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RESUMEN EJECUTIVO 

El escaso uso de las nuevas tecnologías por parte de educadores y el estado de 

contingencia, no son obstáculos para mejorar la labor docente e innovar el proceso de 

enseñanza – aprendizaje, por tal motivo se ha planteado el presente proyecto sobre la 

gamificación y el desarrollo de destrezas del ámbito relaciones lógico matemáticas en la 

modalidad online del nivel inicial II. Para llevar a cabo esta investigación se recopiló 

información acerca del tema de estudio; a través de un enfoque mixto en el cual se 

elaboraron instrumentos viables para obtener información pertinente y veraz: por 

ejemplo, una ficha de observación no participativa que se aplicó a 19 niños y niñas del 

nivel inicial II de la de la Escuela de Educación básica La Granja para identificar el estado 

actual de desarrollo de destrezas de lógico matemática en particular las de identificación 

de figuras; por otro lado, se diseñó un guión de entrevista dirigida a cuatro expertos en 

gamificación. Además, se realizó un análisis morfológico y una lista de verificación sobre 

las tentativas gamificaciones y posteriormente seleccionar la más apropiada para la 

elaboración de la guía de uso. Al obtener los resultados se procedió al análisis de los 

mismos, los cuales revelaron que el uso de gamificación beneficiaría a la labor docente y 

al proceso de enseñanza aprendizaje. Se presenta una guía de uso de ClassDojo 

gamificado para el uso de los docentes en la modalidad online para mejorar la adquisición 

de destrezas, motivación y atención de los párvulos; a su vez proporciona varias 

herramientas adicionales. 
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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 II 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 II 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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CAPÍTULO I 

 

MARCO TEÓRICO 

 

1.1 Antecedentes investigativos  

En la actualidad, el estado de contingencia ha puesto al ámbito educativo a recurrir a 

nuevas tecnologías tomando un rol importante en el proceso de enseñanza – 

aprendizaje, su uso dentro del aula puede proporcionar herramientas que permitirán 

modernizar métodos de enseñanza 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 tecnología en el proceso educativo para el desarrollo de destrezas es 

la Gamificación. 

Para argumentar la siguiente investigación basada en la Gamificación se analizaron 

proyectos similares o aquellos que guardan relación 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 tomó como 

referencia los siguientes documentos: 

(Idrovo, 2018) en su investigación La gamificación y su aplicación pedagógica en el 

área de matemáticas para el cuarto año de EGB, de la Unidad Educativa CEBCI, 

sección matutina, año lectivo 2017-2018 (trabajo de titulación). Universidad 

Politécnica Salesiana, Cuenca, Ecuador; detalla su estudio en una investigación 

documental, donde se describe y analiza la gamificación en el ámbito educativo, la 

recopilación tiene como objetivo identificar las principales ventajas de la gamificación 

y su aplicación pedagógica en el área de matemáticas de cuarto año. Los resultados de 

su investigación revelan que la ventaja de gamificar en el aula hace que los 

aprendizajes de las matemáticas sean divertidos. Pero recalca la importancia del 

compromiso del docente al momento de aplicarla. 

Según (Macías, 2017). La Gamificación como estrategia para el desarrollo de la 

competencia matemática: plantear y resolver (tesis de maestría). Universidad Casa 

Grande, Guayaquil, Ecuador; establece que la gamificación posibilita el desarrollo en 
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los procesos de enseñanza – aprendizaje de las Matemáticas 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 Matemáticas debe ser en un contexto 

tradicional, rutinario y cansado. 

Señala (Cabrera, 2019) en su trabajo con el tema “Gamificación como estrategia 

didáctica para la enseñanza – aprendizaje del inglés en el grado Transición del 

Colegio Nuestra Señora del Carmen en Villavicencio, (Meta)” (tesis de pregrado). 

Iberoamericana Corporación Universitaria, Bogotá, Colombia; enfoca su estudio 

cualitativo en desarrollar estrategias metodológicas centrada en la gamificación y el 

aprendizaje significativo que vincule los procesos necesarios en educación inicial con 

la finalidad de que sea agradable el conocimiento a través de la motivación 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 práctica y aprendizaje por medio de la diversión, ambientación 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 gamificación para la motivación de los estudiantes”, realiza un recorrido 

sobre los fundamentos y técnicas de la gamificación con el objetivo de incrementar el 

interés de los estudiantes cursando la asignatura sobre los temas que se tratan en la 

misma haciendo más ameno el aprendizaje. Concluyendo que es un campo que en los 

últimos años ha sido utilizado por empresas, organizaciones e instituciones, dentro del 

contexto educativo se estimó conseguir unos mejores resultados en los temas, mejorar 

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

La autora también menciona que al aplicar técnicas de gamificación se consigue que 

las tareas que en un principio no despertaban el interés en los alumnos, o les parecían 

aburridas, consiguen un nivel de dinamismo mayor que solo con tareas tradicionales, 

pero acentúa que si se abusa de estas técnicas y recompensas que brinda el sistema 

fácilmente puede repercutir en la motivación del usuario al no enfrentarse a un 

verdadero reto. 

