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RESUMEN EJECUTIVO
El escaso uso de las nuevas tecnologias por parte de educadores y el estado de
contingencia, no son obstaculos para mejorar la labor docente e innovar el proceso de
ensefianza — aprendizaje, por tal motivo se ha planteado el presente proyecto sobre la
gamificacion y el desarrollo de destrezas del ambito relaciones l6gico matematicas en la
modalidad online del nivel inicial 1l. Para llevar a cabo esta investigacion se recopilo
informacion acerca del tema de estudio; a través de un enfoque mixto en el cual se
elaboraron instrumentos viables para obtener informacion pertinente y veraz: por
ejemplo, una ficha de observacidn no participativa que se aplicé a 19 nifios y nifias del
nivel inicial 11 de la de la Escuela de Educacion basica La Granja para identificar el estado
actual de desarrollo de destrezas de l6gico matemaética en particular las de identificacion
de figuras; por otro lado, se disefié un guion de entrevista dirigida a cuatro expertos en
gamificacion. Ademas, se realizo un andlisis morfologico y una lista de verificacion sobre
las tentativas gamificaciones y posteriormente seleccionar la mas apropiada para la
elaboracion de la guia de uso. Al obtener los resultados se procedi6 al analisis de los
mismos, los cuales revelaron que el uso de gamificacidn beneficiaria a la labor docente y
al proceso de ensefianza aprendizaje. Se presenta una guia de uso de ClassDojo
gamificado para el uso de los docentes en la modalidad online para mejorar la adquisicién
de destrezas, motivacion y atencion de los parvulos; a su vez proporciona varias

herramientas adicionales.

Palabras clave: gamificacion, desarrollo, destrezas, l0gico matemaética
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ABSTRACT

The scarce use of new technologies by educators and the state of contingency are not
obstacles to improve the teaching work and innovate the teaching-learning process, for
this reason the present project on the gamification and the development of skills in the
field logical-mathematical relations in the online modality of the initial level 11 has been
proposed. In order to carry out this research, information about the study topic was
gathered through a mixed approach in which viable instruments were developed to obtain
relevant and truthful information: for example, a non-participatory observation card was
applied to 19 boys and girls of the initial level 11 of the La Granja Basic Education School
to identify the current state of development of mathematical logic skills, particularly those
of figure identification; on the other hand, an interview script was designed for four
experts in gamification. In addition, a morphological analysis and a checklist on the
attempted gamifications were carried out, and later the most appropriate one was selected
for the elaboration of the use guide. Once the results were obtained, they were analyzed
and revealed that the use of gamification would benefit the teaching work and the learning
process. A guide of use of gamified ClassDojo is presented for the use of teachers in the
online modality to improve the acquisition of skills, motivation and attention of the

children; at the same time, it provides several additional tools.

Keywords: gamification, development, skills, mathematical logic.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes investigativos

En la actualidad, el estado de contingencia ha puesto al &mbito educativo a recurrir a
nuevas tecnologias tomando un rol importante en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, su uso dentro del aula puede proporcionar herramientas que permitiran
modernizar métodos de ensefianza tradicionales y que por la modalidad online no
consiguen atraer, motivar e incentivar a los alumnos. Una de las grandes posibilidades
que nos brinda la tecnologia en el proceso educativo para el desarrollo de destrezas es

la Gamificacion.

Para argumentar la siguiente investigacion basada en la Gamificacion se analizaron
proyectos similares o aquellos que guardan relacion con el tema a tratar, descubiertos
en repositorios virtuales de distintas universidades nacionales e internacionales con el
objetivo de fortalecer el nivel investigativo del presente trabajo que tomd como

referencia los siguientes documentos:

(Idrovo, 2018) en su investigacion La gamificacidn y su aplicacién pedagogica en el
area de matematicas para el cuarto afio de EGB, de la Unidad Educativa CEBCI,
seccion matutina, afio lectivo 2017-2018 (trabajo de titulacion). Universidad
Politécnica Salesiana, Cuenca, Ecuador; detalla su estudio en una investigacion
documental, donde se describe y analiza la gamificacion en el ambito educativo, la
recopilacidn tiene como objetivo identificar las principales ventajas de la gamificacion
y su aplicacion pedagdgica en el area de matematicas de cuarto afio. Los resultados de
su investigacion revelan que la ventaja de gamificar en el aula hace que los
aprendizajes de las matematicas sean divertidos. Pero recalca la importancia del

compromiso del docente al momento de aplicarla.

Segun (Macias, 2017). La Gamificacion como estrategia para el desarrollo de la
competencia matematica: plantear y resolver (tesis de maestria). Universidad Casa

Grande, Guayaquil, Ecuador; establece que la gamificacion posibilita el desarrollo en



los procesos de ensefianza — aprendizaje de las Matemaéticas con un enfoque por
competencias que integra los elementos del juego, de manera que estimula a los
educandos a sustraer la idea que el estudio de Matematicas debe ser en un contexto

tradicional, rutinario y cansado.

Sefiala (Cabrera, 2019) en su trabajo con el tema “Gamificacion como estrategia
didactica para la ensefianza — aprendizaje del inglés en el grado Transicion del
Colegio Nuestra Seiiora del Carmen en Villavicencio, (Meta)” (tesis de pregrado).
Iberoamericana Corporacion Universitaria, Bogotd, Colombia; enfoca su estudio
cualitativo en desarrollar estrategias metodoldgicas centrada en la gamificacion y el
aprendizaje significativo que vincule los procesos necesarios en educacion inicial con
la finalidad de que sea agradable el conocimiento a través de la motivacion y la
creatividad, Cabrera (2019) a su vez reitera en los resultados la importancia de
gamificar en el aula en el proceso educativo de cada estudiante, porque se convierte
en un eje central de practica y aprendizaje por medio de la diversion, ambientacion y

el juego, para adquirir los conocimientos necesarios para este grado.

Para (Morro, 2015) en la Universidad Politécnica de Madrid en su tesis de pregrado
“Técnicas de gamificacidn para la motivacion de los estudiantes”, realiza un recorrido
sobre los fundamentos y técnicas de la gamificacion con el objetivo de incrementar el
interés de los estudiantes cursando la asignatura sobre los temas que se tratan en la
misma haciendo mas ameno el aprendizaje. Concluyendo que es un campo que en los
ultimos afios ha sido utilizado por empresas, organizaciones e instituciones, dentro del
contexto educativo se estimo conseguir unos mejores resultados en los temas, mejorar

la experiencia del alumno, fomentar el interés de la misma y aumentar la motivacion.

La autora también menciona que al aplicar técnicas de gamificacion se consigue que
las tareas que en un principio no despertaban el interés en los alumnos, o les parecian
aburridas, consiguen un nivel de dinamismo mayor que solo con tareas tradicionales,
pero acentla que si se abusa de estas técnicas y recompensas que brinda el sistema
facilmente puede repercutir en la motivacion del usuario al no enfrentarse a un

verdadero reto.

En el articulo cientifico “Gamificacion en educacion: una panoramica sobre el estado

de la cuestion” desarrollado por (Ortiz, Jordan, & Agredal, 2018) manifiestan que



las tendencias e inquietudes actuales exigen cada dia una respuesta a las nuevas
generaciones de infantes y jévenes que necesitan encontrar soluciones y respuestas en
el &ambito educativo acorde a sus expectaciones tecnoldgicas y necesidades inmediatas.
El objetivo de su investigacion es revisar los beneficios del uso de la gamificacion y
conocer su aplicacion en la educacion, a su vez concluyen a favor de gamificar en el
contexto educativo porque posibilita la inmersion que permite la anticipaciéon y
planificacién de situaciones; el compromiso y la socializacion a través de la

interactividad y la interaccion.

Por este motivo, los autores sefialan que los docentes e instituciones tienen la
responsabilidad de innovar en las metodologias emergentes que piensen incorporar en
sus clases mediante estrategias que aumenten la motivacion y el compromiso del

alumnado para favorecer el aprendizaje auténomo vy significativo.

Para (Cardoso & Cerecedo, 2018) en su articulo cientifico “El desarrollo de las
competencias matematicas en la primera infancia” sefialan que un elemento esencial
que todo nifio de la primera infancia es necesario que aprenda a ser l6gico. En este
sentido, aquel infante que reconozca las reglas de la I6gica pueda entender y realizar
convenientemente las tareas matematicas incluso las mas elementales. Por esta razon,
la l6gica constituye un elemento clave en el sistema cognitivo de todo parvulo. Su
importancia radica en establecer las bases del razonamiento, asi mismo la construccion

no solo de conocimientos matematicos.

En la educacién inicial se busca que el nifio construya su propio aprendizaje y
desarrolle las habilidades y destrezas que determina el curriculo acorde a su edad. El
rol del docente es fundamental en el proceso de ensefianza debido a que son un
elemento clave en la formacidn de los infantes, ellos deben investigar y aprender sobre
como innovar a través de nuevos métodos, estrategias, recursos, materiales y
herramientas que optimicen los procesos de ensefianza — aprendizaje. La gamificacion
como los autores lo mencionan es una estrategia que conlleva varias ventajas y aportes
en el ambito educativo. Permite que la labor docente sea més facil y brinda un feedback
inmediato, al infante le posibilita interactuar e interiorizar las experiencias a través de
las dinamicas, mecénicas y componentes del juego consintiendo su estudio segun su

ritmo.



1.2 Objetivos

Objetivo General

Evaluar la gamificacion y el desarrollo de destrezas del ambito relaciones légico

matematica en la modalidad online del nivel inicial Il.

Objetivo Especifico 1: Fundamentar te6ricamente la aplicacion de la gamificacion en

educacion inicial.

Para el cumplimiento de este objetivo fue necesario recopilar informacién actualizada,
para conocer desde una perspectiva cientifica, la aplicacién de la gamificacion en el
ambito educativo en especial en educacion inicial para la adquisicion de destrezas de

I6gica matematica y pueda beneficiar al proceso de ensefianza — aprendizaje.

En el caso de la gamificacion, se observa un fuerte auge en la parte de educacién como
un componente clave en la ensefianza, al aplicar esta estrategia metodolégica como
una herramienta de apoyo para la labor docente se logra despertar no solo la
motivacion intrinseca del estudiante sino su creatividad, su interés y su participacion
activa con la finalidad que el proceso de aprendizaje sea significativo y exitoso, hay
varios autores que recalcan y concuerdan en que la gamificacion busca crear dindmicas
del juego enfocada a una retroalimentacion positiva potenciando la concentracion y el
esfuerzo (Oliva, 2016).

Dentro de la gamificacién, los elementos del juego contienen tres categorias:
dindmicas, mecanicas y componentes. Cada una de ellas estan distribuidas en una
piramide, de manera que la base de la misma la forma los componentes, en el siguiente
nivel de abstraccién se encuentra las mecanicas y en la punta las dinamicas. Cada nivel

se implementa con lo que hay en sus superiores.



Gréfico 1: Elementos del juego

Dindamicas

Mecanicas

Componentes

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)

Un claro ejemplo de esto es que dentro del curriculo de Educacion inicial se detallan
las orientaciones metodoldgicas que el docente puede tomar para realizar su labor,
donde menciona que el juego es la principal estrategia en la ensefianza, en este nivel,
esta actividad es innata en los parvulos que puede tomar diferentes formas y que va
cambiando segun la edad. Cuando los nifios juegan se involucran de manera integral
es decir cuerpo, mente y alma, estan activos interactuando con sus pares, los adultos y

con su entorno.

El juego al ser una habilidad innata de los infantes posibilita el uso de la gamificacion,
ya que es una pieza indispensable para gamificar actividades que se van a desarrollar
en el aula como puntuacidn, retos, medallas, insignias, etc. Los juegos permiten que
los nifios y nifias de Educacion Inicial desarrollen las destrezas y logren crear
situaciones practicas, los mismos deben ser planificados acorde a las necesidades del
infante y lo expuesto dentro del Curriculo de tal manera que se orienten a la adquisicion
de aprendizajes deseados y posteriormente retroalimentarlos. Convirtiéndose en una
herramienta para el docente que le sirve para alentar a su grupo de infantes (Liberio,
2019).

Relacionado con lo antes mencionado, y en razon de que el juego es importante para
desarrollar habilidades que produzcan asombro en los infantes, es necesario conocer
las ventajas de la gamificacion en la labor docente, en el aprendizaje de los nifios y en
las orientaciones metodologicas que adoptan los centros educativos; con la finalidad

de profundizar en los beneficios de su aplicacion en el nivel inicial.



Tabla 1: Tabla de las ventajas de la gamificacion desde la perspectiva del infante

Ventajas de la gamificacion desde la perspectiva estudiantil

Se busca gratificar y reconocer el desempefio académico que pone el

estudiante durante el abordaje de su proceso formativo.

Cada estudiante puede jugar y aprender por si mismo siguiendo su propio

ritmo.

Ayuda al estudiante a identificar facilmente sus avances y progresos de su

propio aprendizaje a través de puntos e insignias.

El estudiante se siente motivado al incrementar el atractivo de ciertas
actividades académicas mejorando la calidad de ensefianza y aprendizaje

mediante el acercamiento de tecnologias y dindmicas integradoras.

Aplicando la gamificacion como estrategia metodoldgica intenta proponer al
estudiante una ruta clara para mejorar la comprension de aquellas materias

que se le dificulta en mayor medida, debido al cambio de modalidad.

El uso de videojuegos y tareas gamificadas con las TIC favorece al infante

desarrollar habilidades en el manejo del ordenador, el software y las redes.

La gamificacidn facilita la comunicacion e intercambio con los demas.

Plantea opciones para mejorar las notas y mejorar el curriculum de

aprendizaje.

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: (Jiménez, 2019)

Tabla 2: Tabla de ventajas de la gamificacion desde la perspectiva docente

Ventajas de la gamificacion desde la perspectiva del docente

Estimula la implementacion del trabajo en equipo y de un aprendizaje
colectivo que busca mejorar la dindmica de aprendizaje en el interior del
aula.

Dosifica el aprendizaje con gran efectividad y motiva al estudiante a
esmerarse mas por sus resultados académicos.

El estudiante se siente motivado al incrementar el atractivo de ciertas
actividades académicas mejorando la calidad de ensefianza y aprendizaje
mediante el acercamiento de tecnologias y dindmicas integradoras.

Aplicando la gamificacion como estrategia metodoldgica intenta proponer al
estudiante una ruta clara para mejorar la comprension de aquellas materias
que se le dificulta en mayor medida, debido al cambio de modalidad.

5.

Otorga una vigilancia del estado de los alumnos, quitando tareas y trabajo
de gestion del docente.

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: (Jiménez, 2019)




Tabla 3: Tabla de ventajas de la gamificacion desde la perspectiva de la institucién educativa

La ventajas de la gamificacion desde la perspectiva de la institucion educativa

1. Se puede exponer a los padres de los alumnos el progreso de aprendizaje de
sus hijos.
2. El aprendizaje y desarrollo de los alumnos puede ser mas efectivo al ser un

método novedoso.
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: (Jiménez, 2019)

Ademas, existen varios autores que explican los principales aportes del uso de la

gamificacion en el proceso de ensefianza — aprendizaje, se encuentran los siguientes:

Promueva la ensefianza de manera eficaz especificamente en las dificultades de
aprendizaje; facilita la interactividad, la colaboracién, el aprendizaje entre pares y el
aprendizaje activo para proporcionar resultados positivos (Ahmed, 2016). Permite una
mejor interiorizacion y aplicacion de los conocimientos adquiridos, pues incentiva la
capacidad de resolucién de problemas e incrementar la internalizacién de los
contenidos de aprendizaje, proporcionando al docente mejores herramientas para
impartir, dirigir y motivar a los estudiantes al crear un ambiente relajado con la

finalidad de aumentar el rendimiento de los estudiantes (Becker, 2006).

Si bien es cierto la gamificacion ya se esté aplicando con éxito en algunas areas como
marketing y recursos humanos; pero, apenas se intenta plantear experiencias con las
mecanicas de juego en la docencia (Cortizo, y otros, 2011). Las instituciones
educativas tienen varios elementos similares a los del juego. Los alumnos obtienen
puntos por completar las actividades correctamente, estos puntos se traducen en
"insignias”, mas comunmente conocidas como calificaciones. Los educandos son
recompensados por comportamientos deseados y multados por comportamientos
indeseados y si tienen un buen desempefio “suben de nivel” al final de cada afio escolar

(Lee & Hammer, 2011).

Dadas estas caracteristicas, pareceria que los centros educativos ya deberia ser la
experiencia gamificada definitiva. Hacer de la escuela un juego no es una idea nueva;
de hecho, hay escuelas enteras que se ejecutan como juegos Yy lo estan haciendo bien.
Entender el papel de la gamificacién en la educacion, significa entender bajo qué

circunstancias los elementos del juego pueden impulsar el comportamiento de



aprendizaje y de esta manera convertir las actividades en un viaje lleno de diversiony
motivacion (Smith, 2011).

Ademas, para consolidar la informacion tomado de los autores se realiz6 una entrevista
a cuatro expertos en gamificacion, la cual fue importante para conocer las experiencias
que han recopilado cada experto de la aplicacion de la gamificacién en el contexto
educativo, cabe mencionar que se formularon diferentes preguntas acordes a las

dimensiones de la variable.

Objetivo especifico 2: Determinar el estado actual de desarrollo de destrezas de
identificacion de figuras geométricas béasicas del ambito de relaciones ldgico

matematica en el nivel inicial II.

Este objetivo se dio cumplimiento a través de la indagacion previa de las destrezas de
relaciones logico matematica en especifico las de nociones de forma dentro del
Curriculo de Educacion Inicial proporcionado por el Ministerio de Educacion, al ser
el ente rector y principal responsable de la educacion nacional al comprometerse a
propiciar una educacion de calidad que brinde igualdad y oportunidad para todos. Pone
a disposicion el curriculo como una guia en los procesos de ensefianza- aprendizaje

para el docente y otros actores de la Educacion inicial.

El curriculo concibe al infante como personas libres desde su nacimiento, educables,
irrepetibles, capaces de auto-regularse dindmicamente y de procesar la informacion
que recuperan y reciben del contexto, sujetos y actores sociales con derechos y
deberes. Basados en esta concepcidn se construye en torno a la persona libre, Gnica e
irrepetible que hace suyos los contenidos de los aprendizajes instituidos e impartidos
por el docente en ambientes sanos, equilibrados y educativos (Ministerio de
Educacion, 2007).

Surge y se fundamenta en el derecho de la educacion, atendiendo a las distintas
necesidades personales, sociales y culturales. Ademas, identifica con criterios de
secuencialidad, los aprendizajes basicos de este nivel educativo, adecuadamente
articulados con el primer grado de la Educacion General Basica. Asi mismo, contiene
orientaciones metodoldgicas, que guiaran a los docentes del nivel en el proceso

ensefianza — aprendizaje. Para garantizar la adecuada aplicacion a nivel institucional y



de aula, es indispensable que se lo contextualice acorde de las caracteristicas y

requerimientos de los infantes (Ministerio de Educacion, 2014).

Los nifios y nifias, desde que nacen, exploran de manera natural todo aquello que los
rodea y usan todos sus sentidos para captar la informacion y resolver los problemas
que se les presenta. Durante esta indagacién, actian sobre los objetos y establecen
relaciones que les permite agrupar, ordenar y realizar correspondencias segun sus

propios criterios (Ministerio de Educacion de Peru, 2017).

A partir de ello, dentro del curriculo se encuentra el eje de desarrollo y aprendizaje
Descubrimiento del medio natural y cultural que contempla el progreso de habilidades
del pensamiento que permiten al nifio construir conocimientos por medio de la
interaccion con los elementos de su contexto, para descubrir el mundo exterior que lo
rodea. En el subnivel Il se divide en dos ambitos: relaciones con el medio natural y

cultural y el de relaciones l6gico matematicas (Ministerio de Educacion, 2014).

En este caso, profundizaremos en el &mbito de relaciones 16gico matematicas, este
considera el desarrollo de los procesos cognitivos con los que el infante explora y
comprende su entorno y actua sobre él para potenciar los diferentes aspectos del
pensamiento. Permite la adquisicion de nociones basicas de tiempo, cantidad, espacio,
textura, forma, tamafio y color, mediante la interaccion con elementos de su entorno y
experiencias que le ayuden a la construccién de nociones y relaciones para utilizarlas
en resolucion de problemas y la adquisicién de nuevos aprendizajes (Ministerio de
Educacion, 2014).

Segun Gofi (2000) cada materia escolar es importante en la contribucion del desarrollo
de la inteligencia, los sentimientos y la personalidad, pero corresponde a la matematica
un lugar destacado en la formacion de la inteligencia. Acota Chamarro (2003) que una
competencia matematica se vincula con el ser capaz de realizar o hacer algo,
relacionado con el cuando, como y por qué utilizar determinado conocimiento como

una herramienta (Cardoso & Cerecedo, 2018).

Para (Alberti, 2018) la importancia de las matematicas en la primera infancia se
desprende de dos aspectos elementales que se relacionan directamente con las
matematicas y la vida: su utilidad y la comprensién. Las matematicas siempre fueron

una “materia” estudiada en niveles escolares. Con el tiempo se ha empezado a
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desarrollar en los subniveles de inicial 1 y 2 con el fin de mejorar la educacion al
infante. Menciona Alvarez y Gracia (2007) la matematica esta presente en muchas
facetas de la vida cotidiana, el simple hecho de observar un reloj y estimar el tiempo

que resta para poder acudir a una cita es un ejemplo de actividad matematica.

Se ha demostrado que el conocimiento matematico en la etapa inicial de la vida
proporciona una base significativa para lograr construir otras habilidades académicas,
los nifios que desarrollan sus habilidades matematicas tempranas tienen un mayor
desenvolvimiento en sus logros académicos. Vygotsky (1988) adopta una
aproximacion sociocultural para explorar el desarrollo cognitivo de los infantes y alude
que este desarrollo es el resultado de un proceso de aprendizaje de como usar los
artefactos culturales (como el lenguaje y las matematicas) con la interaccién con
personas de su entorno que son mejores en el uso de estas herramientas (Quevedo,
2017).

