones
https://arbolabc.com/juegos-de-
Conectemos los puntos del 1 al
10 numeros/conecta-los-puntos-1-10 2
https://arbolabc.com/juegos-de-
El mono ndmero cantidad numeros/numeros-con-mono-japi 2
https://arbolabc.com/juegos-de-
Bingo del 1 al 10 numeros/bingo-de-numeros-1-10 2
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/que-
desorden-numeros-1-10
Ascendente del 10 al 1 2
https://arbolabc.com/juegos-de-
Raton Ramon nimero cantidad numeros/contemos-con-raton-ramon 2
Juguemos con hojas https://arbolabc.com/juegos-de- )
seleccionar de acuerdo a la numeros/juguemos-con-hojas-numeros-1-10
https://arbolabc.com/juegos-de-
Rompecabezas del 1 al 10 numeros/rompecabeza-numeros-1-10 2
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/de-
De compras con el ogro
i . compras-ogro-1-10 2
numero cantidad
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/
Matem%C3%A1ticas/Numeraci%C3%B3n/Une_
Cuenta los dedos n%C3%BAmero_y_cantidad_hasta_el_10_ho37 2

8327ul
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https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/conecta-los-puntos-1-10
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/conecta-los-puntos-1-10
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/numeros-con-mono-japi
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/numeros-con-mono-japi
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/bingo-de-numeros-1-10
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/bingo-de-numeros-1-10
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/que-desorden-numeros-1-10
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/que-desorden-numeros-1-10
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/contemos-con-raton-ramon
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/contemos-con-raton-ramon
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/juguemos-con-hojas-numeros-1-10
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/juguemos-con-hojas-numeros-1-10
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/rompecabeza-numeros-1-10
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/rompecabeza-numeros-1-10
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/de-compras-ogro-1-10
https://arbolabc.com/juegos-de-numeros/de-compras-ogro-1-10
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Numeraci%C3%B3n/Une_n%C3%BAmero_y_cantidad_hasta_el_10_ho378327ul
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Numeraci%C3%B3n/Une_n%C3%BAmero_y_cantidad_hasta_el_10_ho378327ul
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Numeraci%C3%B3n/Une_n%C3%BAmero_y_cantidad_hasta_el_10_ho378327ul
https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%A1ticas/Numeraci%C3%B3n/Une_n%C3%BAmero_y_cantidad_hasta_el_10_ho378327ul

Arrastra el nimero hacia la https://es.liveworksheets.com/py3070506qz

cantidad

Nota; En esta tabla se puede observar los ejercicios que se utilizaron en la propuesta, asi como el enlace de los recursos
educativos abiertos de gamificacion utilizados

Se trabajé un total de 24 sesiones, dividas en ocho semanas, en la tabla 32 se especifican

las mismas.
Tabla 31
Sesiones de trabajo
Sesién Ejercicios Lugar Recursos
., , Computador Infocus
Sesiéon 1 Salon de clase P
Internet
Asociar numeral 1 al 10 Celular, tablet o
Sesion 2 Hogar computador
Internet
., , Computador Infocus
Sesion 3 Salon de clase P
Internet
Numeros del 1 al 5 Celular, tablet o
Sesion 4 Hogar computador
Internet
., , Computador Infocus
Sesion 5 Salon de clase P
Internet
Conectemos los puntos del
Celular, tablet o
., 1lal 10
Sesion 6 Hogar computador
Internet
., 3 Computador Infocus
Sesion 7 Sal6n de clase P
Internet
El mono nUmero cantidad Celular, tablet o
Sesion 8 Hogar computador
Internet
., , Computador Infocus
Sesion 9 Salén de clase P
Internet
Bingo del 1 al 10 Celular, tablet o
Sesion 10 Hogar computador
Internet
., 3 Computador Infocus
Sesion 11 Ascendente del 10 al 1 Salon de clase P Internet
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https://es.liveworksheets.com/py3070506qz

Sesion 12

Sesion 13

Sesion 14

Sesion 15

Sesion 16

Sesion 17

Sesion 18

Sesion 19

Sesion 20

Sesion 21

Sesion 22

Sesién 23

Sesion 24

Raton Ramoén nimero
cantidad

Juguemos con hojas
seleccionar de acuerdo a la

Rompecabezas del 1 al 10

De compras con el ogro
ndmero cantidad

Cuenta los dedos

Arrastra el nimero hacia la
cantidad

Hogar

Saldn de clase

Hogar

Salon de clase

Hogar

Saldn de clase

Hogar

Salon de clase

Hogar

Salon de clase

Hogar

Salon de clase

Hogar

Celular, tablet o
computador
Internet
Computador Infocus
Internet
Celular, tablet o
computador
Internet
Computador Infocus
Internet
Celular, tablet o
computador
Internet
Computador Infocus
Internet
Celular, tablet o
computador
Internet
Computador Infocus
Internet
Celular, tablet o
computador
Internet
Computador Infocus
Internet
Celular, tablet o
computador
Internet
Computador Infocus
Internet
Celular, tablet o
computador
Internet

Nota: en esta tabla se encuentra detallado las actividades que se realizaron en la propuesta, asi como el lugar donde se

la realiza y con los respectivos materiales.

En el anexo 2, se presentan ejemplos de ejercicios realizados en la aplicacion de la

gamificacion en el salon de clase y su adaptacion para el hogar.
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