En el artículo científico “Gamificación en educación: una panorámica sobre el estado 

de la cuestión” desarrollado por (Ortiz, Jordán, & Agredal, 2018) manifiestan que 
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las tendencias e inquietudes actuales exigen cada día una respuesta a las nuevas 

generaciones de infantes y jóvenes que necesitan encontrar soluciones y respuestas en 

el ámbito educativo acorde a sus expectaciones tecnológicas y necesidades inmediatas. 

El objetivo de su investigación es revisar los beneficios del uso de la gamificación y 

conocer su aplicación en la educación, a su vez concluyen a favor de gamificar en el 

contexto educativo porque posibilita la inmersión que permite la anticipación y 

planificación de situaciones; el compromiso y la socialización a través de la 

interactividad y la interacción. 

Por este motivo, los autores señalan que los docentes e instituciones tienen la 

responsabilidad de innovar en las metodologías emergentes que piensen incorporar en 

sus clases mediante estrategias que aumenten la motivación y el compromiso del 

alumnado para favorecer el aprendizaje autónomo y significativo.  

Para (Cardoso & Cerecedo, 2018) en su artículo científico “El desarrollo de las 

competencias matemáticas en la primera infancia” señalan que un elemento esencial 

que todo niño de la primera infancia es necesario que aprenda a ser lógico. En este 

sentido, aquel infante que reconozca las reglas de la lógica pueda entender y realizar 

convenientemente las tareas matemáticas incluso las más elementales. Por esta razón, 

la lógica constituye un elemento clave en el sistema cognitivo de todo párvulo. Su 

importancia radica en establecer las bases del razonamiento, así mismo la construcción 

no solo de conocimientos matemáticos. 

En la educación inicial se busca que el niño construya su propio aprendizaje y 

desarrolle las habilidades y destrezas que determina el currículo acorde a su edad. El 

rol del docente es fundamental en el proceso de enseñanza debido a que son un 

elemento clave en la formación 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 enseñanza – aprendizaje. La gamificación 

como los autores lo mencionan es una estrategia que conlleva varias ventajas y aportes 

en el ámbito educativo. Permite que la labor docente sea más fácil y brinda un feedback 

inmediato, al infante le posibilita interactuar e interiorizar las experiencias a través de 

las dinámicas, mecánicas y componentes del juego consintiendo su estudio según su 

ritmo. 
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1.2 Objetivos 

Objetivo General 

Evaluar la gamificación y el desarrollo de destrezas del ámbito relaciones lógico 

matemática en la modalidad online del nivel inicial II. 

Objetivo Específico 1: Fundamentar teóricamente la aplicación de la gamificación en 

educación inicial. 

Para el cumplimiento de este objetivo fue necesario recopilar información actualizada, 

para conocer desde una perspectiva científica, la aplicación de la gamificación en el 

ámbito educativo en especial en educación inicial para la adquisición de destrezas de 

lógica matemática y pueda beneficiar al proceso de enseñanza – aprendizaje. 

En el caso de la gamificación, se observa un fuerte auge en la parte de educación como 

un componente clave en la enseñanza, al aplicar esta estrategia metodológica como 

una herramienta de apoyo para la labor docente se logra despertar no solo la 

motivación intrínseca del estudiante sino su creatividad, su interés y su participación 

activa con la finalidad que el proceso de aprendizaje sea significativo y exitoso, hay 

varios autores que recalcan y concuerdan en que la gamificación busca crear dinámicas 

del juego enfocada a una retroalimentación positiva potenciando la concentración y el 

esfuerzo (Oliva, 2016). 

Dentro de la gamificación, los elementos del juego contienen tres categorías: 

dinámicas, mecánicas y componentes. Cada una de ellas están distribuidas en una 

pirámide, de manera que la base de la misma la forma los componentes, en el siguiente 

nivel de abstracción se encuentra las mecánicas y en la punta las dinámicas. Cada nivel 

se implementa con lo que hay en sus superiores. 
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Gráfico 1: Elementos del juego 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Un claro ejemplo de esto es que dentro del currículo de Educación inicial se detallan 

las orientaciones metodológicas que el docente puede tomar para realizar su labor, 

donde menciona que el juego es la principal estrategia en la enseñanza, en este nivel, 

esta actividad es innata en los párvulos que puede tomar diferentes formas y que va 

cambiando según la edad. Cuando los niños juegan se involucran de manera integral 

es decir cuerpo, mente y alma, están 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 gamificación, 

ya que es una pieza indispensable para gamificar actividades que se van a desarrollar 

en el aula como puntuación, retos, medallas, insignias, etc. Los juegos permiten que 

los niños y niñas de Educación Inicial desarrollen las destrezas y logren crear 

situaciones prácticas, los mismos deben ser planificados acorde a las necesidades del 

infante y lo expuesto dentro del Currículo de tal manera que se orienten a la adquisición 

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 razón de que el juego es importante para 

desarrollar habilidades que produzcan asombro en los infantes, es necesario conocer 

las ventajas de la gamificación en la labor docente, en el aprendizaje de los niños y en 

las orientaciones metodológicas que adoptan los centros educativos; con la finalidad 

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

Dinámicas

Mecánicas

Componentes



6 
 

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

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: (Jiménez, 2019) 

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

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: (Jiménez, 2019) 

Ventajas de la gamificación desde la perspectiva estudiantil 

1. Se busca gratificar y reconocer el desempeño académico que pone el 

estudiante durante el abordaje de su proceso formativo. 