Las relaciones l6gico matematicas tienen un valor concreto en la construccion del
conocimiento del nifio, en la habilidad para resolver los problemas propios y de los
que le rodean, en acciones de su vida cotidiana, gracias a esta area los nifios desarrollan
habilidades mentales y destrezas que comprenden el reconocer, observar, analizar,
cumplir con un proceso de reflexion e interpretar la posible solucién y todos los
procedimientos de resolucion que pueden surgir (Ministerio de Educacion de Chile,
2014).

Para el desarrollo de estas destrezas, se aclara que una destreza es una capacidad, es
algo que la persona “puede hacer” o aplicar en diversas circunstancias o situaciones.
En base a las destrezas que se debe adquirir segun la edad del infante, en el caso de 3
a 5 afos la destreza es el conjunto de habilidades, conocimientos, actitudes y valores
que el nifio desarrollara y construira, por medio de un proceso intencionado. La
finalidad principal del proceso didactico es que los nifios consigan progresar en ellas
(Ministerio de Educacion , 2015). Y mas importante, existen varias nociones
vinculadas a las relaciones l6gico matematica que el nifio debe desarrollar y que se va

a detallar.

Segun (Rodriguez, 2019) las nociones de Idgico matematica son operaciones que

desarrollan los nifios y nifias en base a sus experiencias, vivencias y realidades que lo
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rodean, es decir son principios fundamentales o basicos de un saber, sin haber
estudiado o tratado con exactitud. Para esto se requiere pensar, recordar, refrescar la
memoria. Cabe mencionar que las Relaciones Ldgico matematicas no son solo
ndmeros u operaciones Matematicas, es todo aquello que representa un objeto, color,

tamano, forma, cantidad.

Dentro de ellas encontramos la nocion de forma donde los nifios de esta edad deben
identificar las figuras geométricas empezando por el circulo, triangulo, cuadrado y

rectangulo, posteriormente aprendera las demas figuras.

Hoy en dia la ensefianza y aprendizaje de la geometria (figuras y cuerpos geométricos)
en Educacion Inicial, contiene tanto las relaciones espaciales, como la identificacion
de los atributos de las formas, figuras y cuerpos geométricos: tamafio, grosor, otros

(Ministerio de Educacién y Deportes, 2015).

A partir de esta distincion entre contenidos geométricos, podemos agrupar la
ensefianza de la Geometria en la Educacion Inicial en torno al siguiente eje de

contenidos:

 Conocimientos relativos a las figuras geométricas y cuerpos. La exploracion vy el
anélisis de formas geométricas, la observacion y la descripcion de sus caracteristicas
a partir de las relaciones entre unas y otras, la reproduccién, la representacion y la

construccion de figuras (Direccién General de Cultura y Educacion, 2019).

Para apreciar de mejor manera el estado actual del desarrollo de destrezas de
identificacion de figuras geométricas basicas del ambito de relaciones de logica
matematica en el nivel inicial 11, se procedié a compartir una jornada laboral online
con los infantes, en donde la investigadora tomo el rol de observadora para identificar

las destrezas que posee cada parvulo y proyecta actualmente en la nueva modalidad.

Al elaborar la ficha de observacion se escogieron las destrezas propuestas del curriculo
de educacion inicial relacionadas con la nocién de forma que deben cumplir los
parvulos en el nivel inicial I1, las mismas fueron convertidas en indicadores juntamente
con la escala de valoracion que se aplica en educacidn inicial (adquirido, en proceso e
iniciando) para que la investigadora pueda captar las fortalezas y debilidades que los

nifios presentan en la modalidad online. El dia de la aplicacion la investigadora no

11



intervino en el desarrollo de las actividades, fue cautelosa al momento de identificar a
cada nifio y nifia presente observando también ciertos factores externos que repercutian

en la participacion del infante.

Tabla 4: Ficha de observacién

FICHA DE OBSERVACION
Destrezas de 3a 4 Destrezade 4 a5
Identifica
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Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)

Fuente: (Ministerio de Educacion, 2014)

Los resultados alcanzados determinaron que si bien es cierto la mayoria de infantes si
tienen desarrollada la destreza de identificacion de figuras; pero, existen varios
factores externos que repercuten en el proceso de ensefianza-aprendizaje tales como:
lo poco atractivo de la clase ya que los estudiantes solo estan en frente de una pantalla,
las distracciones del hogar que pueden ser ruidos, objetos distractores como juguetes
y por ultimo el que tiene mas influencia es la implicacién de los padres en las
actividades, los progenitores en su mayoria, les dictan las respuestas y no dejan que el

infante logre asimilar las ensefianzas que imparte el docente.

Objetivo Especifico 3: Proponer una guia de uso de ClassDojo gamificado para el
desarrollo de destrezas de identificacion de figuras geométricas basicas del &mbito de

relaciones légico matemaética en la modalidad online del nivel inicial Il.

Para la elaboracion de la guia de uso de ClassDojo gamificado para los docentes del
nivel inicial Il, se preciso realizar un analisis morfoldgico que permitan contrastar los
elementos esenciales que deberia tener una gamificacion que posibilite el aprendizaje

ameno Yy divertido de los nifios y nifias acorde a su edad. De esta manera se pudo
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analizar cudles de las plataformas gamificadas pueden beneficiar a la labor docente

logrando atraer al infante y motivarlo a aprender por si solos.

Tabla 5: Ficha para el andlisis morfologico de las plataformas gamificadas

Plataforma
Gamificada
Descripcion
Animaciones
Herramientas
Informes
Actividades
Videos
Imagenes
Sonido

Edad
Insignias,
Puntos

URL
Cumplimiento
de destrezas
Permite crear
recursos
Valoracién

1. Smile
and Learn

2. Make it

3. Nearpod

4.
ClassDojo

5. Khan
Academy
Kids

6.
Minecraft
Education

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)

Ademas, para verificar que las plataformas gamificadas permiten el cumplimiento de
las destrezas segun el &mbito de relaciones l6gico matematica se realiz6 una ficha de
verificacion con los mismos items de la ficha de observacion para los nifios, de esta
manera se trata de valorar cada gamificacién. La misma que ayudara a consolidar la

ficha de analisis morfoldgico en el item de permite crear recursos.

Tabla 6: Lista de verificacion de las destrezas

Lista de verificacion

Identifica
@ Descubre .
ke e . figuras
S Identific formas Asocia las s
3] -~ geométricas
= Compren _ _ a _ba5|cas forrr_1as de los bésicas:
% dey Diferencia | objetos circulares, objetos del circulo.
O | tiliza las las figuras de triangulares, entorno con cuadrado'
2 nociones geométric | formas | rectangulares figuras trianaulo e¥1
£ as similare y geométricas ng
5 | de forma. 7 . objetos del
e senel [ cuadrangular | bidimensional
T . entorno y en
ks entorno. | es en objetos es. representacion
o del entorno. ES gréficas

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
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Los resultados obtenidos después de realizar el andlisis morfologico arrojaron que
ClassDojo es una de las plataformas gamificadas que beneficiarian al docente para
aplicarla en la modalidad online porque es una herramienta gratuita, es didactica y
presente 3 tipos de modalidades de uso, permite crear sus propias actividades e incluso
complementarla con otras aplicaciones que le posibilita al docente a crear su propio
contenido, es atractiva y de facil uso, entre otras. Por esto motivo, se optd por
ClassDojo como una herramienta de gamificacion que ayude a mejorar el proceso de

ensefianza — aprendizaje.

La misma guia que se desarroll6 se encuentra en el anexo del presente proyecto de

investigacion.

ClassDojo es una aplicacion de gamificacion gratuita que permite: personalizar
avatares a partir de animaciones, almacenar insignias como recompensa a los retos
planteados en clase o premiacion por un buen comportamiento, permite la
retroalimentacion inmediata al ver los resultados, el trabajo en equipo, la colaboracién
y la competencia sana, evidenciar lo trabajado en clase mediante un portafolio
interactivo, enviar mensajes motivadores, crear rapidamente informes tanto
individuales como grupales de la clase, relacionarse con los padres de familia de
manera personalizada. En definitiva, es una herramienta bastante intuitiva y/o sencilla

en su uso para toda la comunidad educativa (Guerrero, 2019).

Desde el afio 2011, ClassDojo se ha consolidado como aplicacion indispensable para
una mejora en la gestion de aula ya que permite a través de la gamificacion educativa
con el objetivo de llevar un control beneficioso de la clase. En la actualidad, esta
herramienta es de referencia en la comunidad educativa. Esto fue esencial para la
eleccién de esta plataforma para la elaboracion de la guia. Ademas, permite a los
padres dar seguimiento y participar en las actividades de sus hijos tanto desde el sitio
web o la app que la podemos encontrar en Apple Store en caso del IPhone o Play Store
en caso de Android. También, esta disefiada y enfocada al publico infantil lo cual es

beneficioso para el grupo de edad definido (Sanchez, 2018).

En resumen, ClassDojo es una plataforma que permite el aprendizaje constructivista
de los infantes siendo el docente un guia quien orientara las actividades.
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CAPITULO II

METODOLOGIA

2.1 Materiales

Entre los materiales utilizados para el desarrollo del proyecto de investigacion, fue
preciso la incorporaciéon de programas los cuales sirvieron como medio para poder

aplicar los instrumentos oportunamente y lograr recolectar los datos pertinentes.
Zoom

Es una aplicacién para realizar conferencias, su facilidad de uso, calidad de imagen,
sonido y disponibilidad para practicamente cualquier plataforma, fueron de beneficio
para utilizarlo como un medio para la aplicacion de la ficha de observacion y el guion

de entrevista.
Statistical Package for the Social Science (SPSS)

Este programa de software se utiliza como herramienta informatica para analizar,
comparar y validar los datos recolectados de forma estadistica, a través de creacion de
tablas, graficos y la manipulacion de variables, dicho formato se aplico para verificar

la fiabilidad de la ficha de observacion.

Ademas, de los programas aplicados se utilizaron dos instrumentos de recoleccion de

datos.
Ficha de observacion

Consta de 6 items los mismos son tomados de las destrezas del curriculo de educacion
inicial, dirigidas a recabar informacion de los nifios y nifias del nivel inicial, para poder

visualizar su desempefio y dar una valoracion exacta.
Guion de entrevista

Consta de 13 preguntas validadas por juicio de expertos, dirigidas a recolectar
informacion de 4 expertos en gamificacién con una amplia experiencia, para que

manifiesten su criterio sobre el tema planteado.
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Para la realizacion de la guia de uso se utilizaron dos instrumentos que ayudarian a la

eleccién de la plataforma gamificada.
Ficha de analisis morfoldgico

Consta de 14 items, los cuales permiten realizar un analisis de los elementos esenciales

que deberia tener una plataforma gamificada para aplicarla en educacion inicial.
Lista de verificacion

Consta de los 6 items, los mismos son tomados de la ficha de observacion para verificar
si cada plataforma ayuda en el desarrollo de las destrezas del ambito de relaciones

I6gico matematica.
2.2 Métodos

El tema de estudio precisa de un enfoque mixto, cualitativa porque busca analizar sobre
la aplicacion de la gamificacion en educacion inicial y cuantitativa por la recoleccion
de datos en el campo, cuenta con un disefio exploratorio secuencial derivativo el
mismo busca integrar y comparar los resultados cualitativos y cuantitativos,
conectandolos entre si; por esto, se necesita de un alcance descriptivo para especificar
caracteristicas importantes de las variables planteadas, permitiendo describir los
beneficios de la aplicacion de la gamificacion en educacion inicial para el desarrollo

de destrezas.

La técnica a emplear es: la entrevista estructurada, cuyo instrumento se orienta a un
guion de entrevista de preguntas abiertas de opinidén y conocimientos aplicado a cuatro
expertos en gamificacion; y una observacion no participativa siendo su instrumento
una ficha de observacién basada en las destrezas de identificacion de figuras del
ambito de relaciones l6gica matematica; para esto se define una poblacion de 19 nifios

y nifias del nivel Inicial Il de la Escuela de Educacion basica La Granja CEBLAG.

El procesamiento de la informacion se direcciona en la parte cuantitativa los datos
fueron tabulados y analizados por medio de porcentajes, tablas y graficos estadisticos.

Ademas, se realizo un andlisis de los criterios, comentarios y opiniones de los expertos.

Para recolectar la informacion pertinente se utilizaron las siguientes técnicas con sus

respectivos instrumentos.
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La observacion como técnica y la ficha de observacion no participativa como
instrumento se aplicd a 19 nifios y nifias del nivel inicial 11 de la Escuela de Educacion
basica La Granja CEBLAG, esta ficha fue elaborada basandose en las habilidades y
destrezas que los infantes deben desarrollar en las edades de 3 a 5 afios, se eligieron 6
items mas importantes que permitiran comprobar el estado actual de desarrollo en el

ambito de relaciones l6gico matematica. (Ver Anexo 7)

Para la validacion de la ficha de observacion se utiliz6 el programa SPSS (Statistical
Package for the Social Sciences), sistema estadistico que otorga fiabilidad al
instrumento de investigacion que se va a aplicar, se formularon 6 items relacionadas
con las acciones, destrezas y habilidades que los nifios y nifias de nivel inicial 11 deben
realizar; ademas, se dio un valor numérico a las 3 alternativas propuestas que también
fueron elaboradas en base a la evaluacion que realizan los docentes, por ejemplo:

Adquirido equivale 3, En proceso equivale 2 e Iniciando equivale 1.

Tabla 7: Fiabilidad del instrumento
Escala: ALL VARIABLES
Resumen de procesamiento de
casos
N %

Casos  Valido 19 100,0
Excluido® 0 .0

Total 19 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en todas las variables del procedimiento

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos

913 B

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: SPSS

La ficha de observacién alcanzo un valor de 0,913 de fiabilidad en la escala de Alfa
de Cron Bach, lo cual demuestra que se encuentra en un rango aceptable y fiable para

la recoleccién de datos.

Por otro lado, la técnica de la entrevista y el guién de entrevista como instrumento, fue

aplicada a 4 expertos en gamificacion, a través de 13 interrogantes, que tenian como
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finalidad comprobar los beneficios de la gamificacion en el desarrollo de destrezas del

ambito de relaciones l6gico matematica. (Ver Anexo 6)

Para la validacion del guidn de entrevista se utiliz6 la validacién por expertos, a través
de un cuadro de valoracidn sobre la pregunta otorgdndole un 100% si cada pregunta

es aplicable ya que cumple con todos los criterios necesarios.

Tabla 8: Cuadro de valoracién para validacion por expertos

Aplicable | Modificable | Regular | Deficiente No
Valoracié 100% 75% 50% 25% aplicable
Criterios 0%
Tiene una estructura
organizada,
coherente y
sistematica.

La redaccion es
clara y exacta.

Recoge la
informacion
necesaria para

cumplir  con el
objetivo planteado.

Contempla una
adecuada ortografia
y signos de

puntuacion.
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
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CAPITULO IlII

RESULTADOS Y DISCUSION

Para el desarrollo del analisis y discusion de resultados se ha divido en tres partes,
primero se muestran los resultados de la ficha de observacién aplicada a los nifios y
nifias del nivel inicial 1l; después, el andlisis de las entrevistas aplicadas a los expertos

en gamificacion. Y para finalizar los resultados del analisis morfolégico y la lista de

verificacion.

3.1 Analisis y discusién de resultados

Resultados de la ficha de observacion aplicada a nifios y nifias del nivel inicial 11

Indicador N° 1: Comprende y utiliza las nociones de forma.

Tabla 9: Comprende y utiliza las nociones de forma

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Adquirido 15 79%
En proceso 3 16%
Iniciando 1 5%
Total 19 100%

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Ficha de observacién

Gréfico 2: Comprende y utiliza las nociones de forma

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Ficha de observacién

B Adquirido
M En proceso

M Iniciando
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Andlisis: De los 19 nifios y nifias del nivel inicial 1l que equivale al 100%, un 79 por
ciento en su totalidad tienen adquirida la destreza, un 16% siguen en proceso y un 5%
esta iniciando.

Interpretacion: Si bien es cierto la mayoria de infantes si conocen y utilizan las
nociones de forma, pero se pudo denotar que en su mayoria las figuras que mas
reconocen es el circulo; ademas, tienen ligeros problemas al reconocer el triangulo y

confunden el cuadrado con el rectangulo.

Indicador N°2: Diferencia las figuras geométricas

Tabla 10: Diferencia las figuras geométricas

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Adquirido 13 69%
En proceso 5 26%
Iniciando 1 5%
Total 19 100%

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Ficha de observacion

Gréfico 3: Diferencia las figuras geométricas

W Adquirido
M En proceso

M Iniciando

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Ficha de observacion

Andlisis: De un total de 19 nifios equivalente al 100%, el 69% diferencia las figuras
geomeétricas, un 26% sigue en proceso y un 5% se encuentra iniciando.
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Interpretacion: Con la actividad propuesta de la docente se pudo identificar que existe
una mayoria de infantes que diferencian cada figura y sus lados, pero un 26% sigue en

proceso de hacerlo ya que tienen ciertos fallos en decir cuantos lados tiene cada uno y

confunden el triangulo y el rectangulo o a su vez el cuadrado con el rectangulo.

Indicador N°3: Identifica objetos de formas similares en el entorno

Tabla 11: Identifica objetos de formas similares en el entorno

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Adgquirido 8 42%
En proceso 10 53%
Iniciando 1 5%
Total 19 100%

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Ficha de observacién

Grafico 4: Identifica objetos de formas similares en el entorno

B Adquirido
M En proceso

M Iniciando

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Ficha de observacién

Andlisis: Se observa que un 53% de nifios y nifias tuvieron problemas en identificar
objetos similares en su entorno, un 42% si lograron hacerlo y un 5% no realizo a
cabalidad la actividad.

Interpretacion: En la actividad realizada por la docente del nivel inicial, un conjunto
mayor de infantes tuvo problemas al identificar objetos y fueron sus padres quienes
acudian a su ayuda o a su vez eran ellos quienes hacian la actividad y no dejaban que

los parvulos desarrollen la tarea a cabalidad.
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Indicador N°4: Descubre formas basicas circulares, triangulares, rectangulares y

cuadrangulares en objetos del entorno.

Tabla 12: Descubre formas bésicas circulares, triangulares, rectangulares y cuadrangulares en objetos

del entorno
Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Adgquirido 9 48%
En proceso 9 47%
Iniciando 1 5%
Total 19 100%

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Ficha de observacién

Grafico 5: Descubre formas basicas circulares, triangulares, rectangulares y cuadrangulares en objetos
del entorno

W Adquirido
M En proceso

M Iniciando

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Ficha de observacion

Analisis: Se visualiza un equilibrio en la adquisicién de la destreza, un 48% la han

adquirido, un 47% esta en proceso y un 5 por ciento en iniciando.

Interpretacion: Segun los resultados obtenidos se observa que hay una minima
diferencia en porcentaje en los nifios y nifias en las frecuencias adquirido y en proceso;
pero también se visualizo la intervencion de los padres en la actividad, pues eran ellos
quienes le daban los objetos a los parvulos para que puedan mostrar en la tarea

asignada.
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Indicador N°5: Asocia las formas de los objetos del entorno con figuras geométricas

bidimensionales.

Tabla 13: Asocia las formas de los objetos del entorno con figuras geométricas bidimensionales

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Adquirido 10 53%
En proceso 8 42%
Iniciando 1 5%
Total 19 100%

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Ficha de observacion

Grafico 6: Asocia las formas de los objetos del entorno con figuras geométricas bidimensionales

B Adquirido
M En proceso

¥ Iniciando

Elaborado por: Hidalgo, D (2020)
Fuente: Ficha de observacién

Analisis: Del 100% que comprende 19 nifios y nifias del nivel inicial, un 53% han
demostrado adquisicion de la destreza, un 42% sigue en proceso de hacerlo y un 5%
se encuentra iniciando.

Interpretacion: En la aplicacion del instrumento se visualizo, poca participacion
activa de los infantes al realizar la actividad, si bien es cierto existe una mayoria de
parvulos que logran hacerlo por su cuenta; también, encontramos un nimero de nifios

que no siguen las consignas del trabajo en su totalidad pues los padres les ayudan.
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Indicador N°6: Identifica figuras geométricas bésicas: circulo, cuadrado y triangulo

en objetos del entorno y en representaciones graficas.

Tabla 14: Identifica figuras geométricas bésicas: circulo, cuadrado y tridngulo en objetos del entorno y

en representaciones graficas

Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Adquirido 9 48%
En proceso 9 47%
Iniciando 1 5%
Total 19 100%

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Ficha de observacién

Grafico 7: Identifica figuras geométricas basicas: circulo, cuadrado y triangulo en objetos del entorno
y en representaciones graficas

B Adquirido
M En proceso

¥ Iniciando

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Ficha de observacion

Andlisis: Aplicada la ficha de observacion a 19 nifios y nifias que corresponde al 100%
en la destreza observada un 48% si la tiene adquirida, un 47% se encuentra en proceso
y un 5% esté iniciando.

Interpretacion: Se observa que 9 infantes logran identificar las figuras geométricas
bésicas en el juego propuesto por la docente, mientras que 9 infantes tuvieron
dificultades al momento de identificar el cuadrado, el rectangulo y el tridngulo, pues
varias veces se confundian o estaban distraidos y no respondian bien por lo cual
intervenian los padres. Mientras que un estudiante no contesto y apago la cdmara.
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Resultados de la entrevista aplicada a expertos

Tabla 15: Andlisis de la entrevista a expertos. Pregunta 1

Pregunta

Experto 1

Experto 2

1. ¢Qué experiencias

gamificacion
educativo?

en

el

usted ha

recopilado de la aplicacion de la

ambito

De las experiencias que he tenido es que la
gamificacion es muy variada en el uso de
actividades pues obviamente en el
aprendizaje para los nifios las experiencias
son mas significativas.