2. Cada estudiante puede jugar y aprender por sí mismo siguiendo su propio 

ritmo.  

3. Ayuda al estudiante a identificar fácilmente sus avances y progresos de su 

propio aprendizaje a través de puntos e insignias. 

4. El estudiante se siente motivado al incrementar el atractivo de ciertas 

actividades académicas mejorando la calidad de enseñanza y aprendizaje 

mediante el acercamiento de tecnologías y dinámicas integradoras. 

5. Aplicando la gamificación como estrategia metodológica intenta proponer al 

estudiante una ruta clara para mejorar la comprensión de aquellas materias 

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

6. 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.  

7. La gamificación facilita la comunicación e intercambio con los demás.  

8. Plantea opciones para mejorar las notas y mejorar el currículum de 

aprendizaje.  

Ventajas de la gamificación desde la perspectiva del docente 

1. Estimula la implementación del trabajo en equipo y de un aprendizaje 

colectivo que busca mejorar la dinámica de aprendizaje en el interior del 

aula. 

2. Dosifica el aprendizaje con gran efectividad y motiva al estudiante a 

esmerarse más por sus resultados académicos.  

3. El estudiante se siente motivado al incrementar el atractivo de ciertas 

actividades académicas mejorando la calidad de enseñanza y aprendizaje 

mediante el acercamiento de tecnologías y dinámicas integradoras. 

4. Aplicando la gamificación como estrategia metodológica intenta proponer al 

estudiante una ruta clara para mejorar la comprensión 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 gestión del docente. 
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Tabla 3: Tabla de ventajas de la gamificación desde la perspectiva de la institución educativa 

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: (Jiménez, 2019) 

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

gamificación en el proceso de enseñanza – aprendizaje, se encuentran los siguientes: 

Promueva la enseñanza de manera eficaz específicamente en las dificultades de 

aprendizaje; facilita la interactividad, la colaboración, el aprendizaje entre pares y el 

aprendizaje activo para proporcionar resultados positivos (Ahmed, 2016). Permite una 

mejor interiorización y aplicación de los conocimientos adquiridos, pues incentiva la 

capacidad de resolución de problemas e incrementar la internalización 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 gamificación ya se está aplicando con éxito en algunas áreas como 

marketing y recursos humanos; pero, apenas se intenta plantear experiencias con las 

mecánicas 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", más comúnmente conocidas como calificaciones. Los educandos son 

recompensados por comportamientos deseados y multados por comportamientos 

indeseados y si tienen un buen desempeño “suben de nivel” al final de cada año escolar 

(Lee & Hammer, 2011).  

Dadas estas características, parecería que los centros educativos ya debería 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 y lo están haciendo bien. 

Entender el papel de la gamificación en la educación, significa entender bajo qué 

circunstancias los elementos del juego pueden impulsar el comportamiento de 

La ventajas de la gamificación desde la perspectiva de la institución 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 más efectivo al ser un 

método novedoso.  
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aprendizaje y de esta manera convertir las actividades en un viaje lleno de diversión y 

motivación (Smith, 2011). 

Además, para consolidar la información tomado de los autores se realizó una entrevista 

a cuatro expertos en gamificación, la cual fue importante para conocer las experiencias 

que han recopilado cada experto de la aplicación de la gamificación en el contexto 

educativo, cabe mencionar que se formularon diferentes preguntas acordes a las 

dimensiones de la variable. 

Objetivo específico 2: Determinar el estado actual de desarrollo de destrezas de 

identificación de figuras geométricas básicas del ámbito de relaciones lógico 

matemática en el nivel inicial II.  

Este objetivo se dio cumplimiento a través de la indagación previa de las destrezas de 

relaciones lógico matemática en específico las de nociones de forma dentro del 

Currículo de Educación Inicial proporcionado por el Ministerio de Educación, al ser 

el ente rector y principal responsable de la educación nacional al comprometerse a 

propiciar una educación de calidad que brinde igualdad y oportunidad para todos. Pone 

a disposición el currículo como una guía en los procesos de enseñanza-  aprendizaje 

para el docente y otros actores de la Educación inicial. 

El currículo concibe al infante como personas libres desde su nacimiento, educables, 

irrepetibles, capaces de auto-regularse dinámicamente y de procesar la información 

que recuperan y reciben del contexto, sujetos y actores sociales con derechos y 

deberes. Basados en esta concepción se construye en torno a la persona libre, única e 

irrepetible que hace suyos los contenidos de los aprendizajes instituidos e impartidos 

por el docente en ambientes sanos, equilibrados y educativos (Ministerio de 

Educación, 2007).  

Surge y se fundamenta en el derecho de la educación, atendiendo a las distintas 

necesidades personales, sociales y culturales. Además, identifica con criterios de 

secuencialidad, los aprendizajes básicos de este nivel educativo, adecuadamente 

articulados con el primer grado de la Educación General Básica. Así mismo, contiene 

orientaciones metodológicas, que guiarán a los docentes del nivel en el proceso 

enseñanza – aprendizaje. Para garantizar la adecuada aplicación a nivel institucional y 
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de aula, es indispensable que se lo contextualice acorde de las características y 

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

Los niños y niñas, desde que nacen, exploran de manera natural todo aquello que los 

rodea y usan todos sus sentidos para captar la información y resolver los problemas 

que se les presenta. Durante esta indagación, actúan sobre los objetos y establecen 

relaciones que les permite agrupar, ordenar y realizar correspondencias según sus 

propios criterios (Ministerio de Educación de Perú, 2017). 

A partir de ello, dentro del currículo 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 niño construir conocimientos por medio de la 

interacción con los elementos de su contexto, para descubrir el mundo exterior que lo 

rodea. En el subnivel II se divide en dos ámbitos: relaciones con el medio natural y 

cultural y el de relaciones lógico matemáticas (Ministerio de Educación, 2014). 

En este caso, profundizaremos en el ámbito de relaciones lógico matemáticas, este 

considera el desarrollo de los procesos cognitivos con los que el infante explora y 

comprende su entorno y actúa sobre él para potenciar los diferentes aspectos del 

pensamiento. Permite la adquisición de nociones básicas de tiempo, cantidad, espacio, 

textura, forma, tamaño y color, mediante la interacción con elementos de su entorno y 

experiencias que le ayuden a la construcción de nociones y relaciones para utilizarlas 

en resolución de problemas y la adquisición de nuevos aprendizajes (Ministerio de 

Educación, 2014). 

Según Goñi (2000) cada materia escolar es importante en la contribución del desarrollo 

de la inteligencia, los sentimientos y la personalidad, pero corresponde a la matemática 

un lugar destacado en la formación de la inteligencia. Acota Chamarro (2003) que una 

competencia matemática se vincula con el ser capaz de realizar o hacer algo, 

relacionado con el cuándo, cómo y por qué utilizar determinado conocimiento como 

una herramienta (Cardoso & Cerecedo, 2018).  

Para (Albertí, 2018) la importancia de las matemáticas en la primera infancia se 

desprende de dos aspectos elementales que se relacionan directamente con las 

matemáticas y la vida: su utilidad y la comprensión. Las matemáticas 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 educación al 

infante. Menciona Álvarez y Gracia (2007) la matemática está 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 matemática. 

Se ha demostrado que el conocimiento matemático en la etapa inicial de la vida 

proporciona una base significativa para lograr construir otras habilidades académicas, 

los niños que desarrollan sus habilidades matemáticas tempranas tienen un mayor 

desenvolvimiento en sus logros académicos. Vygotsky (1988) adopta una 

aproximación sociocultural para explorar el desarrollo cognitivo de los infantes y alude 

que este desarrollo es el resultado de un proceso de aprendizaje de cómo usar los 

artefactos culturales (como el lenguaje y las matemáticas) con la interacción con 

personas de su entorno que son mejores en el uso de estas herramientas (Quevedo, 

2017). 

Las relaciones lógico matemáticas tienen un valor concreto en la construcción del 

conocimiento del niño, en la habilidad para resolver los problemas propios y de los 

que le rodean, en acciones de su vida cotidiana, gracias a esta área los niños desarrollan 

habilidades mentales y destrezas que comprenden el reconocer, observar, analizar, 

cumplir con un proceso de reflexión e interpretar la posible solución y todos los 

procedimientos de resolución que pueden surgir (Ministerio de Educación 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 según la edad del infante, en el caso de 3 

a 5 años la destreza es el conjunto de habilidades, conocimientos, actitudes y valores 

que el niño desarrollará y construirá, por medio de un proceso intencionado. La 

finalidad principal del proceso didáctico es que los niños consigan progresar en ellas 

(Ministerio de Educación , 2015). Y más importante, existen varias nociones 

vinculadas a las relaciones lógico matemática que el niño debe desarrollar y que se va 

a detallar.  

Según (Rodríguez, 2019) las nociones de lógico matemática son operaciones que 

desarrollan los niños y niñas en base a sus experiencias, vivencias y realidades que lo 
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rodean, es decir son principios fundamentales o básicos de un saber, sin haber 

estudiado o tratado con exactitud. Para esto se requiere pensar, recordar, refrescar la 

memoria. Cabe mencionar que las Relaciones Lógico matemáticas no son solo 

números u operaciones Matemáticas, es todo aquello que representa un objeto, color, 

tamaño, forma, cantidad. 

Dentro de ellas encontramos la noción de forma donde los niños de esta edad deben 

identificar las figuras geométricas empezando por el círculo, triángulo, cuadrado y 

rectángulo, posteriormente aprenderá las demás figuras. 

Hoy en día la enseñanza y aprendizaje de la geometría (figuras y cuerpos geométricos) 

en Educación Inicial, contiene tanto las relaciones espaciales, como la identificación 

de los atributos de las formas, figuras y cuerpos geométricos: tamaño, grosor, otros 

(Ministerio de Educación y Deportes, 2015).  

A partir de esta distinción entre contenidos geométricos, podemos agrupar la 

enseñanza de la Geometría en la Educación Inicial en torno al siguiente eje de 

contenidos: 

• Conocimientos relativos a las figuras geométricas y cuerpos. La exploración y el 

análisis de formas geométricas, la observación y la descripción de sus características 

a partir de las relaciones entre unas y otras, la reproducción, la representación y la 

construcción de figuras (Dirección General de Cultura y Educación, 2019). 