La idea especifica de la gamificacién es que
aprenda jugando, adquieran destrezas vy
habilidades a través del juego. En lugar de ser
forzado sea de manera entretenida y divertida. Y
de punto van aprendiendo poco a poco que
necesitan gque vayan haciendo. Es una técnica
bastante aceptada en la educacién. Utilizo para
realizar pruebas con Kahoot para evaluar de
manera divertida.

Experto 3

Experto 4

A través de mis alumnas he experimentado la
gamificacion, ellas descargaron aplicaciones
relacionadas juntamente con tareas adecuadas
a su edad. Llevaron juegos con realidad
aumentada y al aplicarlas, vieron una
motivacion intrinseca, la misma que es muy
dificil que el propio nifio la obtenga. Ahora
por la pandemia nos hemos acercado mas a
las nuevas tecnologias una de ellas es la
gamificacion.

Todas las estrategias que se utiliza para
impartir el conocimiento y una importante es
la gamificacion que permite un aprendizaje
mas facil.

los parvulos.

Andlisis: Los expertos manifiestan que la gamificacion es una técnica aceptada en la educacion alrededor del mundo, ya que se utiliza para
impartir el conocimiento, de esta manera los infantes aprenden jugando y adquieran las destrezas y habilidades a través del juego. En lugar
de ser forzado el aprendizaje se convierte en una ensefianza entretenida y divertida logrando una motivacion intrinseca a través de actividades
0 experiencias significativas. Ahora por la pandemia, debemos buscar esa motivacion en los nifios que es muy dificil que el docente logre en

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Guion de entrevista
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Tabla 16: Analisis de la entrevista a expertos. Pregunta 2

Pregunta

Experto 1

Experto 2

2. ¢Cual es el objetivo de usar la
gamificacion en la educacion?

El objetivo principal de aplicar la
gamificacion es que el aprendizaje sea mas
divertido a través de actividades ludicas eso
va a permitir que el nifio aprenda y se divierta.
No vean las asignaturas como algo forzado a
realizar, sino que la experiencia sea positiva y
tenga mayor motivacion y compromiso al
hacerlo.

Desarrollar las destrezas, es la misma que
persigue la educacién. Solo cambia las
técnicas y las formas de cémo desarrollarlas
en los infantes. En un espacio educativo lo
hace con deberes, trabajos y pruebas. En
Europa se usa la gamificacion son formas de
aprender de manera divertida y sin darse
cuenta y de pronto ya aprendieron una
destreza que necesitan. La base es que uno
cree que el juego sea aplicado con técnicas
pedagogicas y métodos para lograr el objetivo
deseado.

Experto 3

Experto 4

El objetivo de la gamificacion es motivar a los
estudiantes; es decir, activar los dos tipos de
motivacion: la intrinseca (solos) y la
extrinseca (a través del maestro con los
elementos del juego). Y tener una atencién
mas duradera al momento de impartir clase.

Lo primero es que fomenta el aprendizaje
significativo desde una perspectiva de juegos,
usédndola como una herramienta de atraccion
y motivacion para los estudiantes.

motivacion, atencion y compromiso.

Analisis: Acotan los expertos que la gamificacidn persigue varios objetivos, pero el principal es que el aprendizaje sea significativo, pero a
su vez divertido a través de actividades ludicas y experiencias positivas que permita al infante desarrollar las destrezas con mayor impacto,

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Guion de entrevista
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Tabla 17: Analisis de entrevista a expertos. Pregunta 3

Pregunta

Experto 1

Experto 2

3. Enlo que respecta a la gamificacion
aplicada al desarrollo de las
destrezas de ldégica matematica
¢Qué tipos de retos se podrian
recomendar?

Retos  sobre razonamiento, I6gico
matematico, pienso yo que es lo mas objetivo
en su aprendizaje sobre todo lo que tenga que
ver con la logica.

Los rompecabezas, juegos de palabras,
puzles, juegos de completar. Hay varias
formas de aplicar diferentes juegos por
niveles, de respuestas. Un buen ejemplo
podria ser quien quiere ser millonario, se le va
preguntando y el infante se va interesando en
la situacion.

Experto 3

Experto 4

Existen varias aplicaciones sobre
gamificacion que tienen retos sobre juegos
mentales, estos ayudan al razonamiento y se
sube de nivel; es decir, el grado de dificultad.
Dentro de los juegos encontramos las
nociones que debe desarrollar el infante en el
area de logica matematica.

Principalmente utilizar el curriculo de
educacion para implementar los retos en
funcién de escalar los retos con las insignias
que los motiven.

Analisis: En este caso los expertos mencionan que los retos que el docente deberia aplicar son principalmente basados en las destrezas del
curriculo de Educacion inicial en especifico aquellos que se relacionen con el area l6gico matemaética, los mismos deben ser implementados
en funcién de escalar niveles; es decir, el grado de dificultad pero sin perder el interés del infante.

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Guién de entrevista
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Tabla 18: Analisis de entrevista a expertos. Pregunta 4

Pregunta

Experto 1

Experto 2

4. Enlo que respecta a la gamificacion
aplicada al desarrollo de las
destrezas de ldégica matematica
¢ Qué tipos de insignias se podrian
recomendar?

Dentro de este punto, seria un premio
emocional, méas alld de una calificacion el
saber utilizar la motivacién la parte
psicoldgica como docentes para que ellos
sientan que son parte de la materia o de lo que
estan aprendiendo. Y por lo tanto al
motivarlos de esta manera van a querer
interactuar mucho mas.

Depende de como se elabore y aplique. Por
ejemplo, hace poco estaba de moda la pelicula
Star Wars con una aplicacién MyClassGame
se le daba insignia de jedi, principiante,
maestro, etc. Lo hace divertido y depende del
contexto que se le desee dar, un puntaje extra,
cara feliz, etc.

Experto 3

Experto 4

Las recompensas, el estatus, el logro y la
competicion son buenas; sin embargo,
cuando un estudiante recibe una recompensa
al mismo tiempo recibe un estatus se siente
competitivo de esta manera desarrolla las
habilidades. Por ejemplo, el Candy crush
empieza de algo muy sencillo y reciben 3
estrellas porque terminaron el juego en menos
de 10 minutos y aparte me dan un nuevo
personaje. El estatus se da cuando existe la
competencia sana de ver en que puesto estoy.
Las insignias son medallas o coleccionables
que se le pude dar al nifio.

Primero es la recompensa por medio de
actividades que le produzcan entretenimiento
y jubilo al lograr algo, acumulacion de
puntos, audios motivadores, globos,
diplomas, mufiecos que digan su nombre,
algo que los motive a mejorar.

Analisis: Segun los expertos, todo debe ir relacionado; es decir, depende de cémo el docente elabore y planifique su clase. Un premio, una
recompensa o0 un logro mas que una calificacion crea en los parvulos la motivacion haciendo la clase divertida y a su vez desarrolla las
habilidades. El nifio crea un estatus al conseguir insignias y compite de forma sana. Las insignias son coleccionables que motiva al infante a
mejorar y pueden ser: puntos extras, audios motivadores, globos, diplomas, avatares, tarjetas, etc.

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Guién de entrevista
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Tabla 19: Analisis de entrevista a expertos. Pregunta 5

Pregunta

Experto 1

Experto 2

5. ¢Por qué es importante aplicar la
gamificacion en la Educacion?

Es importante, primero porque es divertido el
proceso y la variacion que debemos utilizar
permite que no tengamos una rutina al momento
de impartir los conocimientos. Los nifios van a ver
esa variedad van descubriendo nuevas cosas a
través de la recompensa, el estatus es decir lo que
van consiguiendo ellos, los logros que tienen, la
competicidn que se va a dar entre uno y otro sin
embargo esto no les va a dejar ver que uno es
mejor que otro por los resultados que tienen, sino
que permite que todos interactlan de una misma
manera y al mismo tiempo.

Estamos dentro del area pedagdgica, si nos
damos cuenta la juventud pasa en el teléfono
o en lacomputadoray es dificil sacarles frente
de una pantalla, la gamificacion permite
aplicar la tecnologia, la juventud nace con la
tecnologia y de esta manera se aprovecha para
que aprendan algo nuevo y desarrollar las
destrezas necesarias.

Experto 3

Experto 4

La naturaleza de los nifios es jugar y la
gamificacion es el traslado de los juegos a la parte
del proceso de ensefianza aprendizaje y usarlo
COmMO un recurso, técnica o estrategia que ayuda
al desarrollo de destrezas y aprende de mejorar
manera. La nueva generacion esta inmiscuida en
la tecnologia y los juegos por esto motivo se debe
innovar acorde a los intereses y necesidades del
estudiante.

Estamos en un mundo globalizado, donde los mas
pequefos ahora utilizan las nuevas tecnologias en
sus estudios. La gamificacion es parte
fundamental para atraer a los estudiantes hacia el
conocimiento y no solo consumir contenido que
no es relevante.

tecnologia en los infantes desde pequefios.

Andlisis: La importancia de la gamificacion radica en el juego, la naturaleza de los nifios es jugar y trasladar esa parte al proceso de ensefianza
aprendizaje y usarlo como recurso, técnica o estrategia ayuda al desarrollo de destrezas, pero de manera divertida evitando una rutina al
momento de impartir los conocimientos y permite innovar acorde a los intereses y necesidades del estudiante. Ademas, posibilita aplicar la

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Guidn de entrevista
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Tabla 20: Analisis de entrevista a expertos. Pregunta 6

Pregunta

Experto 1

Experto 2

6. ¢Qué ventajas tiene la gamificacion
en la labor docente?

La principal ventaja es que todos los nifios
participan de manera activa, despierta en los
nifios su imaginacioén para crear sus reglas, su
forma de contestar preguntas que se le plantea
en la clase.

Depende del area a donde se va a aplicar, si la
gamificacion ya se encuentra desarrollada
hace que el trabajo del docente sea mas facil
y el profesor se convierta en un guia, es quien
labora y valora las destrezas. De esta forma
los estudiantes aprenden de manera divertida.

Experto 3

Experto 4

A parte de ser un recurso didactico, una
técnica o estrategia que el docente puede
utilizar. Ademas, aprendemos a utilizar las
tecnologias. Y permite brindar un feedback
instantaneo.

Primero libera el trabajo a los docentes, le
quita un poco el protagonismo al docente y le
permite  hacer una  actividad de
acompafiamiento de tutoria y de evaluacion,
se utiliza los retos para comprobar el
aprendizaje significativo y ver si les atrae.
Con los elementos de la gamificacion los
nifios se entretienen no solo estan frente del
docente, sino que realizan las actividades de
manera significativa y perdurable en su
memoria.

las tecnologias.

Analisis: Los expertos sefialan que las ventajas de la gamificacion en la labor docente son varias y cada una se complementa. En primer lugar,
s un recurso, técnica o estrategia que complementa el proceso de ensefianza aprendizaje, permite que el trabajo docente sea mas facil y el
profesor se convierte en un guia. Ademas, posibilita crear actividades que despierten la imaginacion, la participacion activa con experiencias
significativas y perdurables. A su vez proporciona un feedback instantaneo y valorar las destrezas. También, los educadores aprenden a utilizar

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Guion de entrevista
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Tabla 21: Analisis de entrevista a expertos. Pregunta 7

Pregunta

Experto 1

Experto 2

7. ¢Qué recomendaciones se podrian
dar para que la aplicacion de la
gamificacion en los nifios de 3 a 5
afos no presente dificultades?

Que usen técnicas y dinamicas para que
fomenten la motivacion del nifio, al utilizar
actividades variadas, materiales y la forma

Hay que buscar una aplicacion, debe revisarla
bien que contenga palabras, imagenes que
sean entendibles acorde a la edad. También,

didactica al usarlos permite que los nifios | depende del area como matematicas,
aprovechen y se motiven. lenguaje, motricidad.
Experto 3 Experto 4

Verificar que la aplicacion que se va a utilizar
esté acorde a la edad del estudiante.
Enfocarme en los objetivos que deseo
alcanzar y encontrar una aplicacion que este
conforme lo que desea ensefiar. Y también
tener cuidado con la competicion se debe
darle a entender que es una competencia sana.

Lo primero creo que debe ser acompafiado
por el docente o padre, las instrucciones
deben ser escritas o auditivas, deben ser
faciles y divertidas. Ademés, de buscar
elementos llamativos para los nifios.

docente o de los padres.

Analisis: Los expertos recomiendan principalmente buscar una aplicacion que sea acorde a la edad del infante, que contenga el contenido
pertinente, alcance los objetivos que el docente desea ensefiar, instrucciones faciles y divertidos con elementos Ilamativos. También, es
necesario tener cuidado con la competicion y ensefiarles a los infantes que es una competencia sana y es necesario el acompafiamiento del

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Guion de entrevista
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Tabla 22: Anélisis de entrevista a expertos. Pregunta 8

gamificacion en la enseflanza de
relaciones légica matematica?

materiales metodol6égicos y didacticos
adecuados a cada edad y hacemos clases
divertidas, entretenidas y diversas pues los
nifios van a estar interesados en querer ir a la
escuela, pues esto beneficia a los padres que
luchan porque sus hijos se interesen en la
educacion.

Pregunta Experto 1 Experto 2
8. ¢(Qué beneficios les traeria a los | Es el interés de los nifios al ir a la escuela, | Pues existen varios beneficios a desarrollar la
centros educativos aplicar la | Cuando se trabaja con herramientas y | parte logica, ya que estd centrada en esas

mismas areas. Son un complemento no un
sustituto en la educacion. Se desarrolla las
destrezas, complementa las clases del
docente.

Experto 3

Experto 4

En otros paises se utilizan estas tecnologias
incluidas la realidad virtual y aumentada. Al
usarlo les permite a los estudiantes desarrollar
sus habilidades, y al utilizarlos como recursos
los ponen al alcance de los nifios. Esto ayuda
a que adquiera en un menor tiempo y nos
permite adaptarlos a nuestro contexto y de
esta forma impartir de una manera divertida
las destrezas.

Primero es un proceso mas complejo pero que
traerd mas beneficios porque permite una
retroalimentacion mas idonea, una evaluacion
consistente y objetiva.

idonea.

Analisis: Para los centros educativos la gamificacion son un complemento para el desarrollo de las destrezas en la imparticion de la clase
permitiendo adaptarlos segln el contexto. Aungue es un proceso mas completo posibilita el crecimiento de interés y una retroalimentacion

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Guion de entrevista
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Tabla 23: Anélisis de entrevista a expertos. Pregunta 9

Pregunta

Experto 1

Experto 2

recomendaciones u
docente

9. ¢(Qué
orientaciones le daria al

para un correcto uso de la
gamificacion en la modalidad
online?

Recomendaria que el tiempo sea corto, 20 o
30 minutos ya que su atencion se dispersa, por
lo tanto, hacer actividades que permitan
aprovechar al maximo esa atencion y realizar
las tareas lo méas pronto posible, pero a su vez
que despierte su interés por que se aburren o
se cansan.

Primero investigar sobre el tema, beneficios,
aportes y la herramienta que se desea utilizar
acorde a la edad. También, pedir ayuda de un
experto en el tema.

Experto 3

Experto 4

Es una parte esencial la capacitacion porque
es la base primaria, debemos capacitarnos
como docentes en recursos tecnoldgicos en
este caso de gamificacion, en recursos
didacticos, leamos e investiguemos. Probar la
gamificacion para verificar si es apropiada
para el estudiante.

Primero es la planificacion, delimitar los
recursos, buscar las herramientas adecuadas
para los nifios y que sean aprobadas acorde a
su edad.

lo méximo su atencion.

Andlisis: Desde la perspectiva de los expertos, los docentes deben capacitarse en recursos tecnoldgicos en este caso investigar sobre la
gamificacion, sus beneficios y aportes. Ademas, indican que es bueno tener ayuda de un experto en el tema para que lo guie en el momento
de planificacién, buscar una aplicacién acorde a la edad del infante y tenga contenido apropiado; también, delimitar el tiempo para aprovechar

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Guion de entrevista
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Tabla 24: Analisis de entrevista a expertos. Pregunta 10

Pregunta

Experto 1

Experto 2

10. ¢ Qué fortalezas le proporciona la
gamificacion a la adquisicion de las
destrezas de l6gica matematica en la
educacion inicial?

La fortaleza es que desarrolla la creatividad
en los docentes, y esta fortaleza permite que
se busque los métodos mas adecuados, las
herramientas y materiales didacticos que
vamos a ocupar para que sea provechoso la
educacion.

En la parte de desarrollo de habilidad, el
pensamiento, la ldégica, de intuicion, la
percepcion, se hacen més habiles para pensar
y razonar. Inclusive en la motricidad.

Experto 3

Experto 4

El desarrollo de la motivacion intrinseca y el
desarrollo del pensamiento.

Las fortalezas son que no solo el docente usa
la parte teorica sino utiliza herramientas que
Ilaman la atencion a la parte neuroldgica al
estimular con colores dibujos y premios
estamos utilizando neurotransmisores que
van a facilitar el aprendizaje siendo mas
significativo, les va a gustar ya que la clase se
torna més divertida.

provechoso.

Analisis: Existen varias fortalezas que determinan los expertos, la gamificacion brinda un desarrollo de habilidades, destrezas, creatividad,
motricidad y motivacién a través de la estimulacion con las recompensas para facilitar el aprendizaje significativo de una forma divertida y

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Guién de entrevista

34




Tabla 25: Andlisis de entrevista a expertos. Pregunta 11

educacion y cuales recomendaria?

ahora por la modalidad online en la que se
trabaja hay aplicaciones que pueden
desarrollar esta parte ldgica matematica
utilizarlos porque atraeria la atencion de los
nifios. Podria recomendar Socrative, Teacher
Tools.

Pregunta Experto 1 Experto 2
11. ;Conoce usted herramientas para | Principal herramienta metodologica es el | Existen varias herramientas como Kahoot que
aplicar la gamificacion en la | juego, utilizar materiales acordes su edad, | ayuda para las pruebas, Freepick de

Microsoft, MyClassGame, Tatum, Genially,
etc. Hay herramientas aplicadas a diferentes
areas. Recomendaria Minecraft Education
porque les permite razonar y existen retos que
deben cumplir.

Experto 3

Experto 4

En la web existen muchas aplicaciones de
gamificacion, pero especificamente en el area
de lbégico matematica se debe buscar
herramientas que nos ayuden a desarrollar las
destrezas a través de juegos mentales.

Para produccion existen Adobe SD,
llustrador, Photoshop, Canva, etc. Pero,
también hay plataformas libres y gratuitas
como Moodle, Tatum, Khan Academy Kids,
etc.

Analisis: Los expertos mencionan varias herramientas que se puede aplicar en la modalidad online orientadas a diferentes areas, pero se debe
buscar plataformas gratuitas que permitan el desarrollo de las destrezas. Entre las herramientas que indican son los siguientes: Moodle, Tatum,
Khan Academy Kids, Minecraft Education, etc.

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Guién de entrevista
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Tabla 26: Andlisis de entrevista a expertos. Pregunta 12

Pregunta

Experto 1

Experto 2

12. ¢Conoce usted la plataforma
ClassDojo? ¢Qué piensa sobre su
uso en educacion?

No la conoce a fondo, pero si piensa que se
podria aprovechar la plataforma gratuita y
beneficiaria a los docentes en su labor.

La conoce muy poco, porque hay varias
herramientas. Tiene sentido usarla porque
logra desarrollar los objetivos de manera
divertida, los muchachos no se esfuerzan
quieren seguir inmersos dentro del juego.

Experto 3

Experto 4

Si la conoce, pero no la ha puesto en la
practica. La mayoria de las plataformas
utilizan la gamificacion, dan recompensas,
insignias, etc. Es muy buena ya que es una
base para el desarrollo de las destrezas.

No la ha utilizado mucho, pero si la ha
analizado, sirve para generar recursos. Y que
la utilizacion de cualquier herramienta que
permita acercarnos al estudiante, tener esa
atencion y no se dispersa, que les guste. Ese
es el objetivo del docente.

Analisis: Concuerdan los expertos que ClassDojo es una plataforma gratuita que sirve elaborar y generar recursos con los objetivos
pertinentes, pero de forma divertida beneficiando la labor docente. Para ellos cualquier herramienta que permita acercarse al estudiante a
través de recompensas, insignias, etc., tener su atencion es una buena base para el desarrollo de destrezas.

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Guion de entrevista
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Tabla 27: Andlisis de entrevista a expertos. Pregunta 13

Pregunta

Experto 1

Experto 2

13. ;Qué beneficios piensa usted que
aportaria el uso de ClassDojo en
educacion inicial?

Al ser una plataforma con gamificacion, con
premios y puntuaciones que va teniendo cada
estudiante, tendria una escala de valoracion
ayudaria a motivar, les permite ser ordenado
y cumplido con sus tareas.

Ayudaria a desarrollar destrezas especificas,
uno puede elegir lo que desea impartir.

Experto 3

Experto 4

Es un recurso muy bueno ahora por la
modalidad online, contiene elementos
acordes a la edad, es gratuito, es facil de usar,
tiene elementos gamificados y permite crear
las actividades pertinentes.

La herramienta si aporta, pero lo mas
importante son los contenidos y la forma de
ejecutarlo beneficiaria en la educacién
infantil.

y la forma de ejecutarlo en el area deseada.