Para apreciar de mejor manera el estado actual del desarrollo de destrezas de 

identificación de figuras geométricas básicas del ámbito de relaciones de lógica 

matemática en el nivel inicial II, se procedió a compartir una jornada laboral online 

con los infantes, en donde la investigadora tomó el rol de observadora para identificar 

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

Al elaborar la ficha de observación se escogieron las destrezas propuestas del currículo 

de educación inicial relacionadas con la noción de forma que deben cumplir los 

párvulos en el nivel inicial II, las mismas fueron convertidas en indicadores juntamente 

con la escala de valoración que se aplica en educación inicial (adquirido, en proceso e 

iniciando) para que la investigadora pueda captar las fortalezas y debilidades que los 

niños presentan en la modalidad online. El día de la aplicación la investigadora no 



12 
 

intervino en el desarrollo de las actividades, fue cautelosa al momento de identificar a 

cada niño y niña presente observando también ciertos factores externos que repercutían 

en la participación del infante. 

Tabla 4: Ficha de observación  

FICHA DE OBSERVACIÓN 
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Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: (Ministerio de Educación, 2014) 

Los resultados alcanzados determinaron que si bien es cierto la mayoría de infantes si 

tienen desarrollada la destreza de identificación de figuras; pero, existen varios 

factores externos que repercuten en el proceso de enseñanza-aprendizaje tales como: 

lo poco atractivo de la clase ya que los estudiantes solo están en frente de una pantalla, 

las distracciones del hogar que pueden ser ruidos, objetos distractores como juguetes 

y por último el que tiene más influencia es la implicación de los padres en las 

actividades, los progenitores en su mayoría, les dictan las respuestas y no dejan que el 

infante logre asimilar las enseñanzas que imparte el docente.  

Objetivo Específico 3: Proponer una guía de uso de ClassDojo gamificado para el 

desarrollo de destrezas de identificación de figuras geométricas básicas del ámbito de 

relaciones lógico matemática en la modalidad online del nivel inicial II. 

Para la elaboración de la guía de uso de ClassDojo gamificado para los docentes del 

nivel inicial II, se precisó realizar un análisis morfológico que permitan contrastar los 

elementos esenciales que debería tener una gamificación que posibilite el aprendizaje 

ameno y divertido de los niños y niñas acorde a su edad. De esta manera se pudo 
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analizar cuáles 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 análisis morfológico de las plataformas gamificadas 
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1. Smile 

and Learn                             

2. Make it                             

3. Nearpod                             

4. 

ClassDojo                             

5. Khan 

Academy 

Kids                             

6. 

Minecraft 

Education                             
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Además, para verificar que las plataformas gamificadas permiten el cumplimiento de 

las destrezas según el ámbito de relaciones lógico matemática se realizó una ficha de 

verificación con los mismos ítems de la ficha de observación para los niños, de esta 

manera se trata de valorar cada gamificación. La misma que ayudará a consolidar la 

ficha de análisis morfológico en el ítem de permite crear recursos. 

Tabla 6: Lista de verificación de las destrezas 

Lista de verificación 
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es gráficas. 
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 
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Los resultados obtenidos después de realizar el análisis morfológico arrojaron que 

ClassDojo es una de las plataformas gamificadas que beneficiarían al docente para 

aplicarla en la modalidad online porque es una herramienta gratuita, es didáctica 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 fácil uso, entre otras. Por esto motivo, se optó por 

ClassDojo como una herramienta de gamificación que ayude a mejorar el proceso de 

enseñanza – aprendizaje. 

La misma guía que se desarrolló se encuentra en el anexo del presente proyecto de 

investigación. 

ClassDojo es una aplicación de gamificación gratuita que permite: personalizar 

avatares a partir de animaciones, almacenar insignias como recompensa a los retos 

planteados en clase o premiación por un buen comportamiento, permite la 

retroalimentación inmediata al ver los resultados, el trabajo en equipo, la colaboración 

y la competencia sana, evidenciar lo trabajado en clase mediante un portafolio 

interactivo, enviar mensajes motivadores, crear rápidamente 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 año 2011, ClassDojo se ha consolidado como aplicación indispensable para 

una mejora en la gestión de aula ya que permite a través de la gamificación 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 

elección de esta plataforma para la elaboración de la guía. Además, 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, está diseñada y enfocada al público infantil lo cual es 

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

En resumen, ClassDojo es una plataforma que permite el aprendizaje constructivista 

de los infantes siendo el docente un guía quien orientara las actividades. 
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CAPÍTULO II 

 

METODOLOGÍA 

 

2.1 Materiales 

Entre los materiales utilizados para el desarrollo del proyecto de investigación, fue 

preciso la incorporación de programas los cuales sirvieron como medio para poder 

aplicar los instrumentos oportunamente y lograr recolectar los datos pertinentes. 

Zoom 

Es una aplicación para realizar conferencias, su facilidad de uso, calidad de imagen, 

sonido y disponibilidad para prácticamente cualquier plataforma, fueron de beneficio 

para utilizarlo como un medio para la aplicación de la ficha de observación y el guión 

de entrevista. 

Statistical Package for the Social Science (SPSS) 

Este programa de software se utiliza como herramienta informática para analizar, 

comparar y validar los datos recolectados de forma estadística, a través de creación de 

tablas, gráficos y la manipulación de variables, dicho formato se aplicó para verificar 

la fiabilidad de la ficha de observación. 

Además, de los programas aplicados se utilizaron dos instrumentos de recolección de 

datos. 

Ficha de observación 

Consta de 6 ítems los mismos son tomados de las destrezas del currículo de educación 

inicial, dirigidas a recabar información de los niños y niñas del nivel inicial, para poder 

visualizar su desempeño y dar una valoración exacta. 

Guión de entrevista 

Consta de 13 preguntas validadas por juicio de expertos, dirigidas a recolectar 

información de 4 expertos en gamificación con una amplia experiencia, para que 

manifiesten su criterio sobre el tema planteado.  
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Para la realización de la guía de uso se utilizaron dos instrumentos que ayudarían a la 

elección de la plataforma gamificada. 

Ficha de análisis morfológico  

Consta de 14 ítems, los cuales permiten realizar un análisis de los elementos esenciales 

que debería tener una plataforma gamificada para aplicarla en educación inicial. 

Lista de verificación 

Consta de los 6 ítems, los mismos son tomados de la ficha de observación para verificar 

si cada plataforma ayuda en el desarrollo de las destrezas del ámbito de relaciones 

lógico matemática. 

2.2 Métodos 

El tema de estudio precisa de un enfoque mixto, cualitativa porque busca analizar sobre 

la aplicación de la gamificación en educación inicial y cuantitativa por la recolección 

de datos en el campo, cuenta con un diseño exploratorio secuencial derivativo el 

mismo busca integrar y comparar los resultados cualitativos y cuantitativos, 

conectándolos entre sí; por esto, se necesita de un alcance descriptivo para especificar 

características importantes de las variables planteadas, permitiendo describir los 

beneficios de la aplicación de la gamificación en educación 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 opinión y conocimientos aplicado a cuatro 

expertos en gamificación; y una observación no participativa siendo su instrumento 

una ficha de observación basada en las destrezas de identificación de figuras del 

ámbito de relaciones lógica matemática; para esto se define una población de 19 niños 

y niñas del nivel Inicial II  de la Escuela de Educación básica La Granja CEBLAG. 

El procesamiento de la información se direcciona en la parte cuantitativa los datos 

fueron tabulados y analizados por medio de porcentajes, tablas y gráficos estadísticos. 

Además, se realizó un análisis de los criterios, comentarios y opiniones de los expertos. 

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

respectivos instrumentos. 
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La observación como técnica y la ficha de observación no participativa como 

instrumento se aplicó a 19 niños y niñas del nivel inicial II de la Escuela de Educación 

básica La Granja CEBLAG, esta ficha fue elaborada basándose en las habilidades y 

destrezas que los infantes deben desarrollar en las edades de 3 a 5 años, se eligieron 6 

ítems más importantes que permitirán comprobar el estado actual de desarrollo en el 

ámbito de relaciones lógico matemática. (Ver Anexo 7) 

Para la validación de la ficha de observación se utilizó el programa SPSS (Statistical 

Package for the Social Sciences), sistema estadístico que otorga fiabilidad al 

instrumento de investigación que se va a aplicar, se formularon 6 ítems relacionadas 

con las acciones, destrezas y habilidades que los niños y niñas de nivel inicial II deben 

realizar; además, se dio un valor numérico a las 3 alternativas propuestas que también 

fueron elaboradas en base a la evaluación que realizan los docentes, por ejemplo: 

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

Tabla 7: Fiabilidad del instrumento 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: SPSS 

 

La ficha de observación 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 recolección de datos. 

 

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

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

ámbito de relaciones lógico matemática. (Ver Anexo 6) 

 

Para la validación del guión de entrevista se utilizó la validación por expertos, a través 

de un cuadro de valoración sobre la pregunta otorgándole un 100% si cada pregunta 

es aplicable ya que cumple con todos los criterios necesarios. 

Tabla 8: Cuadro de valoración para validación por expertos 

               

Valoración 
Criterios 

Aplicable 

100% 

Modificable 

75% 

Regular 

50% 

Deficiente 

25% 

No 

aplicable 

0% 

Tiene una estructura 

organizada, 

coherente y 

sistemática. 

     

La redacción es 

clara y exacta. 
     

Recoge la 

información 

necesaria para 

cumplir con el 

objetivo planteado. 

     

Contempla una 

adecuada ortografía 

y signos de 

puntuación. 

     

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 
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CAPÍTULO III 

 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

 

 

Para el desarrollo del análisis y discusión de resultados se ha divido en tres partes, 

primero se muestran los resultados de la ficha de observación aplicada a los niños y 

niñas del nivel inicial II; después, el análisis de las entrevistas aplicadas a los expertos 

en gamificación. Y para finalizar los resultados del análisis morfológico y la lista de 

verificación.  