Andlisis: ClassDojo aporta al desarrollo de destrezas especificas pues contiene elementos acordes a la edad, es gratuito, es facil de usar, tiene
elementos gamificados como puntuaciones, estatus, insignias, las mismas que ayudan a la motivacion. Lo mas importante son los contenidos

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Guion de entrevista
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Resultados de la ficha de analisis morfologico

Tabla 28: Anélisis morfolégico de plataformas gamificadas

Plataformas 1. Smile and 2. Make it 3. Nearpod 4. ClassDojo 5. Khan 6. Minecraft
amificadas Learn Academy Education
Kids
Categorias
Descripcion Plataforma  de | Plataforma que | Software Aplicacion segura, | Aplicacién  que | Plataforma de
juegos y cuentos | permite crear | educativo facil y gratuita | incluye cientos de | aprendizaje
infantiles en | juegos y | galardonado que | para maestros, | actividades basada en el juego
cinco idiomas. actividades involucra a los | estudiantes y | educativas, libros, | que fomenta la
personalizados. | estudiantes  con | padres. canciones y | creatividad, la
experiencias  de juegos para nifios | colaboracion y la
aprendizaje y nifias pequefios, | resolucién de
interactivas. preescolares o en | problemas en un
kindergarten. entorno digital.
Animaciones Cuenta con | No cuenta con | Cuenta con pocas | Cuenta con | Cuenta con | Cuenta con
animaciones de | animaciones. animaciones. animaciones  de | animaciones de | animaciones  de
personas, monstruos. personas, personas,
animales, etc. animales, etc. animales, etc.
Herramientas Tiene  cuentos | Tiene Tiene varias | Tiene kit  de | Tiene su propio | Tiene varios
infantiles. Y la | herramientas herramientas para | herramientas: material, videos, | escenarios,
creacion de su | para crear juegos | crear actividades, | asistencia, grupos | cuentos, pizarrones,
propio  mundo | y pruebas. | Nearpod3D, de trabajo, | diferentes materiales de
después de | Ademas de | audios, tablero | mensajes, actividades  por | quimica, etc.
cumplir  varias | plantillas y lista | colaborativo, portafolios, nivel, portafolio,
actividades. de diferentes | simulaciones, musica, crear, grabar la
actividades. juego time to | cronémetro, voz de los nifios
climb, vincularse | actividades en las actividades,
a zoom, etc. iniciales, etc. camara y libro.
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Informes Permite ver el | Permite verificar | Permite ver | Permite ver | Permite verificar | No se permite ver

nivel del infante. | en tiempo real el | informes en | informes en | en tiempo real el | informes.
nivel del infante. | tiempo real | tiempo real | nivel de cada
después de cada | después de cada | infante.
actividad. actividad, por dia,
semana y mes.

Actividades Actividades Permite realizar | Permite realizar | Permite  realizar | Actividades Crear actividades
propias acorde a | actividades actividades actividades propias acorde a | en tiempo real.
lo que se desea | personalizadas personalizadas personalizadas lo que se desea
desarrollar. acorde a las|acorde a las|acorde a las | desarrollar.

necesidades. necesidades. necesidades.  Se
puede grabar
videos, audios,
subir hojas de
trabajo,  dibujos,
iméagenes, etc.

Videos Cuenta con | No cuenta con | Cuenta con|Si cuenta con|Si cuenta con|No cuenta con
seccion de videos | videos. seccion de videos | videos e historias, | videos e historias, | videos.
animados de los de la BBC y se | pero en inglés. pero en inglés.
temas. puede buscar

otros.

Imégenes Cuenta con | Cuenta con | Cuenta con | Cuenta con | Cuenta con | No cuenta con
iméagenes galeria de | galeria de | imagenes galeria de | imagenes.
Ilamativas. imagenes propia, | imagenes propia, | llamativas, permite | imagenes propia

pero igual | pero igual | subir iméagenes | llamativa.

permite buscar en
internet o0 en la
galeria de la pc.

permite buscar en
internet o en la
galeria de la pc.

propias en la
historia de clase y
actividades.
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Sonido Soundtrack  al | Permite  grabar | Permite subir el | Permite poner | Soundtrack al | Tiene sonido vy
momento de | propio sonido o | sonido desde la | masica, subir | momento de | permite
ingresar. Y voces | subirlo desde la | pc. sonidos grabados. | ingresar. Y voces | interaccion de
de los personajes. | pc, tiene sonido de los personajes | audio en tiempo

propio en 2 en inglés. real de la clase.
idiomas pero
muy limitado.

Edad De 3a 12 afos De 3a 11 aflos De 3a 17 afos De 3 a 12 afos De 3 a 6 afios De 3 a 15 afos

Insignias, Se le entrega | No existe entrega | No existe entrega | Crear propias | Se  le entrega | No existe entrega

Puntos monedas. de puntos ni|de puntos ni | insignias positivas | insignias distintas | de  puntos  ni
diamantes, insignias. insignias. e insignias de |y se puede elegir | insignias.
tarjetas y tiene un mejorar, se suman | cual insignia
estatus. puntos con las | desea.

insignias
entregadas.

URL Play store. Play store. Play store. Play store. Play store. Play store.

Cumplimiento Si  ayuda a|Si ayuda a|Si ayuda  a | Siayuda a cumplir | Si ayuda  a | Siayudaacumplir

de destrezas cumplir las | cumplir las | cumplir las | las destrezas. cumplir las | las destrezas.
destrezas. destrezas. destrezas. destrezas.

Permite crear No, es una| Si, permite crear | Si, permite crear | Si, permite crear | No, es  una | No, es una

recursos plataforma con | recursos recursos recursos plataforma  con | plataforma  con
recursos propios. | personalizados personalizados personalizados recursos propios. | recursos propios.

acorde las | acorde las | acorde las
necesidades del | necesidades del | necesidades  del
docente y | docente y | docente y
estudiante. estudiante. estudiante.
Valoracion 3.5 estrellas 3.7 estrellas 3.2 estrellas 4.1 estrellas 4.6 estrellas 3.5 estrellas

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Ficha de andlisis morfoldgico
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Resultados de la lista de verificacion

Tabla 29: Lista de verificacion de plataformas que logren cumplir las destrezas planteadas en la investigacion

Lista de verificacion

Identifica
. Descubr_e . figuras
Ider_ltlflca forr_nas béasicas Asocia las geométricas
Comprende . . objetos qlrculares, for”f‘as de los béasicas: circulo
o utiliza las lee_renma de triangulares, objetos del cuadrado :
Plataforma Gamificacién y utii las figuras | formas | rectangulares entorno con trianaul y
g:%??ﬁ; geomeétricas | similares y figura_s g'&g%gsodzr
' en el cuadrangulares | geométricas entormno y en
entorno. | en objetos del | bidimensionales :
entormo. represgn_tacmnes
gréficas.
Sl NO | SI NO |SI |NO|SI NO Sl NO Sl NO
X X X X X
1 | Smile and Learn X
2 | Make it X X X X X X
3 | Nearpod X X X X X X
4 | ClassDojo X X X X X X
5 | Khan Academy Kids X X X X X X
6 | Minecraft Education X X X X X X

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Lista de verificacion
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Discusion de la ficha de observacion

Como se ha podido visualizar en la ficha de observacion aplicada a los nifios/as de 3 a
5 afos de la Escuela de Educacion basica La Granja CEBLAG, en su mayoria si han
logrado adquirir las destrezas de identificacion de figuras geométricas, pero existen
factores externos que no permiten a los demas nifios poder desarrollar las destrezas a
cabalidad. La falta de elementos llamativos y estar frente de una pantalla, los objetos
distractores, las distracciones dentro del hogar y la intervencion de los padres en las
actividades propuestas por el docente. Siendo la mas notable la participacion de los
padres quienes muchas veces son los que intervienen en las actividades y en las
respuestas de los parvulos. Todos estos aspectos repercuten notablemente en la
motivacion y atencion de los infantes con relacion en el desarrollo de habilidades, que
al empezar esta nueva modalidad se ha perdido la rutina establecida en el centro
educativo, por tal motivo es pertinente capacitar a los docentes en las nuevas
tecnologias y en los beneficios que pueden traer en la imparticion de conocimientos
desde la modalidad online para la educacion infantil. Es idoneo innovar en los
recursos, técnicas o métodos que el profesor utilizara en la clase para solucionar estos

inconvenientes.

Discusion de la entrevista

Los expertos manifiestan que la gamificacion es una técnica que puede ser utilizada
de distintas maneras en el ambito educativo, pero su esencia es educar con un
aprendizaje significativo a través de los juegos y la diversion. EI mismo busca que la
adquisicion de conocimientos, destrezas y habilidades no sea percibida por los infantes
como algo forzado, sino que provoque en los parvulos la motivacion de aprender de
forma entretenida con experiencias positivas que posibilitan un mejor desempefio,
mayor impacto, atencién, motivacion y compromiso. Ademas, hacen énfasis que el
uso de gamificacidn no es un remplazo de la labor docente al contrario es un proceso
complementario en el cual el mismo docente elabora y planifica su clase con los
elementos del juego con la finalidad que todo lo expuesto en clase sea duradero en la
memoria de los nifios. También, sefialan que es necesario investigar la herramienta a
aplicar debido a que debe ser acorde a la edad de los estudiantes y el area en la cual se

trabajara.
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Por su parte (Gonzélez, 2016) mediante su investigacion establece que las
generaciones Z e Y, se encuentran sometidos a varios estimulos procedentes de la
tecnologia y no es de extrafiar, que la educacion tradicional les resulte poco motivante
e incluso aburrida. Acota que la educacion se debe adaptar a la realidad del entorno en
el que viven los estudiantes aprovechando aquellos elementos que los estimulan para

desarrollar aprendizajes significativos.

Discusion del analisis morfolégico y la lista de verificacion

El andlisis de los resultados obtenidos del estudio morfoldgico, determind que existen
2 aplicaciones gamificadas con una valoracion alta y que contiene los elementos del
juego. En primer lugar, con una puntuacion de 4.6 se encuentra Khan Academy Kids
que es un software educativo con actividades propias, cuentos, distintos premios e
insignias que pueden ser elegidos por los nifios, animaciones, sonido, imégenes, etc.
Es una aplicacién completa que brinda todo su contenido de manera gratuita, pero fue
descartada porque actualmente solo existe su version en inglés puesto que los infantes
estan en la etapa inicial de aprendizaje de idiomas y se les dificultaria entender las
consignas. En segundo lugar, con una puntuacion de 4.1 se observa a ClassDojo que
es una aplicacion segura, facil y gratuita con elementos gamificados donde permite al
docente crear y subir su propio contenido de actividades y tiene varias herramientas

que posibilita un ambiente ameno en la clase.

La lista de verificacion permitio tener una perspectiva amplia sobre el cumplimiento
de las destrezas del area I6gico matematica en las distintas plataformas gamificadas,
de esta manera se visualizo si es posible desarrollar las habilidades propuestas, cuatro
aplicaciones permitian el alcance de los objetivos ya que posibilitaban la creacion de
actividades personalizadas mientras que los dos restantes dificultaban la adquisicion

de las mismas.
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CAPITULO IV
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

La fundamentacion tedrica de la aplicacion de la gamificacion en educacién
inicial, permitié comprender que su utilizacion es esencial mucho mas ahora
por el estado de contingencia en la cual se encuentra el pais, debido a que su
uso en el ambito educativo tiene varios beneficios no solo en la labor docente,
sino en el proceso de ensefianza aprendizaje de los infantes y el
posicionamiento del centro educativo. Las nuevas generaciones al ser nativos
digitales tienden a aburrirse en los métodos de instruccion; por este motivo,
usar plataformas gamificadas brindarian varios aportes y fortalecerian la
ensefianza a través de los elementos del juego mejorando considerablemente
su motivacién, atencion y desempefio académico al aprender de manera

divertida.

Ademas, la entrevista aplicada a expertos en el tema permitio fortificar lo que
los autores mencionan que la gamificacion busca educar a través de
experiencias positivas y significativas que no sean percibidas como algo
forzado, sino que provoque en los parvulos la motivacion de aprender de forma

entretenida.

La ficha de observacion aplicada a los nifios y nifias del nivel inicial Il de la
Escuela de Educacion basica La Granja CEBLAG, permitio evidenciar el
estado actual de las nociones de forma e identificacion de figuras que tienen
los infantes, en su mayoria los parvulos logran diferenciar y asociar las figuras
geomeétricas pero al encontrarse en una distinta modalidad, aparecen varios
factores como son la falta de motivacion, objetos distractores y la intervencion
de los padres que no posibilitan un ambiente adecuado de aprendizaje, ya que
son los padres de los estudiantes quienes participan en la actividad o contestan
por los nifios evitando que se desenvuelven correctamente e interioricen ciertas

actividades cotidianas o acciones predeterminadas por la docente.
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Los resultados del andlisis morfoldgico y la lista de verificacion fueron
indispensables para la correcta eleccion de la plataforma gamificada, para
posteriormente realizar la guia de uso de la gamificacion elegida.

La guia de uso de ClassDojo gamificado es muy importante porque traslada el
juego al proceso de ensefianza del ambito de relaciones I6gico matematica en
especial la de identificacion de figuras, puesto que permite al docente crear
actividades personalizadas acorde a la edad y las necesidades de sus
estudiantes. Ademas, permite la participacion activa de los nifios y el

crecimiento de la motivacion intrinseca.

4.2 Recomendaciones

Se recomienda capacitar a los docentes en la aplicacion de las nuevas
tecnologias que pueden utilizar en el proceso de ensefianza aprendizaje
especialmente la gamificacién por la modalidad online a la cual se han tenido
que adaptar por el estado de contingencia que presenta el pais. Investigando las
ventajas que brindarian estas herramientas en el interés y motivacion de los

infantes.

Es necesario que los docentes conozcan la importancia de la gamificacién y los
aportes que ha brindado en el &ambito educativo en distintos lugares del mundo
y que su aplicacion permite aumento de la autonomia, sensacion de control,
una retroalimentacion constante, permite el fallo como parte del aprendizaje,
experiencias significativas, pero a la vez divertidas y la adquisicion de
destrezas en especial las de relaciones l6gico matematica.

Se debe promover la utilizacion de la guia de uso de ClassDojo gamificado
para favorecer y fortalecer el proceso de ensefianza a través de la aplicacion de
elementos del juego. Por supuesto, haciendo énfasis en cémo manejar
correctamente la competencia en los infantes, dandoles pautas sobre una
competicion sana. Y brindandoles experiencias significativas y perdurables en

su memoria por medio de juegos que produzcan gozo en su aprendizaje.
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Anexo 1. Carta de compromiso

-

/ -;.gg\

"'@-ao-g CARTA DE COMPROMISO

Ambato, 11 de diciembre del 2020

Doctor

Maccelo Nidez Espmoza, Mg

Presidente de la Unidad de Titulacion

de la Facultad de Ciencins Humanas v de ks Educacion
Presemte. -

Yo, Andrés Mimgworth en calidad de Director de la Escuel de Educacion Basics La Granga,
1e permito poner en su comocimiento [ aceptacion v para ¢l desarrollo del Trabajo
de Titulacsin bajo el Tema: “LA GAMIFICACION Y EL DESARROLLO DE
DESTREZAS DEL AMBITO RELACIONES LOGICO MATEMATICA EN LA
MODALIDAD ONLINE DEL NIVEL INICIAL 11°, propuesto por la estudiante Diana del
Rocio Hidalgo Marito, pocadora de la Cédula de Ciundadania No. 0605 18786-3. cstudiante
de la Carrera de Educacidn Inicial, Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion de la
Universidad Técnica de Ambaso

A mombre de la Institucion a fa cual represento, me comprometo a apoyar en el desarrollo del
Provesto.

Pastioular que commimco a usted para los fines pertisentes.

Alentamente

g ¢s [hingwoarth

Cédula de Crododania: 1801145317
No tekfono convencaonal: 0312842852
No teléfono celular. 0959998750
Coereo electronico: kprangacehlag@gmail com
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Anexo 2. Consentimiento Informado del Representante Legal

CONSENTIMIENTO INFORMADO DEL REPRESENTANTE LEGAL
“LA GAMIFICACION ¥ EL DESARROLLO DE DESTREZAS DEL AMBITO

RELACIONES LOGICO MATEMATICA EN LA MODALIDAD ONLINE DEL
MIVEL INICIAL 1I™

Investigadora: Hidalgo Manifio Diana del Rocio estudiante de octavo semestre de
la carrera de Educacion Inicial de la Universidad Técnica de Ambato con el fin de
realizar la tesis previa a la obtencion del titulo de Licenciada.

Esta investigacion es de suma importancia puesto gue. el juego es una cualidad
innata del infante, al encontramos en un estado de contingencia los centros
educativos juntamente con los docentes han recurndo al uso de las TIC, la
gamificacion le permite al nifio adentrarse en un mundo modificado de manera

educativa que busca ¢l progreso de cada parvulo.

Muestro ohjetivo: Evaluar la gamificacion v el desarrollo de destrezas del ambito
relaciones logico matematica en la modalidad online del nivel inicial 11.. mediante
la aplicacion de una ficha de observacion basada en las destrezas de relaciones

logico matematica.
Este evalia: las nociones de forma y las relaciones geométricas
Procedimiento:

- Los padres de familia proporcionarin el Consentimiento — Asentimiento

informado para que su nifio/a participe en el estudio.

- Al nifio'a que ingrese al estudio se le aplicara la ficha de observacion el cual tendra

una duracion de 30 a 40 minutos.
- Se recolectara v procesara los datos obtenidos.
- Se observara las destrezas en las cuales el nifio/a presente fortalezas v debilidades.

- La informacion proporcionada serd utilizada para obtener los datos necesarios para
la investigacion, la misma que serd confidencial y no se usara para otro proposito
fuera de este estudio.
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El estudio no implicara ningin riesgo para el nifio/a, ¢l beneficio sera para el nifio/'a
ya que potenciard la expresion de sus habilidades y destrezas, quienes conduciran a

un desamrollo secuencial y progresivo.
Su decision de participar es voluntaria ¥ no implica ningin costo.
Una vez que he leido y comprendido la informacion brindada:

Yo Liliana Alexandra Bammonwevo Pefialoza con cédula de identidad N°
180425135-1 representante legal y'o tutor'a del Nivel Inicial 2 de la Escuela de
Educacion basica La Granja CEBLAG en pleno uso de mis facultades, autorizo la
cjecucion de los procedimientos a realizarse la investigacion propucsta por las
estudiantes.

16 de diciembre del 2020

Representante Tutor de Clase Fecha

L — -
e
Hidalgo Marifio Diana del Rocio

Investigadora

Recordatorio: una vez llenado el presente documento, escanearlo y reenviarlo por

favor a este comreo dhidalgo786340uta edwec o por wasap al DSGT0R2925

MNota: En caso de preguntas o dudas sobre el estudio comunicarse con Hidalgo
Diana al nimero 099G TIR2925,
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Anexo 3. Red de Inclusion

Red de Inclusiones conceptuales

Variable Independiente Variable Dependiente

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Investigacion directa
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Anexo 4. Operacionalizacion de variables

ClassDojo

recomendaria?

¢Conoce usted la plataforma ClassDojo? ¢(Qué piensa sobre su uso en educacion?
¢Qué beneficios piensa usted que aportaria el uso de ClassDojo en educacion
inicial?

Conceptualizacion | Dimensiones | Indicadores items Técnicas
Es una estrategia | Experiencia | Educacion ¢Qué experiencias usted ha recopilado de la aplicacion de la gamificacion en el | Entrevista
basada ~ en las ambito educativo?
caracteristicas Yy
tecnicas del juego en | opietivos General ¢Cudl es el objetivo de usar la gamificacion en la educacion?
el aula de clases,
fomentando de esta S e . L.
manera aprendizajes Elementos Dinamicas En lo que respecta a la gamificacion aplicada al desarrollo de las destrezas de légica
significativos. Mecanicas matematica ¢Qué tipos de retos se podrian recomendar?
Ademas, se involucra Componentes Enlo que respect'ag la gamific_aci_c')n aplicade} al desarrollo de las destrezas de légica
directamente con la matematica ¢Qué tipos de insignias se podrian recomendar?
motivacion del
infante logrando asi | Importancia | Educacion ¢Por qué es importante aplicar la gamificacion en la Educacion?
objetivos claros y
especificos para el | ventajas Docentes ¢Qué ventajas tiene la gamificacion en la labor docente?
proceso de ensefianza Alumnos ¢Qué recomendaciones se podrian dar para que la aplicacién de la gamificacion en
aprendizaje. La . L ~ .
. Centro Educativo | los nifios de 3 a 5 afios no presente dificultades?

misma es tomada . L P . . e
como una estrategia ¢Qué beneficios les traeria a los centros educativos aplicar la gamificacion en la
para el docente al ensefianza de relaciones logica matematica?
momento de - -7 -7 - - Ve - - - e
fomentar la | Aplicacién Educacion Inicial | ;Qué recomendaciones u orientaciones le daria al docente para un correcto uso de
participacion e Recomendaciones | la gamificacién en la modalidad online?
innovacion en el aula Fortalezas ¢Qué fortalezas le proporciona la gamificacion a la adquisicion de las destrezas de
(Torres & Romero, I6gica matematica en la educacion inicial?
2018).

Recursos Herramientas ¢Conoce usted herramientas para aplicar la gamificacion en la educacion y cuales

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Investigacion directa
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Conceptualizacion Dimensiones | Indicadores | items Técnica
Considera el desarrollo | Caracteristicas | Nifios y | Comprende y utiliza las nociones de forma. Ficha de
de los procesos | Evolutivas nifas en observacion
cognitivos con los que el area ldgica

infante explora vy matematica

comprende su entorno y

actia sobre el para

potenciar los diferentes | Nociones Nociones Identifica las figuras geométricas

aspectos del | logico Forma

pensamiento. Permite la | matematica

adquisicion de nociones

basicas de  tiempo,

cantidad, espacio, | Relaciones Exploracion | Asocia las formas de los objetos del entorno con figuras

textura, forma, tamafio y | espaciales vy | Analisis geométricas bidimensionales

color, mediante  la | geométricas Observacion

interaccion con Descripcion | Identifica figuras geométricas basicas: circulo, cuadrado y
elementos de su entorno Aprendizaje | tridngulo en objetos del entorno y en representaciones graficas.

y experiencias que le de figuras

ayuden a la construccion
de nociones y relaciones
para  utilizarlas  en
resolucion de problemas
y la adquisicion de
nuevos aprendizajes
(Ministerio de
Educacion, 2014).