 

3.1 Análisis y discusión de resultados  

Resultados de la ficha de observación aplicada a niños y niñas del nivel inicial II 

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 observación 

Gráfico 2: Comprende y utiliza las nociones de forma 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Ficha de observación 

79%

16%

5%

Adquirido

En proceso

Iniciando
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Análisis: De los 19 niños y niñas del nivel inicial II que equivale al 100%, un 79 por 

ciento en su totalidad tienen adquirida la destreza, un 16% siguen en proceso y un 5% 

está iniciando. 

Interpretación: Si bien es cierto la mayoría de infantes si conocen y utilizan las 

nociones de forma, pero se pudo denotar que en su mayoría las figuras que más 

reconocen es el círculo; además, tienen ligeros problemas al reconocer el triángulo y 

confunden el cuadrado con el rectángulo. 

 

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 observación 

 

Gráfico 3: Diferencia las figuras geométricas  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Ficha de observación 

 

Análisis: De un total de 19 niños equivalente al 100%, el 69% diferencia las figuras 

geométricas, un 26% sigue en proceso y un 5% se encuentra iniciando. 

 

69%

26%

5%

Adquirido

En proceso

Iniciando
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Interpretación: Con la actividad propuesta de la docente se pudo identificar que existe 

una mayoría de infantes que diferencian cada figura y sus lados, pero un 26% sigue en 

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

confunden el triángulo y el rectángulo o a su vez el cuadrado con el rectángulo. 

 

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

 
Tabla 11: Identifica objetos de formas similares en el entorno 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

Adquirido 8 42% 

En proceso 10 53% 

Iniciando 1 5% 

Total 19 100% 

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Ficha de observación 

Gráfico 4: Identifica objetos de formas similares en el entorno 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Ficha de observación 

 

Análisis: Se observa que un 53% de niños y niñas tuvieron problemas en identificar 

objetos similares en su entorno, un 42% si lograron hacerlo y un 5% no realizo a 

cabalidad la actividad. 

Interpretación: 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 

acudían a su ayuda o a su vez eran ellos quienes hacían la actividad y no dejaban que 

los párvulos desarrollen la tarea a cabalidad.   

42%

53%

5%

Adquirido

En proceso

Iniciando
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Indicador N°4: Descubre formas básicas circulares, triangulares, rectangulares y 

cuadrangulares en objetos del entorno. 

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

del entorno 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

Adquirido 9 48% 

En proceso 9 47% 

Iniciando 1 5% 

Total 19 100% 

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Ficha de observación 

 

Gráfico 5: Descubre formas básicas circulares, triangulares, rectangulares y cuadrangulares en objetos 

del entorno 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Ficha de observación 

 

Análisis: Se visualiza un equilibrio en la adquisición de la destreza, un 48% la han 

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

 

Interpretación: Según los resultados obtenidos se observa que hay una mínima 

diferencia en porcentaje en los niños y niñas en las frecuencias adquirido y en proceso; 

pero también se visualizó la intervención de los padres en la actividad, pues eran ellos 

quienes le daban los objetos a los párvulos para que puedan mostrar en la tarea 

asignada. 

 

48%

47%

5%

Adquirido

En proceso

Iniciando
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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 observación 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Elaborado por: Hidalgo, D (2020) 

Fuente: Ficha de observación 

Análisis: Del 100% que comprende 19 niños y niñas del nivel inicial, un 53% han 

demostrado adquisición de la destreza, un 42% sigue en proceso de hacerlo y un 5% 

se encuentra iniciando. 

Interpretación: En la aplicación del instrumento se visualizó, poca participación 

activa de los infantes al realizar la actividad, si bien es cierto existe una mayoría de 

párvulos que logran hacerlo por su cuenta; también, encontramos un número de niños 

que no siguen las consignas del trabajo en su totalidad pues los padres les ayudan. 

 

 

 

 

53%42%
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Indicador N°6: Identifica figuras geométricas básicas: círculo, cuadrado y triángulo 

en objetos del entorno y en representaciones gráficas. 

 

Tabla 14: Identifica figuras geométricas básicas: círculo, cuadrado y triángulo en objetos del entorno y 

en representaciones gráficas 

Alternativa Frecuencia Porcentaje 

Adquirido 9 48% 

En proceso 9 47% 

Iniciando 1 5% 

Total 19 100% 

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Ficha de observación 

 

Gráfico 7: Identifica figuras geométricas básicas: círculo, cuadrado y triángulo en objetos del entorno 

y en representaciones gráficas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Ficha de observación 

 

Análisis: Aplicada la ficha de observación a 19 niños y niñas que corresponde al 100% 

en la destreza observada un 48% si la tiene adquirida, un 47% se encuentra en proceso 

y un 5% está iniciando. 

Interpretación: Se observa que 9 infantes logran identificar las figuras geométricas 

básicas en el juego propuesto por la docente, mientras que 9 infantes tuvieron 

dificultades al momento de identificar el cuadrado, el rectángulo y el triángulo, pues 

varias veces se confundían o estaban distraídos y no respondían bien por lo cual 

intervenían los padres. Mientras que un estudiante no contesto y apago la cámara.  

48%

47%

5%

Adquirido

En proceso

Iniciando
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Resultados de la entrevista aplicada a expertos 

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

Pregunta Experto 1 Experto 2 

1. ¿Qué experiencias usted ha 

recopilado de la aplicación de la 

gamificación en el ámbito 

educativo? 