Identifica objetos de formas similares en el entorno.

Descubre  formas  basicas  circulares, triangulares,
rectangulares y cuadrangulares en objetos del entorno.

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)

Fuente: Investigacion directa
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Anexo 5. Validacion de las preguntas de entrevista

UNIVERSIDAD TECSICA DE AMBATO )
FACULTAD DE CIENCLAS HUMANAS Y DE LA EDUCACTN
CARRERA DE EDNCACTON INICTAL

VALIDACTON DEL INSTRUMENTO: ENTREVISTA

Objetive de validockin de instrumento: Aprobar la validez de las preguntas
planteadas en ka entrevisia.

Instruccinnes:

# A ponlinuacsin, se presentan una serse de preguntas plameadas en la entrevista
segin €l tema de investigacion para ser evaluadas segin su onterio, para dlo se
adjunta el chjetive de imvestigacson: Evalirar v gamificocida y o desorrolle de
devirezas del dmbite relociorey dgice mrfematicn oa e orodalided oaline def
mived imiciml T

# FEhlija v sefale con una X la valoracin comespondiente para dar wvabidex v
fiabilsdad al instrumenio, segin la escala

l. ;iieé experiencias usied ha recopilado de ln splicacids de la gamificackin en o
dnshitn edweativa®

Valoracidn | Aplicable | Modificable | Regular | Deficiente Mm
Criferim 100 TS% 5% 5% uplicable

Tiene una estructura | X
argamzads, coberente
¥ sisicmatica.

La redaccein os clara y | X
exact.

Recoge la imformacion | X
necesana para oumpdic

oan el ohjetivi
planteada.
Caontempla una | X

adecuada oriografia y
| signos de puniuacian

Recomendnciones:
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L. ;Cudl e el ohjetive de usar la gamifieacion en la edueacion imicial™

Valoracidén | Aplimble | Modificable | Regular | Deficiente Mo
Crriterios 10 T5% Sita 15% aplicable
0%

Tiene una estructura | X
argamizada, coberente
¥ sisiematica.

La redaccean es clara y | X
exach.

Recoge la informacion | X
necesaria para cumpli

oan el objetivi
planieada.
Caontermply una | X

adecuada oriegrafia y
signos de puntuacidan

Reromendncines:

3. En lo gue respecta 8 la gnmificacién aplicada al desarrslle de los destreeas
e légicn matemiiticn JOwé tipos de refos s podrias recomendar?

Valoracidén | Apliable | Modificable | Regular | Deficiente Mo
Criteris 10075 Ta% 0% 5% aplicable
0%

Tiene una estructura | X
argapmizada, coberente
¥ sistematica.

La redaccean es claray | X
exach.

Recoge la imformacion | X
necesara para cumplic

oan el ohjetive
plantzada.
Contermply una | X

adecuada oriegrafia y
signos de puntuacidan

Recomendnciones:
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d. En o gue respects 8 ln gnmificacidn aplicadn al desarrollo de las destreeas
e légica matemiticn J(hweé tipos de insignias se podrian recomesdar?

Valeracién | Aplicable | Modificable | Regular | Deficiente Mo
Criterios 10 s 5% 50 5% mplicahble
0%

Tiene una estructura | X
orgamirzads, coberenie
¥ sistematica.

La redaccsin es clyra y | X
exach.

Recoge la informacion | X
necesarss para cumplir

oo el ohjetive
plantzada.
Coniempla una | X

adecuada oriografia ¥
signos de pantuacian

Recomendnciones:

5. [ Por gei s importaste aplicar s gansifcacds en la Edecacida”

Valeracién | Aplicable | Modificable | Regular | Deficiente Mo
Criterios 1o 5% 504 5% mplicable
0%

Tiene una estructura | X
orgamirzads, coberenie
¥ sistematica.

La redaccsin es clura y | X
exach.

Recoge la informacion | X
necesarss para cumplir

oo el ohjetive
planizada.
Coniempla una | X

adecuada oriografia ¥
signos de pantuacian

Recomendnciones:
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fi. ;i ventmjas tiene la gamificwciin en la labor decente?

Valoracién | Aplicable | Modificable | Regular | Deficiente Mo
Criterios [ L1t T5% 50t 5% mplicable

Tiene una estructum | X
aorgamirads, ooberente
¥ sisiematica.

La redaccion es clra y | X
Exach.

Recoge la informacion | X
necesars para cumpdin

can el ohjetivo
planteada.
Caoniempla una | X

adecuada oricgrafia ¥
signos de punbuacian

Recomendnciomes:

7. i recomendaciones se psdriam dar para gue ba splicacidn de la gamifleaciion en
los mifes de 5 8 2 abos no preseste diffenltsdes™

Valeracién | Aplicable | Modificable | Regolar | Deficiente Mo
Criterios 100 T5% =11 5% mplicabkle
%%

Tiene una estructum | X
argamirads, coberente
¥ sislEmatica.

La redaccion es chma vy | X
exach.

Recoge la informacion | X
necesara para cumplic

can el ohjetiv
planteada.
Cantemply una | X

adecuada oriografia ¥
signos de punbuacion

Heromendnciomes:
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K. jOuit beneficks les traeria & los cenires educabivos aplicar la gamificaciin en ks

emscfians de relaciones Mepics matemdtien™
Valeracién | Aplicable | Modifscable | Regolar | Deficiente M
Criterios [ 111t T3% 504 5% aplicable
%%
Tiene una estructura | X
orgamizada, coberente
¥ sisiemalica.
La redaccwin es clara y | X
exact.
Recoge la imformacion | X
necesars para curmplic
i el ohjetive
plamieada.
Coniempla una | X

adecuads orografia v
signos de puntuacian

Recomendnciones:

9. ;0Dud receomendaciones u orientacinmes le daria ] derenic para un correchs uss de
Ia gamificaciin en la masdalidad online?

Valoracién | Aplicable | Modifscable | Regolar | Deficiente Mo
Criterios L1 5% 50% 15% aplicable
0%
Tiene una estructurm | X
argamizada, coberenie
¥ sisiemalica.
La redaccwin es clara y | X
AT
Recoge la imformacion | X
mecesars para cumplic
oan el ohjetive
plamizada.
Coniempla una | X

adecuads orografia y
signos de puntuacian

Reromemdnciones:

61




I ;O fortaleras le proporcions la gemillcaciis a la sdguisiciton de b desirezas de
lighcs muatematics em la edecacidn imcal?

Valoracidn | Aplicable | Modifscable | Regular | Deficiente M
Criterios 10 T5% 50% 5% aplicable
%%
Tiene una estructura | X
argamizada, coberenie
¥ sisicmatica.
La redaccsn es chmay | X
EXACi.
Recoge la informacion | X
necesarsa para cumpdic
oan el ohjetivi
planicadao.
Coniempla una | X

adecuads oricgrafia y
signos de punbuacion

B ecomendacinnes:

11, ;Cenoce usied herramienias para splicar la ganificacién s la edueaciin y cmiles

recomendaria?
Valeracién | Aplicable | Modifscable | Regular | Deficiente Mo
Criterios 10 T5% 50% 5% aplicable
%%
Tiene una estructura | X
argamizada, coberenie
¥ sisicrmatica.
La redaccein es clara y | X
ExACia.
Recoge la informacion | X
necesarsa para cumpdic
oan el ohjetivi
planicadao.
Coniempla una | X

adecuads oricgrafia y
signos de punbuacion

e ommend ncimnes:
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1L ;Cenoce usied |a plaiaforma ClassDajo? J(ué plessa sobre s uso cn educackin?

Valoracidn | Apliable | Modificable | Regular | Deficiente Mo
Criterios 10 T5% 5% 5% aplicable
0%
Tiene una estructura | X
argamizada, coberente
¥ sisiematica.
La redaccsin s clama y | X
EXACi.
Reooge la informacion | X
necesaria para cumpdic
oan el ohjetivo
planieada.
Coniempla una | X

adecuads oriografia y
sinos de puniuacion

R ecomendscinnes:

13. ;0w bemeficios piensa usied que aporianis d use de ClassDojo en cdecacidn

fimiciad ?
Valoracign | Aplimble | Modificable | Regolar | Deficiente M
Criterios L1 T5% 50%a 15% aplicable
0%
Tiene una estructura | X
orgamirads, coberente
¥ sisiemalica.
La redaccson es clma y | X
cEaCin.
Recoge la informacion | X
necesaria para cumpdic
oan el ohjetivi
planieadao.
Coniempla una | X

adecuada orografia y
signos de puntuacidan

B ecomendacinnes:
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De manera integrada o instramento se considera:

Aplicable Modificable Regular Deficiente No aplicable
100% 5% 50% 25% 0%
X

Fecha de aplicackén: 12 DE DICIEMBRE DE 2020

Nombre ded experto: lng. Javier Sanchez Guerrere, Mg.

C.C: 1803114348

Titulo: Ing. En Sistemas; Magister en Docencaa y curriculo; Mg, en anditocia de s
Temaokogias de la Informacida

Experiencia ea ¢l drea de ka investigacion: Desarrollo de Sistemas. Educacién, Deportes v
teemologias, Accesthibidad Web.
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCLAS HUMANAS Y DE LA EDUCACHIN
CARRERA DE EIMACACHIN INICLAL

VALIDACION DEL INSTRUMENTO: ENTREVISTA

Objetive de validacidn de instrumestn: Aprobar la valider de b= pregumtas
planicadas en b enfrevisia

Instruccipnes:

s & contmuacion, s presentan una serie de preguntas plamicadas en 2 entrevista
segim ¢l tema de investigacion para ser evaluadas segiin sa cntenio, para dlo se
adjunta el objetivo de investigacwon: Evaluer Ie gamificocidn y of desarrolle de
devirezas del dmbite relociores Mdgice mutenrdticr oa e medelidod orfire def
arived fmiciod 1

= Ehp y sefale con una X la valoracion comespondsente para dar validex
fiabilsdad al instnamenio, segin la escala

I. ;O expericmcias wsied ha recopilade de la aplicaciin de gamificacidn en o
dmhifo edeeative?

Valwracién | Aplicable | Modificable | Regular | Deficiente Mo
Criterios L1 5% 5% 5% aplicable
%%

Tiene uma estructurm | X
argamizada, coberente
¥ sistemitica.

La redacesdmes clamy | X
ERAC.

Recoge la informacion | X
necesars para cumplic

can el ohjetiva
plantzada.
Contempla una | X

adecuada orografia ¥
signos de punbuacion

Recomendacimes:
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2. ;Cudl e el ehjetive de usar la gamificackin en ks educacion indcial?

Valwrecian | Aplicable | Modificable | Regular | Deficiente Mo
Criterins L1 e T5% 50% 5% aplicable

1%

Teene uma estructum | X
argamizada. coberente
¥ sisbemdtsca.

La redaccsin esclam y | X
Exacia.

Recoge la informacion | X
necesara para cumplic
can el ohjetiva
planteadao.

Contempla una [ X
adecuada oriografia
signos de puntuacian

Recomendacmes:

3. En b que respecta a la gnmificacién aplicadn al desarmollo de Ins destrecas
e ligics matemiitica J(wé tipos de retos se padrias recomendar?

Valwrecian | Aplicable | Modificable | Regular | Deficiente Mo
Criterins 11 T5% 50% 5% aplicahle
%%

Teene uma estructum | X
orgamizada. ooberente
¥ sisbemdtsca.

La redaccsinm es clamy | X
Exacia.

Recoge la informacion | X
necesar para cumplic
can el ohjetiva
planteadao.

Contempla una [ X
adecuada oriografia y
signos de puntuacian

Recomendacmes:
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4. En b gque respeoia a la gnmificscién aplicada ol desarrello de las destrezns
e higics matemiticn [ OQwé tipos de insigmias s¢ podrias recomendar?

Valvrwrcign | Aplicable | Modificable | Regular | Deficienie LT
Criterios 11 5% 50% 5% aplicable
0%

Tieme uma estructura | X
argamzada, coberente
v sistemdisca.

La redaccson es clam y | X

Exacia.

Recoge la informacicom X
necesarsa para cumplic

o el ohjetiva

planteada.

Conternply una | X

adecuada oricgrafia v
signos de paniuacion

Reomendaciones:
Esta preguntn s redundante es similar @ No.2 se podrin eliminar

5. ;For gué es imponante aplicar la gamifleaciion ¢n s Edueaciin?

Valvrwcign | Aplicable | Modificable | Regular | Deficienie L]
i ritering 115 5% 50% 5% aplicable
L]

Tiene um estruciura | X
argamzada, ooberente
¥ sisbermdisca.

La redaccsn es clam y | X
exact.

Recoge la informacion | X
necesars para cumplic

o el ohjetiva
planteada.
Contenply una | X

adecuada omografia v
signos de pantuacian

REeromendaciomes:
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. ;e venimjas tene la gamificsciin en la labor docente?

Valwwcién | Aplicable | Maodificable | Regular | Deficiente M
Criterins 115 T5% 50t 5% aplicable
1%

Tiene uma estrocium | X
argamizada, coberente
¥ sistemitica.

La redaccsimes clam vy | X
EXAChL

Recoge la imformacicm | X
mecesaria para cumplic
oan el ohjetiva
planieada.

Contempla una | X
adecuads oriocgrafia y
signos de pumbuacian

Reromendnciimes:

T. p0mé recomendaciones se padnian dar pars gue la splcacion de la gamifleacion en
los mifes de 5 6 8 ales no presenie difbeolsdes?

Valwwcién | Aplicable | Maodificable | Regular | Deficiente Mo
Criterios (11 T5% S0 5% aplicable
1%

Tiene uma estruchum | X
argamzada, coberente
¥ sisbemdtica.

La redaccsimes clam y | X
Exacia.

Recoge la imformacicm | X
mecesars para oumplic
oan el ohjetivo
planteadao.

Contempla una | X
adecuada oricgrafia y
signcs de punbuacion

Recomendaciimes:
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B. (i heneficks les traeria & los centros educativos aplicar ls gamificsciin en
emsidanga de relaciones Mgpica maiemdations”

Valvrwcidn | Aplicable | Modificable | Regular | Deficiente Mo
Criterios 11 T5% Sita 15% aplicable
%%
Tiene um estructura | X
orgamizada, ooberente
¥ sistomdisca.
La redacceon es clam y | X
Exact.
Recoge la informacicn | X
necesara para cumpdic
oan el ohjetivo
planteado.
Contempla una | X

adecuada oriografia v
signos de punbuacian

Recomendaciines:

9. ;0mi recomendasciones u erlentaciones le daria al docente pars wn correcto wso de
In gamificacidn en ks modalidad enline?

Valwwcidgn | Aplicable | Modificable | Regular | Deficiente Mo
Criterios 11 T5% Silt%a 5% aplicable
1%
Tiene uma estructura | X
argamizada, coberente
¥ sisbemdisca.
La redaccn es clam y | X
EEACI.
Recoge la informacion | X
necesara para cumpdic
oan el ohjetivo
planteado.
Contemply una | X

adecuada oriografia v
signos de puniuacian

Reromendaciomes:
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I ;(heé fortaleeas be propercions ls gamifleaciin s b adguisiciin de b destreras de
lighcan matemitics e la edweacion indeial®

Valvrecién | Aplicable | Modificable | Regular | Deficienie M
Criterios 10i%a 5% 50% 15% aplicahble
1%
Tiene uma estructuma | X
argamizada. ocoberente
¥ sistomaica.
La redaccsines clamy | X
EXACI.
Kecoge la imformacion | X
necesaria para cumpdic
o cl ohjetivo
planieado.
Contempla una | X

adecuads oriografia y
signes de pumiuacian

Recomendnaones:

11. jCenoce usted herramientas para aplicar la gamdficeckin en la edocaciin ¥ emidles

recom endaris?
Valvrecién | Aplicable | Modificable | Regular | Deficienie M
Criterios 10 5% 50t 5% aplicahle
1%
Tiene uma estructuma | X
argamizada. ocoberente
¥ sistomaica.
La redaccsines clamy | X
EXACI.
Kecoge la imformacion | X
necesarsa para cumplic
X cl ohjetiva
planieado.
Contempla una | X

adecuads oriografia y
signes de pumiuacian

Recomendsciones:
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1Y ; Conoce usicd la plaiaferma ClassDajo? [(ué plensa sobre su uso educackin?

W o din
Criterios

Aplicable
10iF %5

Slodificable
T5%

Regular
S0t

Ikeficiente
5%

M
mplicable
1%a

Tieme uma estructur
aorganizada. coberente
v sistemdiica.

b

La redaccson es clam y
cxaCn.

Recoge la imformacion
necesana para cumplic
o el ohjetivo
planteada.

Contempla una
adecuads oriografia

signos de puniuacian.

Recomendacmnes:

11 j(wé bemeficios plensa usted gue aporteria d ovse de ClassDoje o sdueackin

indcial®

YW alvracicn
Criterios

Aplicable
1005

Slodificable
750

Regular
50%

Irehicienie
5%

Mo
aplicable
1%

Tieme uma estructur
aorganizada. coberente
v sisterndtica.

b

La redaccson es clam y
cxaCn.

Recoge la imformacion
necesana para cumplic
O el ohjetiva
planizada.

Contempla una
adecuads oriografia

signos de puniuacian.

HRecomendncones:
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[+ manera Imtegrada el Imstraments se conskdera:

Aplicable Muodificuble Regular Deficienie Mo mplicable
1i%s 5% 50% 15% 0%
X

Fechia de aplicackim: _ 7-12-2020
Nombre del experio: Ing Mg, WWilnes Gavilanes

0 IS0En24457

Titulo: Magister en Tecnologias de la Informaciin v Multimedia Educativa
Experiencia em o drea de I investigacion: S|

AT Lo 2>
w_d

Firma
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Anexo 6. Entrevistas contestadas

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

CARRERA DE EDUCACION INICIAL

Tema: “La gamificacion y el desarrollo de destrezas del ambito relaciones logico
matematica en la modalidad online del nivel inicial I1”

Objetivo: Evaluar la gamificacién y el desarrollo de destrezas del ambito relaciones l6gico
matematica en la modalidad online del nivel inicial 1.

ENTREVISTA DIRIGIDA A EXPERTOS EN GAMIFICACION

Nombre del Entrevistado: Lcdo. Cristian Sanchez
Entrevistador: Diana Hidalgo
Fecha de aplicacion: 11-12-2020

1.- ; Qué experiencias usted ha recopilado de la aplicacién de la gamificacion en el &mbito
educativo?

De las experiencias que he tenido es que la gamificacion es muy variada en el uso de
actividades pues obviamente en el aprendizaje para los nifios es mas significativa y las
experiencias son mas significativas.

2.- ¢, Cudl es el objetivo de usar la gamificacion en la educacion?

El objetivo principal de aplicar la gamificacién es que el aprendizaje sea mas divertido a través
de actividades ludicas eso va a permitir que el nifio aprenda y se divierta. No vean las
asignaturas como algo forzado a realizar, sino que la experiencia sea positiva y tenga mayor
motivacion y compromiso al hacerlo.

3.- En lo que respecta a la gamificacion aplicada al desarrollo de las destrezas de
I6gica matematica ¢ Qué tipos de retos se podrian recomendar?

Tipos de retos sobre razonamiento, I6gico matematico, pienso yo que es lo mas objetivo en su
aprendizaje sobre todo lo que tenga que ver con la légica.

4.- En lo que respecta a la gamificacion aplicada al desarrollo de las destrezas de
I6gica matematica ¢ Qué tipos de insignias se podrian recomendar?

Dentro de este punto, seria un premio emocional, mas alla de una calificacion el saber utilizar
la motivacion la parte psicologica como docentes para que ellos sientan que son parte de la

materia o de lo que estan aprendiendo. Y por lo tanto al motivarlos de esta manera van a querer
interactuar mucho mas.

5.- ¢Por qué es importante aplicar la gamificacion en la Educacion?

Es importante, primero porque es divertido el proceso y la variacion que debemos utilizar
permite que no tengamos una rutina al momento de impartir los conocimientos. Los nifios van
a ver esa variedad van descubriendo nuevas cosas a traves de la recompensa, el estatus es decir
lo que van consiguiendo ellos, los logros que tienen, la competicion que se va a dar entre uno
y otro sin embargo esto no les va a dejar ver que uno es mejor que otro por los resultados que
tienen, sino que permite que todos interactdan de una misma manera y al mismo tiempo.
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6.- ¢ Qué ventajas tiene la gamificacién en la labor docente?

La principal ventaja es que todos los nifios participan de manera activa, despierta en los nifios
su imaginacion para crear sus reglas, su forma de contestar preguntas que se le plantea en la
clase.

7.- ¢ Qué recomendaciones se podrian dar para que la aplicacion de la gamificacion en
los nifios de 3 a 5 afios no presente dificultades?

Que usen técnicas dinamicas para que fomenten la motivacion del nifio, al utilizar actividades
variadas, materiales y la forma didactica al usarlos permite que los nifios aprovechen y se
motiven.

8.- ¢Qué beneficios les traeria a los centros educativos aplicar la gamificacion en la
ensefianza de relaciones légica matematica?

Es el interés de los nifios al ir a la escuela, Cuando se trabaja con herramientas y materiales
metodoldgicos y didacticos adecuados a cada edad y hacemos clases divertidas, entretenidas
y diversas pues los nifios van a estar interesados en querer ir a la escuela, pues esto beneficia
a los padres que luchan porque sus hijos se interesen en la educacion.

9.- ¢ Qué recomendaciones u orientaciones le daria al docente para un correcto uso de la
gamificacion en la modalidad online?
Recomendaria que el tiempo sea corto, 20 0 30 minutos ya que su atencién se dispersa, por lo

tanto, hacer actividades que permitan aprovechar al maximo esa atencion y realizar las tareas
lo més pronto posible, pero a su vez que despierte su interés por que se aburren o se cansan.

10.- ¢ Qué fortalezas le proporciona la gamificacion a la adquisicion de las destrezas de
I6gica matematica en la educacion inicial?

La fortaleza desarrolla la creatividad en los docentes, y esta fortaleza permite que se busque
los métodos méas adecuados, las herramientas y materiales didacticos gque vamos a ocupar para
gue sea provechoso la educacion.

11.- ¢ Conoce usted herramientas para aplicar la gamificacion en la educacion y cuales
recomendaria?

Principal herramienta metodolégica es el juego, utilizar materiales acordes su edad, ahora por
la modalidad online en la que se trabaja hay aplicaciones que pueden desarrollar esta parte
l6gica matematica utilizarlos porque atraeria la atencion de los nifios. Podria recomendar
Socrative, Teacher Tools.

12.- ¢ Conoce usted la plataforma ClassDojo? ¢ Qué piensa sobre su uso en educacion?

No la conoce a fondo, pero si piensa que se podria aprovechar la plataforma gratuita y
beneficiaria a los docentes en su labor.

13.- ¢ Qué beneficios piensa usted que aportaria el uso de ClassDojo en educacion inicial?
Al ser una plataforma con gamificacion, con premios y puntuaciones que va teniendo
cada estudiante, tendria una escala de valoracion ayudaria a motivar, les permite ser
ordenado y cumplido con sus tareas.

Gracias por su colaboracion
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. UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
% FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

CARRERA DE EDUCACION INICIAL

Tema: “La gamificacion y el desarrollo de destrezas del ambito relaciones logico
matematica en la modalidad online del nivel inicial I1”

Objetivo: Evaluar la gamificacion y el desarrollo de destrezas del ambito relaciones l6gico
matematica en la modalidad online del nivel inicial I1.

ENTREVISTA DIRIGIDA A EXPERTOS EN GAMIFICACION

Nombre del Entrevistado: Ing. Clay Aldaz
Entrevistador: Diana Hidalgo
Fecha de aplicacion: 11-12-2020

1.- ; Qué experiencias usted ha recopilado de la aplicacién de la gamificacion en el &mbito
educativo?

La idea especifica de la gamificacion es que aprenda jugando, adquieran destrezas y
habilidades a través del juego. En lugar de ser forzado sea de manera entretenida y divertida.
Y de punto van aprendiendo poco a poco que necesitan que vayan haciendo. Es una técnica
bastante aceptada en la educacion. Utilizo para realizar pruebas con Kahoot para evaluar de
manera divertida.

2.- ¢, Cudl es el objetivo de usar la gamificacion en la educacién?

Desarrollar las destrezas, es la misma que persigue la educacion. Solo cambia las técnicas y
las formas de como desarrollarlas en los infantes. En un espacio educativo lo hace con deberes,
trabajos y pruebas. En Europa se usa la gamificacion son formas de aprender de manera
divertida y sin darse cuenta y de pronto ya aprendieron una destreza que necesitan. La base es
que uno cree que el juego sea aplicado con técnicas pedagdgicas y métodos para lograr el
objetivo deseado.

3.- En lo que respecta a la gamificacion aplicada al desarrollo de las destrezas de
I6gica matematica ¢ Qué tipos de retos se podrian recomendar?

Los rompecabezas, juegos de palabras, puzles, juegos de completar. Hay varias formas de
aplicar diferentes juegos por niveles, de respuestas. Un buen ejemplo podria ser quien quiere
ser millonario, se le va preguntando y el infante se va interesando en la situacion.

4.- En lo que respecta a la gamificacion aplicada al desarrollo de las destrezas de
I6gica matematica ¢ Qué tipos de insignias se podrian recomendar?

Depende de cémo uno elaboro y aplique. Por ejemplo, hace poco estaba de moda la pelicula
Star Wars con una aplicacion MyClassGame se le daba insignia de jedi, principiante, maestro,
etc. Lo hace divertido y depende del contexto que se le desee dar, un puntaje extra, cara feliz,
etc.

5.- ¢Por qué es importante aplicar la gamificacion en la Educacion?
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Estamos dentro del area pedagogica, si nos damos cuenta la juventud pasa en el teléfono o en
la computadora y es dificil sacarles frente de una pantalla, la gamificacion permite aplicar la
tecnologia, la juventud nace con la tecnologia y de esta manera se aprovecha para que aprendan
algo nuevo y desarrollar las destrezas necesarias.

6.- ¢ Qué ventajas tiene la gamificacién en la labor docente?

Depende del &rea a donde se va a aplicar, si la gamificacion ya se encuentra desarrollada hace
que el trabajo del docente sea mas facil y el profesor se convierta en un guia, es quien labora
y valora las destrezas. De esta forma los estudiantes aprenden de manera divertida.

7.- ¢ Qué recomendaciones se podrian dar para que la aplicacion de la gamificacion en
los nifios de 3 a 5 afios no presente dificultades?
Hay que buscar una aplicacidn, debe revisarla bien que contenga palabras, imagenes que sean

entendibles acorde a la edad. También, depende del &rea como matematicas, lenguaje,
motricidad.

8.- ¢Qué beneficios les traeria a los centros educativos aplicar la gamificacion en la
ensefianza de relaciones légica matematica?

Pues existen varios beneficios a desarrollar la parte l6gica, ya que esta centrada en esas mismas
areas. Son un complemento no un sustituto en la educacién. Se desarrolla las destrezas,
complementa las clases del docente.

9.- ¢ Qué recomendaciones u orientaciones le daria al docente para un correcto uso de la
gamificacion en la modalidad online?

Primero investigar sobre el tema, beneficios, aportes y la herramienta que se desea utilizar
acorde a la edad. También, pedir ayuda de un experto en el tema.

10.- ¢ Qué fortalezas le proporciona la gamificacion a la adquisicion de las destrezas de
I6gica matematica en la educacion inicial?
En la parte de desarrollo de habilidad, el pensamiento, la l6gica, de intuicion, la percepcion,

se hacen mas hébiles para pensar y razonar. Inclusive en la motricidad.

11.- ¢Conoce usted herramientas para aplicar la gamificacion en la educacion y cuéles
recomendaria?

Existen varias herramientas como Kahoot que ayuda para las pruebas, Freepick de Microsoft,
MyClassGame, Tatum, Genially, etc. Hay herramientas aplicadas a diferentes areas.
Recomendaria Minecraft Education porque les permite razonar y existen retos que deben
cumplir.

12.- ¢ Conoce usted la plataforma ClassDojo? ¢ Qué piensa sobre su uso en educacion?
La conoce muy poco, porque hay varias herramientas. Tiene sentido usarla porque logra
desarrollar los objetivos de manera divertida, los muchachos no se esfuerzan quieren seguir
inmersos dentro del juego.

13.- ¢ Qué beneficios piensa usted que aportaria el uso de ClassDojo en educacion inicial?
Ayudaria a desarrollar destrezas especificas, uno puede elegir lo que desea impartir.

Gracias por su colaboracion
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N UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
f ‘ FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

CARRERA DE EDUCACION INICIAL

Tema: “La gamificacion y el desarrollo de destrezas del ambito relaciones logico
matematica en la modalidad online del nivel inicial 11”

Objetivo: Evaluar la gamificacion y el desarrollo de destrezas del ambito relaciones l6gico
matematica en la modalidad online del nivel inicial 1.

ENTREVISTA DIRIGIDA A EXPERTOS EN GAMIFICACION

Nombre del Entrevistado: Lcda. Blanca Cuji
Entrevistador: Diana Hidalgo
Fecha de aplicacion: 14-12-2020

1.- ; Qué experiencias usted ha recopilado de la aplicacién de la gamificacion en el &mbito
educativo?

A través de mis alumnas he experimentado la gamificacion, ellas descargaron aplicaciones
relacionadas juntamente con tareas adecuadas a su edad. Llevaron juegos con realidad
aumentada y al aplicarlas, vieron una motivacion intrinseca, la misma que es muy dificil que
el propio nifio la obtenga. Ahora por la pandemia nos hemos acercado méas a las nuevas
tecnologias una de ellas es la gamificacion.

2.- ¢, Cudl es el objetivo de usar la gamificacion en la educacién?

El objetivo de la gamificacion es motivar a los estudiantes; es decir, activar los dos tipos de
motivacion: la intrinseca (solos) y la extrinseca (a través del maestro con los elementos del
juego). Y tener una atencion mas duradera al momento de impartir clase.

3.- En lo que respecta a la gamificacion aplicada al desarrollo de las destrezas de
I6gica matematica ¢ Qué tipos de retos se podrian recomendar?

Existen varias aplicaciones sobre gamificacion que tienen retos sobre juegos mentales, estos
ayudan al razonamiento y se sube de nivel; es decir, el grado de dificultad. Dentro de los juegos
encontramos las nociones que debe desarrollar el infante en el area de l6gica matematica.

4.- En lo que respecta a la gamificacion aplicada al desarrollo de las destrezas de
I6gica matematica ¢ Qué tipos de insignias se podrian recomendar?

Las recompensas, el estatus, el logro y la competicién son buenas; sin embargo, cuando un
estudiante recibe una recompensa al mismo tiempo recibe un estatus se siente competitivo de
esta manera desarrolla las habilidades. Por ejemplo, el Candy crush empieza de algo muy
sencillo y reciben 3 estrellas porque terminaron el juego en menos de 10 minutos y aparte me
dan un nuevo personaje. El estatus se da cuando existe la competencia sana de ver en que
puesto estoy. Las insignias son medallas o coleccionables que se le pude dar al nifio.

5.- ¢Por qué es importante aplicar la gamificacion en la Educacion?
La naturaleza de los nifios es jugar y la gamificacion es el traslado de los juegos a la parte del
proceso de ensefianza aprendizaje y usarlo como un recurso, técnica o estrategia que ayuda al
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desarrollo de destrezas y aprende de mejorar manera. La nueva generacion esta inmiscuida en
la tecnologia y los juegos por esto motivo se debe innovar acorde a los intereses y necesidades
del estudiante.

6.- ¢ Qué ventajas tiene la gamificacion en la labor docente?
A parte de ser un recurso didactico, una técnica o estrategia que el docente puede utilizar.
Ademas, aprendemos a utilizar las tecnologias. Y permite brindar un feedback instantaneo.

7.- ¢ Qué recomendaciones se podrian dar para que la aplicacion de la gamificacidon en
los nifios de 3 a 5 afios no presente dificultades?
Verificar que la aplicacion que se va a utilizar esta acorde a la edad del estudiante. Enfocarme

en los objetivos que deseo alcanzar y encontrar una aplicacion que este conforme lo que desea
ensefiar. Y también tener cuidado con la competicion se debe darle a entender que es una
competencia sana.

8.- ¢Qué beneficios les traeria a los centros educativos aplicar la gamificacion en la
ensefianza de relaciones logica matematica?

En otros paises se utiliza estas tecnologias incluidas la realidad virtual y aumentada. Al usarlo
les permite a los estudiantes desarrollar sus habilidades, y al utilizarlos como recursos los
ponen al alcance de los nifios. Esto ayuda a que adquiera en un menor tiempo y nos permite
adaptarlos a nuestro contexto y de esta forma impartir de una manera divertida las destrezas.

9.- ¢ Qué recomendaciones u orientaciones le daria al docente para un correcto uso de la
gamificacion en la modalidad online?

Es una parte esencial la capacitacion porque es la base primaria, debemos capacitarnos como
docentes en recursos tecnoldgicos en este caso de gamificacion, en recursos didacticos, leamos
e investiguemos. Probar la gamificacion para verificar si es apropiada para el estudiante.

10.- ¢ Que fortalezas le proporciona la gamificacién a la adquisicién de las destrezas de
I6gica matematica en la educacion inicial?
El desarrollo de la motivacion intrinseca y el desarrollo del pensamiento.

11.- ¢Conoce usted herramientas para aplicar la gamificacion en la educacion y cuéles
recomendaria?

En la web existen muchas aplicaciones de gamificacion, pero especificamente en el area de
l6gico matemaética se debe buscar herramientas que nos ayuden a desarrollar las destrezas a
través de juegos mentales.

12.- ¢ Conoce usted la plataforma ClassDojo? ¢ Qué piensa sobre su uso en educacion?

Si la conoce, pero no la ha puesto en la practica. La mayoria de las plataformas utilizan la
gamificacion, dan recompensas, insignias, etc. Es muy buena ya que es una base para el
desarrollo de las destrezas.

13.- ¢ Qué beneficios piensa usted que aportaria el uso de ClassDojo en educacion inicial?
Es un recurso muy bueno ahora por la modalidad online, contiene elementos acordes
a la edad, es gratuito, es facil de usar, tiene elementos gamificados y permite crear las
actividades pertinentes.

Gracias por su colaboracion
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. UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
% FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

CARRERA DE EDUCACION INICIAL

Tema: “La gamificacion y el desarrollo de destrezas del ambito relaciones logico
matematica en la modalidad online del nivel inicial 11

Objetivo: Evaluar la gamificacion y el desarrollo de destrezas del ambito relaciones l6gico
matematica en la modalidad online del nivel inicial 1.

ENTREVISTA DIRIGIDA A EXPERTOS EN GAMIFICACION

Nombre del Entrevistado: Lcda. Maria Esther Llerena Mg.
Entrevistador: Diana Hidalgo
Fecha de aplicacion: 14-12-2020

1.- ; Qué experiencias usted ha recopilado de la aplicacién de la gamificacion en el &mbito
educativo?

Todas las estrategias que se utiliza para impartir el conocimiento y una importante es la
gamificacion que permite un aprendizaje mas facil.

2.- ¢,Cudl es el objetivo de usar la gamificacion en la educacién?
Lo primero es que fomenta el aprendizaje significativo desde una perspectiva de juegos,
usandola como una herramienta de atraccion y motivacién para los estudiantes.

3.- En lo que respecta a la gamificacion aplicada al desarrollo de las destrezas de
I6gica matematica ¢ Qué tipos de retos se podrian recomendar?

Principalmente utilizar el curriculo de educacién para implementar los retos en funcién de
escalar los retos con las insignias que los motiven.

4.- En lo que respecta a la gamificacion aplicada al desarrollo de las destrezas de
I6gica matematica ¢ Qué tipos de insignias se podrian recomendar?
Primero es la parte de la recompensa por medio de actividades que le produzcan
entretenimiento y jubilo al lograr algo, acumulacién de puntos, audios motivadores, globos,
diplomas, mufiecos que digan su nombre, algo que los motive a mejorar.

5.- ¢Por qué es importante aplicar la gamificacion en la Educacion?
Estamos en un mundo globalizado, donde los mas pequefios ahora utilizan las nuevas
tecnologias en sus estudios. La gamificacion es parte fundamental para atraer a los estudiantes
hacia el conocimiento y no solo consumir contenido que no es relevante.

6.- ¢ Qué ventajas tiene la gamificacién en la labor docente?

Primero libera el trabajo a los docentes, le quita un poco el protagonismo al docente y le
permite hacer una actividad de acompafiamiento de tutoria y de evaluacién, se utiliza los retos
para comprobar el aprendizaje significativo y ver si les atrae. Con los elementos de la
gamificacion los nifios se entretienen no solo estan frente del docente, sino que realizan las
actividades de manera significativa y perdurable en su memoria.
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7.- ¢ Qué recomendaciones se podrian dar para que la aplicacion de la gamificaciéon en
los nifios de 3 a 5 afios no presente dificultades?
Lo primero creo que debe ser acompafiado por el docente o padre, las instrucciones deben ser

escritas o auditivas, deben ser faciles y divertidas. Ademas, de buscar elementos llamativos
para los nifios.

8.- ¢Qué beneficios les traeria a los centros educativos aplicar la gamificacion en la
ensefianza de relaciones l6gica matematica?

Primero es un proceso mas complejo pero que traerd mas beneficios porque permite una
retroalimentacién mas iddnea, una evaluacion consistente y objetiva.

9.- ¢ Qué recomendaciones u orientaciones le daria al docente para un correcto uso de la
gamificacion en la modalidad online?

Primero es la planificacion, delimitar los recursos, buscar las herramientas adecuadas para los
nifios y que sean aprobadas acorde a su edad.

10.- ¢ Queé fortalezas le proporciona la gamificacion a la adquisicion de las destrezas de
I6gica matematica en la educacion inicial?
Las fortalezas son que no solo el docente usa la parte tedrica sino utiliza herramientas que

llaman la atencion a la parte neurolégica al estimular con colores dibujos y premios estamos
utilizando neurotransmisores que van a facilitar el aprendizaje siendo mas significativo, les va
a gustar ya que la clase se torna méas divertida.

11.- ¢ Conoce usted herramientas para aplicar la gamificacion en la educacién y cuales
recomendaria?

Para produccién existen Adobe SD, llustrador, Photoshop, Canva, etc. Pero, también hay
plataformas libres y gratuitas como Moodle, Tatum, Khan Academy Kids, etc.

12.- ¢ Conoce usted la plataforma ClassDojo? ¢ Qué piensa sobre su uso en educacién?
No la ha utilizado mucho, pero si la ha analizado, sirve para generar recursos. Y que la
utilizacion de cualquier herramienta que permita acercarnos al estudiante, tener esa atencién y
no se dispersa, que les guste. Ese es el objetivo del docente.

13.- ¢ Qué beneficios piensa usted que aportaria el uso de ClassDojo en educacion inicial?
La herramienta si aporta, pero lo mas importante son los contenidos y la forma de
ejecutarlo beneficiaria en la educacion infantil.

Gracias por su colaboracion
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Anexo 8. Ficha de observacion

Ecn,

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION INICIAL

Fecha de observaciéon: 17/12/2020

Institucion: Escuela de Educacion Basica La Granja
Nombre de la docente: Lili Barrionuevo

Nivel: Inicial Il

Observadora: Diana Hidalgo

FICHA DE OBSERVACION

Destrezas de 3 a4 Destrezade 4 a5
Identifica figuras
Descubre formas béasicas Asocia las f el geométricas basicas:
Comprende y Diferencia las Identifica objetos de | circulares, triangulares, S?Cla as formas 08 circulo, cuadrado y
- . ) - objetos del entorno con L -
utiliza las nociones figuras formas similares en el rectangulares y > S triangulo en objetos
. figuras geométricas
de forma. geométricas entorno. cuadrangulares en o B del entornoy en
. bidimensionales A
Nombre y Apellido objetos del entorno. representaciones
raficas.
o 2 o o ) o
gl 8|8 |8|lcs| 8| 8| | 8 g S 2 |l e | 2| & |z
'3 2 I '3 2 S 5 e S 5 2 s = S 'S = = k=
= = =T = I = g = 5 = = 5 2 = = 2 = =
< i = < T | = < i) = < i} = L i
ALTAMIRANO VARGAS OSCAR SEBASTIAN 3 3 3 3 3 3
CAMPARNA GUAICHA EMILIO JAVIER 3 3 2 2 2 2
DUENAS GUAICHA SOFIA VICTORIA 3 3 3 3 3 3
ESPINOZA MALDONADO PABLO DANIEL 3 2 2 2 3 2
MARANON ESPARZA PAULA REBECA 3 2 3 3 3 3
MERINO OCANA MALENA VICTORIA 3 3 3 3 2 2
ORTIZ RUEDA JEAN CARLOS 3 3 2 2 3 2
PACHECO JIMENEZ FRANKLIN ALEX 3 3 2 3 3 3
PAUCAR SANCHEZ JOSE EDUARDO 1 1 1 1 1 1
RIVERA CRUZ VICTORIA 3 3 3 3 3 3
SANCHEZ FREIRE ANA PAULA 3 3 2 2 3 3
SANCHEZ SANCHEZ SOFIA KRYSTHEL 3 3 3 3 2 3
VELASTEGUI SANCHEZ JUAN ESTEBAN 2 2 2 2 2 2
BARREROS FALCON CHRISTOPHER EMILIO 2 2 2 2 2 2
ESCOBAR ZURITA JULIE MELISSA 3 3 2 2 2 2
FIALLOS ACOSTA KEYLA ARIANA 3 3 3 3 3 3
GUEVARA ANDALUZ JOSEPH DERICK 2 2 2 2 2 2
LOPEZ CHANGO FABIO DAVID 3 3 2 2 2 2
TUASA CORDOVA SOFIA VICTORIA 3 3 3 3 3 3
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Anexo 9. Guia de uso de ClassDojo Gamificado

GUIA DE USO

CLASS DOJO

.~ GAMIFICADO
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Introduccion

La presente guia se ha realizado teniendo en cuenta las ventajas de la gamificacion en
la educacion inicial, su relevancia en el &mbito educativo es esencial pues traslada los
elementos del juego al area pedagdgica para el desarrollo de destrezas y habilidades
del ambito de 16gico matematica, en donde les permite a los infantes aprender mientras
juegan, tomando el fallo como una forma de retroalimentacién inmediata, incrementar

la autonomia y la motivacion.

Dentro de los aportes de gamificar el aula en modalidad online, se puede mencionar
gue beneficia tanto a docentes, infantes y centros educativos. Para los educadores les
facilita el trabajo, aunque es un proceso mas largo posibilita realizar actividades
personalizadas y alcanzar los objetivos planteados. Mientras que los parvulos se
involucran y participan de manera activa en la clase y a los centros educativos les
permite tener una conexion directa con los padres por medio de la plataforma y que
conozcan el proceso de aprendizaje de sus hijos; ademas, proporciona un desarrollo

mas efectivo al ser un método novedoso y divertido.

La guia de uso de ClassDojo gamificado para el desarrollo de destrezas de
identificacion de figuras geométricas basicas del ambito de relaciones ldgico
matematicas en la modalidad online del nivel inicial Il en la Escuela de Educacion
basica La Granja CEBLAG, esta integrada por distintos capitulos que ayudarian al
docente a usarla correctamente y finalmente un disefio de sistema de canje para que el

educador pueda organizar su planificacion en la plataforma ClassDojo.

La guia es un recurso muy efectivo y util, tanto para el docente, como para el centro
educativo, su uso facil, gratuito y practico permite adaptar los contenidos que se
encuentran en el curriculo de Educacion Inicial segun las necesidades de los nifios y
nifias. De modo que, al ser una propuesta aplicable, puede ser provechosa para el

proceso de ensefianza — aprendizaje para un mayor desempefio académico.

Diana del Rocio Hidalgo Marifio
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Objetivos

General

e Proponer una guia de uso de ClassDojo gamificado para el desarrollo de
destrezas de identificacion de figuras geométricas basicas del ambito de

relaciones ldgico matematicas en la modalidad online del nivel inicial Il.

Especificos

e Orientar a los docentes sobre el procedimiento basico de la utilizacién de la
guia de uso de ClassDojo gamificado.

e Disefiar actividades personalizadas de identificacion de figuras a través de la
aplicacion Nearpod.

e Realizar un disefio de canje que los docentes puedan utilizar para motivar a los

nifios y nifias del nivel inicial Il en la modalidad online.
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¢ Queés es ClassDojo?

ClassDojo es una herramienta creada en 2011 con el objetivo de transformar a la
educacion mediante la conexion de educadores, estudiantes y padres de familia. La
aplicacion permite a los docentes crear espacios de interaccion en el aula de manera
personalizada con las habilidades y refuerzos para cada grupo. Por otra parte, los
estudiantes cuentan con un usuario de acceso y pueden verificar su avance, falencias
y posibilita la comunicacién con el profesor. Ademas, los representantes de los
educandos reciben una cuenta en la que pueden interactuar con el docente y recibir de
forma inmediata los reportes de sus hijos. Permite elaborar las insignias y asignar los

respectivos puntos acorde a lo establecido en la recompensa (Corchuelo, 2018).
ClassDojo

La mision de ClassDojo es unir a las comunidades, y darles a los infantes experiencias
significativas de aprendizaje. El equipo de ClassDojo se enfoca y se centra en la
educacion del nifio, busca que la comunidad educativa tenga aprendizajes que quieran
y amen. Actualmente su plataforma es utilizada en un 95% de las escuelas K-8 en los
Estados Unidos y 180 paises. En las familias estadounidenses con un nifio menor a 14

afios usa ClassDojo todos los dias (ClassDojo Inc, 2011).
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¢ Cémo crear una cuenta?

Al momento de descargar la aplicacion de la Tienda Play Store para Android o Apple
Store para IPhone, incluso al entrar a la pagina oficial de ClassDojo nos permite
registrarnos, se abre una ventana donde aparecen las cuatro modalidades disponibles

para registrarse: docente, padres de familia, estudiante o director del centro educativo.

@ ClassDojo Learnmore  Schools  Resources  Welcome back, Diana! Come on in

Be remote ready with ClassDojo. Learn how
Bring every family
into your classroom

Sign up as a...

® © 6 O

Teacher Parent Student School Leader

Se elegira la cuenta que se ajuste a las necesidades de la persona, en este caso la cuenta
de educador. Rellenamos los datos requeridos en la ventana emergente. La contrasefia
que se ponga serd la misma que se utilizara para iniciar sesion.

4

Crea tu cuenta de profesor

Inicia sesion aqul

Srta




Se debe tomar en cuenta que elijas una contrasefia facil pero no utilices la misma de tu

correo electrénico.

Posteriormente, aparecerd la siguiente ventana, donde se solicita el nombre de la
institucion en la que ensefiamos, este seria el caso si la escuela tiene una subscripcion
con ClassDojo, solo pondras su nombre y la encontraras facilmente. Sin embargo, en
este caso, nos permite ingresar sin necesidad de adscribirnos a ningun centro

iFelicidades! jEstas dentro!

educativo.

a e 3. e & an ch
Mansfield 3-5 Elementary School 533 profesores en ClassDojo

Sakastew School 129 profesores en ClassDojo

t
st aidans 54 profesores en ClassDojo

Calvary Christian School 16 profesores en ClassDojo

Weallimminn all Arsdanas

l No enseio en una escuela l

A continuacién, aceptamos las Politicas de privacidad y elegimos descartar o aceptar

la posibilidad de que nos envien correos informativos.

iNos importas!

ClassDojo se compromete a proteger tus datos
personales. Hemos actualizado nuestra Politica de
privacidad para cumplir con el reglamento general de
proteccién de datos de la UE.

JAceptas recibir actualizaciones con respecto a tu
cuenta y actualizacicnes de ClassDojo por correo
electronico a ?

5i, acepto recibir correos




Como docentes si vamos a utilizar la plataforma de ClassDojo es necesario orientar a

los padres de familia en la creacion de su cuenta.
s

Crear Cuenta para Padres

Debe tener al menos 8 caracteres

Al obtener tu cuenta, aceptas los Terminos de Servicio y
Politica de Privacidad

Los representantes de cada infante, llenan de igual manera los campos asignados. Y

nos aparecera la pagina principal que observaran los tutores.

.A::; ClassDojo
Ga] Home ® Messages
Y Anstories Welcome David !
i a7 Here you'll see updates,
v photos, and announcements
.
M Maestrotk To@s from school.
4+ A
Maestrotk Torres

Use Cl. Dojo at home View Maestrotk's clase de prueba Report
Give points, set goals, and

customize your child’s monster

at home!

Get the app
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¢Coémo crear una clase?

Para crear clases nos sale directamente la interfaz, encontramos la clase demo, que sera

una guia para los docentes. Pulsamos en “clase nueva” para crear un curso.

= Classbojo @ ‘ *

e Unete a tu escuela

Clase Demo

iTe damos la bienvenida a ClassDojo! Recursos populares para profesores
Empecemos por

anadir una nueva ciase

= A
Al elegir la opcidn, se desplaza a la éigljiente ventana, que perf;ite poner nombre a la
clase, seleccionar el grado desde infantil hasta bachillerato y la opcion de elegir qué
puntos deseamos compartir con los tutores, dentro de este campo encontramos tres

opciones:

e Compartir s6lo los puntos positivos con los padres, esta opcion sale por

defecto.
e Compartir todos los puntos de los padres.

e No compartir puntos con los padres.

Crear nueva clase

Nombre de la clase

Grado

Preescolar

Compartiendo puntos

Compartir 5610 los puntos positivos con los padres (por defecto)




Después de crear nuestra clase, nos permite afiadir el nimero de estudiantes. Si
tenemos la lista en Word o Excel, la podemos importar directamente, haciendo mas
facil este paso. Pero en caso de no tenerla, ingresar los nombres de forma manual es

igual de répido, solo necesitamos el nombre y el apellido del alumno.

a0 |-

de sesion para estudiantes © Invitar familias Opciones ~

( Clase de Prueba O estudiantes O Padres

Aula Portafolios Historia de la Clase Mensajes o Inicio

G\\

%

jAnade tus estudiantes!

ilnvolucra a los estudiantes con una
valoracion instantanea y comienza a
construir tu comunidad de aula de
clase!

-y

(WS

Afadir estudiantes

iLas familias no serén notificadas hasta que compartas un
mensaje o una publicacién!

Anadir estudiantes

Encontrar o afadir estudiantes por nombre completo

e ha afiadido ninglin estudiante todavia

La plataforma le asigna a cada infante un avatar con su nombre, pero solo aparecera
su primer nombre. En el caso, de ser un nombre compuesto se recomienda contraerlo
o unirlo (Ejemplo: Ma. Belén en lugar de Maria Belén). Una vez introducidos todos

los nombres hacemos clic en guardar. <




Anadir estudiantes

Busca o afiade alumnos por nombre y apellido

[ Alumno 5

@ Afadir "Alumno 5"

g Alumno 4
g Alumno 3

ﬁ Alumno 2

8 Alumno 1

Or, copy and paste your student list m

Una vez introducidos todos los nombres, volvemos a la clase. Donde podremos

observar cada alumno con su respectivo avatar donde podremos asignar puntos a

medida que califiquemos. A continuacidn, invitaremos a los padres de familia.

Auln Carpetas Historks de ls clase Mensapes - in du saesdcin du alismn Opclones ~

Estudiantes Grupos
" . 4 - AR
" :- RO
~ ::
Toda ta Alumno Alumno Alumno Alumno °

clase

iMira esos monstruos! A
continuacion,
| invita a los padres. |

Conueqo: Mrd COME 50 won ks cusotas de los Dadres
‘.

A continuacién, obtendremos un archivo pdf con las claves para invitar a los padres,

esta es otra forma para los tutores de crear una cuenta. Este documento lo podemos

guardar para posteriormente repartirlo. Adicional, ClassDojo enviard una copia del

mismo al correo del docente.



iEnvia codigos a los padres con los alumnos o invitalos por correo electronico o numero de teléfono! | AN

Edit Clase de Prueba

Clase Estudiantes Habilidades Profesores

Invita a los padres a tu clase

Espanol (Espana) v
hrga las invitaciones para los p
Todos los padres v

Invitar por correo electrénico o nimero de teléfono 0 de 4 padres conectados

Padre/madre de Alumno 1 666666666

Padre/madre de Alumno 2 666666666

Padre/madre de Alumno 3 nombrepadreg&correo.com m

Padre/madre de Alumno 4 nombremadre&@correo.com|

Ya que has descargado los folletos con los codigos para los padres de familia o los
enviaste a su correo electronico o nimero de teléfono, puedes empezar a utilizar tu
clase monstruosa.
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¢Como ingresar a una clase?

¢Como ingresan nuestros educandos a la aplicacion si son menores de edad?, es
sencillo; la misma plataforma nos da dos opciones para que los alumnos puedan entrar.
Nos dirigimos en nuestra aula a “Inicio de sesion para estudiantes”.

< Clase de Prueba 1estudinte o0Ppadres ‘_, 0 ." -

Aula Portafolios Historia de la Clase Mensajes Lo © Invitar familias Opciones ~

Estudiantes Grupos

5
SRy
<2
Toda la Gabriel Aone
ac
clase estudia
Introduciendo: jGrandes Ideas!
Un secreto sobre el cerebro
£ Kit de herramientas © Asistencia & Seleccion miltiple 73 Alazar & Contador de tiempo Q" Grandes Ideas " Invitar familias

Existen dos métodos de inicio, uno que para el ingreso dentro de la clase y otro para

el hogar.

Editar Clase de Prueba
Informacion Estudiantes Familias Habilidades Profesores Configuracion

METODO DE INICIO DE SESION DE ESTUDIANTES

Inicio de sesién del salén de < Inicio de sesién en casa
" clases qn Mostrar instrucciones para
=¥ Mostrar instrucciones de la el hogar
" clase

+ Afadir estudiantes

a Gabriel Maldonado

Para el inicio de sesion en el salon de clases, sale una ventanilla con un permiso que

debemos dar clic en “estoy de acuerdo”.




Permisos de la cuenta de
estudiante

Al continuar estas indicando que tienes el
necesario consentimiento de los padres, o que
estas consintiendo en nombre de los padres, el
uso de las cuentas de estudiante para esta

clase.

Tienes 3 opciones que permite al estudiante ingresar al aula dentro del centro
educativo.

¢Como iniciaran sesién tus estudiantes?

~
<J

Ingresa con Google

Ingresa el cédigo de texto

Los estudiantes inician sesién
escaneando tu codigo de clase.

Los estudiantes inician sesion
ingresando un cédigo de 6
caracteres.

Confirm QR Sign in

Pero si la plataforma se usara también para las tareas del hogar se puede utilizar estas
opciones.

Instrucciones de inicio de sesion desde casa de Gabriel

Cambiador de cuentas
Mejor para dispositivos familiares

O ClassDojo

~

Escanear codigo QR Enlace de inici

o de sesion
Mejor en un dispositivo con camara

Mejor en un dispositive sin camara

& C

Pega el enlace en el buscador web
Inicia sesion en la cuenta de tu hijo tocando la https://doj.io/s/?s=5f6469ab56471937
burbuja de perfil en cualquier dispositivo. b271099&4=24d6f5a555f4fb7ab8efo3
481cd30e64cefd581che68bc96e0bled
659293e53d

Abre la app de ClassDojo y pulsa soy alumno
o ve ala web www.dojo.me




Al ingresar a la aplicacion o al sitio web, puede ingresar con cualquiera de las mismas
opciones que el docente visualiza. Puede simplemente escanear el cddigo QR que lo

podemos enviar a los padres de familia o escribir el cddigo de texto.

En caso de haber elegido el codigo de texto se asignara por dia una combinacién de 6
letras que se puede enviar a los padres de familia para que logren ingresar los infantes
en la clase.

A

Codigo de Texto de la clase

Cambia el método de inicio de sesién

Instrucciones para estudiantes:

1. Abre la aplicacion de ClassDojo o el sitio web: dojo.me

2. Haz clic en "Ingresar Cédigo de Texto" o pulsa "Soy un estudiante" en la aplicacion
3. Introduce el codigo de texto para iniciar sesion

La combinacion debera ser escrita desde la cuenta del estudiante para poder ingresar.
El nifio busca su nombre o avatar y listo.

=

jHola! ;Cual es tu nombre?

iEsta no es mi clase!

w Gabriel Maldonado

& clossDojo & Home 2 Portfolio [E Cambiar estudiante § Gebriel Maldenade -




~ HERRAMIENTAS
&




Kit de Herramientas

Desde la perspectiva docente encontramos varias herramientas que seran de gran
ayuda en la hora clase. En la parte superior encontramos una barra azul que contiene

los siguientes items:

Aula

Dentro del aula podemos encontrar los avatares de los estudiantes y tenemos el item

“Grupos”. Podemos anadir grupos desde 2 personas y asignarles un nombre divertido.

< Demo Class 5estudintes 0Padres ) :. -

Aula Portafolios Historia de la Clase Mensajes @ Inicio de sesi6n para estudiantes © Invitar familias Opciones ~

Estudiantes Grupos

a‘\f?' !
A % - ©

Table One Table Two
Introduciendo: jGrandes Ideas!
Un secreto sobre el cerebro
#52 Kit de herramientas © Asistencia & Seleccion multiple 73 Alazar & Contador de tiempo Q¢ Grandes Ideas " Invitar familias

En este apartado, el docente puede afiadir las distintas actividades. Ademas, como la
misma palabra lo dice es un portafolio virtual, donde encontraremos y archivaremos

todas las tareas asignadas a los alumnos.

< Clase de Prueba tesudiante 0Padres

Aula Portafolios Historia de la Clase Mensajes @ Inicio de sesion para estudiantes @ Invitar familias Opciones ~

Asignar actividades

Comparte actividades, otorga
valoracion y mira lo que tus
estudiantes han logrado




Historia de la Clase

Es una funcion atractiva e interesante, es similar a un muro de cualquier red social
donde puedes subir documentos, fotos, videos, eventos, comentarios y hasta videos en
vivo. Los mismos serviran para informar lo que se esta realizando en clase y al mismo
tiempo se mantiene contacto con la familia. También, se le puede utilizar como un
album de coleccionables de cada alumno con su familia y tomarlo como una actividad

adicional y divertida que busca motivar al estudiante.

Aula Portafolios Historia de la Clase Mensajes e Inicio de sesion para estudiantes © Invitar familias Opciones ¥
“ 2Qué esta sucediendo en su aula? Préximos eventos
M Foto/Video (% Archivo [ Registro
' Publicar
[ evento

G%‘l*

Crea tu primera publicacién

Da la bienvenida a padres y nifios a tu
clase con fotos, texto o video

Mensajes

Su funcién radica en enviar mensajes privados a los tutores sobre la evolucion del
infante o cualquier aspecto importante, a su vez permite enviar notas informativas a
todos los padres. Ademas, el docente puede elegir el horario en el que puede atender a
los representantes. Es una gran herramienta para mantener la comunicacion con la

familia en la modalidad online.




Aula Carpetas Historia de la clase & InNcio de 3e4i6n de nlumno @ 'evettor pacres

Editar clase
Ver informes.
Conectar a los estudiantes

» Todos los padres Afadir coprofesores
iEnvia mensajes instantaneos a los padt

5 s R Descargar historial de mensajes
(traducidos a mas de 35 idiomas)! - .

+ Padre de Alumno 1
o molestae
Consejo: Configura hors Jo “no molustee® pa
¥ neaficacionss.
[+ ) PodredoAlumno 2
2

+ V do A

[+ ) Padade Armne 4

En la parte inferior, encontramos varios items, uno de ellos es el Kit de Herramientas

donde encontramos otros instrumentos, los cuales detallamos a continuacion:

8000

Cronometro Aleatorio Creador de grupos Decibelimetro

e O

Direcciones Pensar Emparejar Compartir Hoy Musica

Crondmetro

Se encuentra en el botdn kit de herramientas, el mismo permite medir el tiempo y

realizar una cuenta regresiva.

\

Cronometro

0:15 0:30 1:00 5:00

10:00 +




Aleatorio o Al azar
Permite seleccionar un alumno al azar para que conteste o participe en clase.

Creador de grupos

La funcién le permite al docente realizar grupos de trabajo al momento le despliega

numeros desde 2 hasta 6 personas por grupo. Y el programa la forma de manera

aleatorio.

at

Creador de grupos

¢:Cuantos estudiantes por grupo?

2 3 4 5 6 +

No agrupar >

Decibelimetro

Es un medidor de que sirve para controlar el nivel de ruido. Esta es una gran

herramienta para los docentes en la modalidad online para clases un poco ruidosas.

Direcciones

Sirve para anotar las instrucciones a seguir para realizar la actividad establecida.

Direcciones




Pensar, Emparejar, Compartir

Es una forma divertida de crear un debate, la pregunta se proyecta en la pantallay listo.

Para aplicarlo en los mas pequefiitos lo necesario seria mencionar la pregunta y que

los infantes den una lluvia de ideas.

%)

Pensar Emparejar Compartir

Mostrar una pregunta para
que los alumnos la
debatan.

:Qué motivos tienes para estar agradecido hoy?

(En gue has mejorado en la dltima semana?

Hoy

Dentro de este apartado, la docente podria usarla como actividades iniciales ya que

permite poner el orden del dia, contenidos, actividades, mensajes motivadores y

avisos. r

Thursday, January 7th,
2021

Musica

Ofrece pistas de musica instrumental divididas en dos grupos acorde a los momentos

de clase: momento de calma y momento de activacion.



ir

Musica

iElige un canal para reproducir musica!

& O

Concentracion Activo

Asistencia

Sirve para controlar la asistencia diaria de los estudiantes. Si un alumno no acude a
clase y el mismo dia el docente otorga puntos positivos por realizar actividades en
clase, al alumno no se le asignara ningun punto.

< Demo Class S5estudiantes 0Padres

Aula Portafolios Historia de la Clase Mensajes M Inicio de sesion para estudiantes © Invitar familias Opciones ~
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Toda la Beyonce Denzel Jennifer Justin Leonardo

jHaga clic en los estudiantes a cambiar
su asistencial Presentes, ausentes,
tarde, o se fue temprano, son todas las
opciones

0 Marcar todos como presentes @ Marcar todos como ausentes Cancelar Guardar asistencia

Seleccion maltiple

Este item permite seleccionar a varios alumnos a la vez para realizar un feedback que
quedaré archivado.




< Demo Class S5estudintes 0Padres ‘__ o ; -

Aula Portafolios Historia de la Clase Mensajes oW Inicio de sesién para estudiantes © Invitar familias Opciones ~

Estudiantes Grupos

¢ BB BT B

Beyonceé Denzel Jennifer Justin Leonardo

Haga clic arriba para seleccionar

Seleccionar todo 0 seleccionado Cancelar

Contador de tiempo

Tiene la misma funcién del cronémetro y tiene una cuenta regresiva.

< Demo Class 5estudiantes 0Padres a0 -

Aula Portafolios Historia de la Clase Mensajes # Inicio de sesion para estudiantes © Invitar familias Opciones ~

Estudiantes Grupos

$o Ao Ho Ho o Bo

Toda la Beyonce Denzel Jennifer Justin Leonardo

AR
clase estudiantes Cronémetro Cuenta regresiva
Introduciendo: jGrandej
Un secreto sobre el cer]
P Inicio
f#3 Kit de herramientas © Asistencia & Seleccion multiple 73 Alazar & Contador de tiempo Q¢ Grandes Ideas " Invitar familias

Grandes ldeas

Es un proyecto realizado por ClassDojo para trabajar la inteligencia emocional y las
emociones en el aula. Cuenta con varios videos e historias que llevan guias de debate

para trabajar en clase.




@ ClassDojo n Seforita Hidalgo

APRENDIZAJE SOCIAL Y EMOCIONAL

Mentalidad de crecimiento Perseverancia Empatia
oideds 4ideas 4ideas

e

®

En la perspectiva del estudiante encontramos herramientas para crear en su portafolio,

entre ellas tenemos:

@ classbojo £ Home [ Portfolio B Gobriel Maldonado ~
-
e Foto, Video o B & S & Aa
Foto Video Dibujo Archivo Diario

Dibujo

e Archivo

Gabriel Maldonado

* Diario

e Verreporte
. Clase de Prueba (o]
4+ Agregar una clase

(3] View Report

Desde la vista del padre o madre de familia encontramos las siguientes herramientas:

e Muro de entrada donde puede observar las tareas asignadas y la historia de la
clase.

e Buzo6n de mensajes

i Home @ Messages
Y Anstories Welcome David !
E Here you'll see updates,
&% ' photos, and announcements
,ﬁ Maestrotk Torres from school.
<4 Add student

@ Update from ClassDojo

Use ClassDojo at home

Give points, set goals, and
customize your child's monster
at home!

Get the app




: COMO CREAR
ACTIVIDADES?




¢ Coémo crear actividades?

Para crear actividades los docentes deben ingresar a Portafolio donde encontrarén el

boton “Crear actividad”.

< Demo Class 5estudintes 0Padres a0 ! -

Aula Portafolios Historia de la Clase Mensajes s Inicio de sesion para estudiantes © Invitar familias Opciones ~
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Asignar actividades

Comparte actividades, otorga
valoracién y mira lo que tus
estudiantes han logrado

A continuacion, se despliega la siguiente ventana, donde encontramos los siguientes

campos a llenar:

e Titulo de la actividad
e Instrucciones, aqui podemos describir la actividad o grabarnos utilizando

titeres o una aplicacion para crear personajes.

Usar titeres o titiridedos para crear un escenario y relate las actividades que haran.

Con ayuda de un proyector podriamos utilizar la plataforma zoom vy utilizar el
programa FaceRig para crear filtros de personajes y realizar entrevistas para que
ellos les digan que actividades realizaran.




e Tipos de respuesta, el docente puede elegir qué respuesta desea segun la tarea
asignada en las opciones tenemos: foto, texto, video, dibujo y hoja de trabajo.
La hoja de trabajo la docente puede subirla y el infante desde la misma

plataforma la puede llenar.

Crear actividad

Titulo
Tipo de respuesta
@ Texto
o Video
Instrucciones
Foto
Dibujo

Worksheet Nuevo

me Registro

Fm Toda la clase asignada v

Puede asignar la tarea a toda la clase 0 en caso de que un alumno se encuentre

retrasado, se puede enviar la actividad solo a uno de los estudiantes.

Nearpod

Nearpod es un software educativo galardonado que involucra a los estudiantes con
experiencias de aprendizaje interactivas. Le permite al docente crear sus propias
actividades e insertar el link en la parte de instrucciones. Pero, a su vez podemos

utilizarla en vivo via zoom.

El educador puede enviar el enlace de la actividad realizada, el codigo o se puede

transmitir desde Teams, Google Classrooom, etc.




Crear actividad

Titulo
Tipo de respuesta

Tarea de Matématica Texto

Requerido Video
Instrucciones
@ Foto
https://share.nearpod.com/asgJGErKRcb Dibujo
Worksheet Nuevo

@ | )
m Toda la clase asignada v
L

¢ Como utilizar Nearpod?

El profesor puede ingresar a la plataforma por su cuenta de Gmail, o puede registrarse
con su correo electrénico de preferencia. Cuando ya esta dentro de la interfaz puede

visualizar los trabajos realizados.

@ nearpod Crear v | f Inicio Rapido
Unirse T
Bocion Mi Biblioteca
& MiBiblioteca
e =R o
Formas geométricas Mi primer tiempo para es...
Diana Hidalgo Diana Hidalgo
7 ene 2021 - 3MB 4ene, 2021-1MB
b g g Sn
. FIGURAS GEOMETRICAS , K
EXPLORA LA A ‘
BIBLIOTECA DE B Time to Climk
NEARPOD . +

Se da clic en crear, para empezar una nueva actividad y se despliega las siguientes
opciones: lecciones, videos 0 presentaciones en google. Elegimos lecciones y se

despliega la siguiente ventana.




Leccién sin titulo o Configuracion Tamaiio: 0 Mb B

=fgregar diapositiva D) Copiar (Ctri+C)

Agregar Diapositiva

Drag & Drop

any files he

N ﬁ
‘

P BT F2F

Agregamos el titulo de la actividad y damos clic en agregar diapositiva y aparece los
siguientes items: contenidos y actividades.

Contenido Actividades

>} = 3] S5 PHET

Video Diapositiva Contenido Web Nearpod 3D Simulacion
& [B[5]C| - Al
S i |‘ )
oy Woridwide s = (24) )

Paseo Virtual Video de la BBC Sway Galeria Audio

A

Visualizador de PDF

En contenidos podemos observar varias opciones que detallaremos a continuacion:

e Video: permite subir videos de la biblioteca de la plataforma, de YouTube o

subir videos de nuestra autoria.

@ nearpod

Biblioteca de Videos Youtube Mis videos Subir un video

Normas

Asignaturas

Libreria de videos

Estructura del te... Niveles £Qué esla empa... Niveles Naturaleza y edu... Niveles Regiones de los ... Niveles
6 Nearpod Original 38 Nearpod Original 68 @ Nearpod Originaf 9-12 @ Nearpod Original 35

[ Aves del lengusje inglés

Los grados
B sodindoi [ cuino

Envianos Sugerencias.



e Diapositiva: permite crear diapositivas personalizadas.

R o ’ Titulo
Ab [»] (@) [ | Parrafo
Texto Video Images GIF

Titulo

Pérrafo

Titulo

Parrafo

Titulo

Pirrafo

e Contenido Web: el docente puede anclar una pagina web a través del URL.

&) Contenido Web

Ingresa la URL del sitio web que los estudiantes veran. Ten en cuenta que los sitios webs con Flash no
funcionaran en dispositivos i0S.
Recuerda: algunos sitios web pueden estar bloqueados por tu escuela.

e Nearpod 3D: el siguiente aportado permite agregar una figura 3D, donde los
nifios podrén observar de forma detallada sus partes.

80 Nearpod 3D

Categorias Seleccién de Nearpod

leccién de Nearpod

Célula animal Sistemna auditivo Templo azteca

Nanotubo de’ Sistema




Simulacion: encontramos un conjunto de modelos de distintas materias para

crear un aprendizaje mas significativo.

INTERACTIVE

Matematica: Escuela primaria

Categorias
Recomendados = == e R
Matematica: Escuela primaria 1 u =
=
Matematica: Escuela Media 2% | -
atematica: Escuela Media = - - o
0w ® kel | B
Matematica: Escuela secundaria - >
Constructor de Areas Constructor de Areas
= Explor: Ji
Ciencias naturales: Escuela i g SR
primaria 7 e e
& = o = =
A
Ciencias naturales: Escuela 1 " il e
Media ¥ . —
»
Ciendias naturales: Escuela 'f
secundaria ® ®

o ‘ m

Paseo Virtual: es un apartado que tiene como objetivo utilizar la realidad
virtual, ahora por la modalidad que se trabaja, seria beneficioso para aquellas

giras de observacion.

& Paseo Virtual nearpod DRVR

P

b o
Taj Mahal Sunset No.02 Santorini, Greece

The view of Machu Picchu from a hike
up Huayna Picchu, Wayna Picchu

T m‘

Mars Panorama - Curiosity rover:
Martian solar day 613




Videos de BBC: son documentales de la cadena BBC.

B[BIC]

Worldwide

Categorias Recomendados

Recomendados

Sway: programa de presentacion de diapositivas, encontramos ya plantillas o

se puede crear uno propio.

&- Sway ] Office 365

Categorias Seleccién de Nearpod

Seleccion de Nearpod

/'\ b
8%

Mariposa

1 * requiere una cuenta Office 365

Galeria: permite subir y adjuntar imagenes desde google o de nuestra carpeta.

Subir imagenes

G Q

Elige entre estas opciones

L e ¥ &

‘ Cancelar ‘




e Audio: permite subir y adjuntar audios desde nuestro ordenador.

Subir un Archivo de Audio

z ~

/ Tira tu archivo N
aquil

Elige entre estas opciones

S e ¥ @

’ Cancelar

e Visualizador de PDF: el docente puede subir archivos desde computador.

Subir un Archive PDF

-7 T .
o N
/ Tira tu archivo
aquil

Elige entre estas opciones

S = ¥ &

Cancelar

En actividades podemos encontrar los siguientes apartados que permiten realizar

gamificaciones o evaluaciones.




e Time to climb: Juego que radica en escalar la montafia al elegir la opcién

correcta.

Slide 1/2

& Que figura encaja

VAN

e Pregunta abierta: permite crear preguntas con ayuda de material visual y
auditivo. Ademas, da paso a que las respuestas sean grabadas por los alumnos.

izpt v B I US A2 S === EE=Z= X% Q & Temporizador

Ingresa tu pregunta aqui

Habilitar grabaciones
de estudiantes

Por favor ingrese hasta 1000 caracteres




e Buscando pares: permite crear el juego de buscando pares de cualquier tema.

EH Buscando pares (3 Temporizador

Instrucciones (opcional)

Agregar par

e Cuestionario: este apartado le permite al docente hacer pruebas, para los méas
pequefios se puede utilizar materiales, videos o audios para las preguntas.

Prueba sin titulo S Temporizador
Pregunta 1 de 1 0w
Ingresa tu pregunta aqui \!,
LG i

Opcién de respuesta

Opcidn de respuesta

o Contraer todo + Agregar pregunta

o Flipgrid: aplicacion que permite a los estudiantes y al educador subir videos

cortos para compartir en clase.

I

Inserte la URL del tema desde el navegador @

Inserte el enlace para unirse al tema @




Dibujo: permite al infante realizar dibujos. El docente puede usar materiales
auditivos para dar las directrices.

Instrucciones (opcional) {5 Temporizador

i
‘

Tablero colaborativo: este apartado se parece a un mural, donde los infantes

pueden subir imagenes sobre un tema en especifico.
¥ Collaborate Board

introducing Collaborate Using Collaborate Board
A B i students can see their text
et 0 ) and images responses shared
g ¥ o with the class in real time.
Keep classroom discussion
+ lively and engaging with
Nearpod!

Choose a style:

Encuesta: es otra manera de realizar una prueba, que de igual manera permite

el uso de materiales de videos o audios.

12pt vB I U § A g~

¥ 0 é Temporizador

Ingresa tu pregunta aqui .
¥

Agregar materiales,
vidaos o audios
Por favor ingrese hasta 1000 caracteres
Permitir que los
estudiantes

Opcidn de respuesta seleccionen
multiples opciones

Opcion de respuesta



e Completar los espacios: esta herramienta puede ser utilizada para niveles mas

altos.

= Completar los espacios

@@ Disefio texto

e Memo test: es un juego de memoria a través de imagenes, puede ser una

evaluacion divertida para los infantes.

W) Memotest

@8 Disefio texto £ crila

Imégenes Bing | Otras iméagenes

B8

Bisqueda con Bing
SafeSearcr———————




Nearpod también permite ver los reportes de las actividades realizadas al finalizarlas.
Que puede ayudar a la calificacion de los infantes y de esa manera dar puntos en la

plataforma ClassDojo.

The Hunger Games @' warpod  Post Session Report

1tion Slides Author Teacher Date Time

The Hunger Games 11 Jeremyq Tang Jeremyq Tang 0511 13:40

L #of Students (2| Student Participation v| Quizzes |

Correct Answers

L] Student List

* noed  Quiz %

1 o o 1005 2 0

3 Beod 5621 1005 1005 3% 4 D8 Gs 00% 0O

5 dana 11 1000 100% s 6 Darict12 Dab2 0o 005 T
T Funnyouy haha 10056 1005 83% 8 Ik 0% 00N %
9 Jakey 1005 1005 L 10 Jat 005 WO =%
11 Sasagesgravl grapdiuk 100% S0% e 12 Sobbypwm 00R% WO 1008
13 Thewicomsgad The haine 10056 1005 5% . 14 K 2T0400 0o 005 L%

FANCEINE The Hunger Games Chapter 1-3

What is Panem?







Recompensas

Para realizar la tabla de recompensas. Primero el docente debe asignar el puntaje a las
insignias. Las mismas encontramos en la gestion del aula. Nos vamos a opciones y
‘ seleccionamos “Editar clase”.

< Clase de Prueba 1eswudisnte 0Padres a0 -
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Estudiantes Grupos Editar la clase

Ver informes

E Conectar a los estudiantes

R
-
. Afadir co-profesores
Toda la Gabriel Anad i
clase estudiantes .
Restablecer burbujas
Configuracion de la pantalla
Introduciendo: jGrandes Ideas!
Un secreto sobre el cerebro
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Vamos a la opcion “Habilidades” donde encontraremos insignias establecidas por
defecto, las mismas que pueden ser editadas. Ademas, puede agregar mas insignias

positivas con su respectivo puntaje.

Editar Clase de Prueba

Informacién Estudiantes Familias Habilidades Profesores Configuracién

~
@° 2% 0° 3°

Ayudando a Entarea Participando Persistencia
ofros

Importar desde ~

R @ ®
Trabajando Trabajo en Aadir habilidad
duro equipo

Elige cudles puntos quieres que vean los padres

O Todos los @  Sdlolos puntos O Ningunos
g
puntos. positivos puntos




El docente también puede dar insignias de progreso o también llamadas Necesita
mejorar, son puntos sirven para brindar un feedback y que el padre conozca en que

debo trabajar el infante.

Editar Clase de Prueba

Informacion Estudiantes Familias Habilidades Profesores Configuracién

e

Importar desde ~

| =+ )

Anadir habilidad

Elige cudles puntos quieres que vean los padres

O Todoslos @ Sélo los puntos O Ningunos
puntos positivas puntas

Para asignar los puntos solo se debe hacer clic sobre el avatar del infante y se
desplegara la ventana con las insignias. Cuando se le otorga al estudiante un punto
positivo o negativo saldra en la pantalla.

Gabriel Qo
+1 por Participando

-1 por Mejorar presentacion

Se permite al docente agregar una nota despues de conceder un punto.

Agrega una nota para padres para Gabriel sobre Participando

“ |ARadir una nota...




Agrega una nota para padres para Gabriel sobre Mejorar presentacion

“ Afadir una nota...
Agregar Nota

Ahora existe un apartado donde el infante puede reclamar los puntos. Donde el docente

puede brindarles un premio o recompensa acorde a los puntos acumulados por semana.

&

Gabriel

Reclamar puntos

Cudntos 1

Nota (\ )
Reclamar puntos

Los puntos se acumulan cada vez que el docente le otorga una nueva insignia. Para

saber cuantos puntos tiene por la semana. Debemos ir a opciones y seleccionar Ver

< Clase de Prueba 1estudinte 0Padres A © L~
Aula Portafolios Historia de la Clase Mensajes o Inicio de sesion para estudiantes © Invitar familias Opciones ~
#) Deshacer ultima & Agregar nota Estudiantes Grupos Editar la clase

Ver informes

\.&/ Conectar a los estudiantes
Co Wo

” Afadir co-profesores
Toda la Gabriel e B
clase estudiantes
Restablecer burbujas

Configuracion de la pantalla
Introduciendo: jGrandes Ideas!

Un secreto sobre el cerebro

£ Kit de herramientas © Asistencia & Seleccion multiple 73 Alazar & Contador de tiempo Q" Grandes Ideas " Invitar familias




Se despliega una ventana con un pastel de los puntos obtenidos de toda la clase, pero
a su vez nos deja ver el desarrollo individual. Ademas, el mismo contenido se puede
ver y descargar en una hoja de célculo del programa Excel o a su vez imprimir el
mismo que se observa.

Informes

CONEXIONES

&" Toda la cl Asis a
m Cuenta de los padres e oda laclase Dona

a Cuentas de estudiante

Esta Semana ~ Ver hoja de calculo Imprimir

ESTUDIANTES Primer nombre ~

Positivo: 5 Necesita trabajo: 1

#% Toda la clase
&
a Beyonce Knowles  100%

a Denzel Washingt... 100%

a Jennifer Lopez

L

0 y
o Justin Timberlake

;;; Leonardo DiCapric  75%

Nos da la opcion de ver los puntos de manera actual, semanal y mensual. De esta

manera, podremos saber cuantos puntos tuvo en el dia, semana o mes de clase.

Informes
CONEXIONES
Beyoncé Knowles
m Cuenta de los padres H Y
a Cuentas de estudiante
- Ver hoja de calculo Imprimir
ESTUDIANTES Primer nombre ~
Hoy Positivo: 1 Necesita trabajo: 0
#% Toda la clase
- Ayer
5 o
a Beyoncé Knowles  100% Esta Semana s
a Denzel Washingt.. 100% La semana pasada
Este mes (Janua
a Jennifer Lopez { )

Mes pasado (December)

04 i
o Justin Timberlake

De todos los tiempos
;;; Lecnarde DiCaprio  75%
Intervalo de fechas especificas

A continuacion, se establece un disefio de sistema de canje que puede ser de
beneficioso para los docentes en la nueva modalidad virtual. Con la finalidad de
motivar a los infantes en la clase. El educador puede intercambiar ideas con los

estudiantes para configurar el intercambio de puntos por recompensas.




En primer lugar, se concretara el momento de canje. Por ejemplo: el viernes en la
ultima hora. Después, elaboraremos una lista de premios con diferentes valores. Se
puede variar entre materiales tangibles o beneficios efimeros. Por la nueva modalidad

se puede trabajar con los beneficios tomandolos como bonos.

Hay que tomar en cuenta que por la modalidad virtual debemos pedir ayuda a los
tutores de los infantes, para dar paso a la gamificacion. Con ayuda de los progenitores
podemos llevar este sistema de canje a un nivel mas significativo. Brindando mayor

beneficio que un aprendizaje significativo.

A través de la elaboracion de monedas y billetes de ClassDojo, una tabla de premios
con el precio equivalente, los mismos se les entregaria a los padres de la familia para
que su participacion en el desarrollo de sus hijos sea mas significativa. También, con
la aplicacion de este sistema se busca que adquiera las destrezas y a su vez que aprenda

a ahorrar el dinero.

Fijaremos el canje de puntos con los premios, a su vez se puede crear recompensas
individuales como una grupal que beneficiaria a todos los infantes. Haremos una tabla

de ejemplo de beneficios individuales y grupales.

Tabla 1: Tabla de premios con precios

Valor en puntos Premios
10 puntos — 10 Dojo monedas Cambio de Dojo monstruo
15 puntos — 15 Dojo monedas Elegir la musica
20 puntos — 4 Dojo billetes de 5 Elegir actividad a realizar
25 puntos — 4 Dojo billetes de 5y 5 Dojo | Comodin (Punto extra para él o puede
monedas entregarselo a un compafiero que no
tenga)

35 puntos — 6 Dojo billetes de 5y 5 Dojo | Puede pedir un premio a los Padres
monedas

Si en grupo los nifios acumulan desde 50 | Premio Especial (dia sin deberes, un dia
puntos para arriba. de cine, experiencia de realidad virtual)

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020)
Fuente: Propia

]



El docente puede utilizar la tabla sugerida e incluso agregar otras recompensas para

incrementar la motivacion en los infantes.

Los premios seran entregados como bonos al nifio el dia de canje con ayuda de los
padres, pues se les enviara por medio de los mensajes de la misma plataforma, después
de que su hijo observe la tabla y decida canjear sus puntos. Los mismos bonos podran
ser usados en clase, la docente dara un tiempo antes de empezar las actividades y
utilizara la herramienta al azar para seleccionar que nifio puede usar su bono. Sino

desea utilizarlo ese dia pues se le dara oportunidad a otro estudiante.

¢Como cambiar de Dojo monstruo?

Primero vamos a Aula, elegimos Opciones y a Editar la clase. Seleccionamos
estudiantes y hacemos clic encima del nombre del estudiante. Posteriormente, se abrira

la siguiente ventana.

Denzel Washington

g Denzel Washington

| Ver informes ‘

o Conectar a un padre

Remove student from class Cancelar

Damos clic encima de la imagen del monstro y aparecera la siguiente ventana

Seleccione un avatar para

po!

ClassDojo Monsters ~

o]

A B B B
g T 2R
a A B °




Dentro de la misma encontramos varias categorias que pueden servir de motivacion y
premios para los alumnos. También, permite subir sus propios avatares en crear nuevo
conjunto. Detallaremos las categorias y anexaremos los links de las carpetas con

avatares de princesas y héroes.

e ClassDojo Monsters Seleccione un avatar para

o Critters princesas -

e Valentines 8 ol s Ag IS
« Reading - g
e Birthday avatars e

e Winter avatars

e Halloween Restaurar ol monstruocreado —

e Fall avatars

A continuacion, anexaremos los instrumentos necesarios para la aplicacion del sistema

de canje.

e Dojo Monedas

e Dojo Billetes

e Bonos

e Tabla de premios con precios graficos vacia para que los docentes pueda
rellenar con sus propios premios

e Tabla de Dojo monstruos, princesas y héroes.

e Link de carpetas de avatares personalizados

Nota: La tabla de Dojo monstruos, princesas y héroes. Seran proyectadas cuando el

nifio canjee su bono, para que pueda elegir el de su agrado.







Anexo 2: Dojo Billetes

5 DOJO PUNTOS
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5 DOJO PUNTOS
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5 DOJO PUNTOS




Anexo 3: Bonos

CAMBIO DE
DOJO MONSTRUO

ELEGIR
LA MUSICA

ELEGIR LA ACTIVIDAD
A REALIZAR

COMODIN
PUNTO EXTRA

PREMIO DE
LOS PADRES

PREMIO ESPECIAL




Anexo 4: Tabla de premios grafica

TABLA DE PRECIOS

Valor Premio
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l Anexo 5: Tabla de Dojo monstruos, princesas, héroe |

UNSTRUUS
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Anexo 6: Link de carpetas de avatares personalizados

https://utaedu-
my.sharepoint.com/:f:/g/personal/dhidalgo7863 uta edu ec/Erl58Fo9tTdInaEFM9k
u444BBUDFMAgK n25nSV3qgivoZw?e=Nx1WBU

Mis archivos > Links de avatares

0 Nombre -~ Meodificado - Meodificado por Tamafio de arch... Compartir
T Héroes Hace un minuto Hidalgo Marifio Diana Del 14 elementos Privado
| Monstruos Hace unos segundos Hidalgo Marifio Diana Del 33 elementos Privado

Princesas Hace unos segundos Hidalge Marifio Diana Del 14 elementos Privado



https://utaedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/dhidalgo7863_uta_edu_ec/Erl58Fo9tTdInaEFM9ku444B8UDFMAqK_n25nSV3giv0Zw?e=Nx1WBU
https://utaedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/dhidalgo7863_uta_edu_ec/Erl58Fo9tTdInaEFM9ku444B8UDFMAqK_n25nSV3giv0Zw?e=Nx1WBU
https://utaedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/dhidalgo7863_uta_edu_ec/Erl58Fo9tTdInaEFM9ku444B8UDFMAqK_n25nSV3giv0Zw?e=Nx1WBU

CLASS DOJO

GAMIFICADO
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