De las experiencias que he tenido es que la 

gamificación es muy variada en el uso de 

actividades pues obviamente en el 

aprendizaje para los niños las experiencias 

son más significativas. 

La idea especifica de la gamificación 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 educación. Utilizo para 

realizar pruebas con Kahoot para evaluar de 

manera divertida. 

Experto 3 Experto 4 

A través de mis alumnas he experimentado la 

gamificación, ellas descargaron aplicaciones 

relacionadas juntamente con tareas adecuadas 

a su edad. Llevaron juegos con realidad 

aumentada y al aplicarlas, vieron una 

motivación intrínseca, la misma que es muy 

difícil que el propio niño la obtenga. Ahora 

por la pandemia nos hemos acercado más a 

las nuevas tecnologías una de ellas es la 

gamificación. 

Todas las estrategias que se utiliza para 

impartir el conocimiento y una importante es 

la gamificación que permite un aprendizaje 

más fácil.  
 

 

 

 

 

 

Análisis: Los expertos manifiestan que la gamificación es una técnica aceptada en la educación 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 enseñanza entretenida y divertida logrando una motivación intrínseca a través de actividades 

o experiencias significativas. Ahora por la pandemia, debemos buscar esa motivación en los niños que es muy difícil que el docente logre en 

los párvulos. 
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Guión de entrevista 
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Tabla 16: Análisis de la entrevista a expertos. Pregunta 2 

Pregunta Experto 1 Experto 2 

2. ¿Cuál es el objetivo de usar la 

gamificación en la educación? 

 

El objetivo principal de aplicar la 

gamificación es que el aprendizaje sea más 

divertido a través de actividades lúdicas eso 

va a permitir que el niño aprenda y se divierta. 

No vean las asignaturas como algo forzado a 

realizar, sino que la experiencia sea positiva y 

tenga mayor motivación y compromiso al 

hacerlo. 

 

Desarrollar las destrezas, es la misma que 

persigue la educación. Solo cambia las 

técnicas y las formas de cómo desarrollarlas 

en los infantes. En un espacio educativo lo 

hace con deberes, trabajos y pruebas. En 

Europa se usa la gamificación 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 

pedagógicas y métodos para lograr el objetivo 

deseado. 

Experto 3 Experto 4 

El objetivo de la gamificación es motivar a los 

estudiantes; es decir, activar los dos tipos de 

motivación: la intrínseca (solos) y la 

extrínseca (a través del maestro con los 

elementos del juego). Y tener una atención 

más duradera al momento de impartir clase.  

Lo primero es que fomenta el aprendizaje 

significativo desde una perspectiva de juegos, 

usándola como una herramienta de atracción 

y motivación para los estudiantes.  

Análisis: Acotan los expertos que la gamificación persigue varios objetivos, pero el principal es que el aprendizaje sea significativo, pero a 

su vez divertido a través de actividades lúdicas y experiencias positivas que permita al infante desarrollar las destrezas con mayor impacto, 

motivación, atención y compromiso. 
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Guión de entrevista 
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Tabla 17: Análisis de entrevista a expertos. Pregunta 3 

Pregunta Experto 1 Experto 2 

3. En lo que respecta a la gamificación 

aplicada al desarrollo de las 

destrezas de lógica matemática 

¿Qué tipos de retos se podrían 

recomendar? 

Retos sobre razonamiento, lógico 

matemático, pienso yo que es lo más objetivo 

en su aprendizaje sobre todo lo que tenga que 

ver con la lógica.  

Los rompecabezas, juegos de palabras, 

puzles, juegos de completar. Hay varias 

formas de aplicar diferentes juegos por 

niveles, de respuestas. Un buen ejemplo 

podría ser quien quiere ser millonario, se le va 

preguntando y el infante se va interesando en 

la situación. 

Experto 3 Experto 4 

Existen varias aplicaciones sobre 

gamificación 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 

área de lógica matemática. 

Principalmente utilizar el currículo de 

educación para implementar los retos en 

función de escalar los retos con las insignias 

que los motiven. 

 

 

 

Análisis: En este caso los expertos mencionan que los retos que el docente debería aplicar son principalmente basados en las destrezas del 

currículo de Educación inicial en específico aquellos que se relacionen con el área lógico matemática, los mismos deben ser implementados 

en función de escalar niveles; es decir, el grado de dificultad pero sin perder el interés del infante. 
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Guión de entrevista 
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Tabla 18: Análisis de entrevista a expertos. Pregunta 4 

Pregunta Experto 1 Experto 2 

4. En lo que respecta a la gamificación 

aplicada al desarrollo de las 

destrezas de lógica matemática 

¿Qué tipos de insignias se podrían 

recomendar? 

Dentro de este punto, sería un premio 

emocional, más allá de una calificación el 

saber utilizar la motivación la parte 

psicológica como docentes para que ellos 

sientan que son parte de la materia o de lo que 

están aprendiendo. Y por lo tanto al 

motivarlos de esta manera van a querer 

interactuar mucho más. 

Depende de cómo se elabore y aplique. Por 

ejemplo, hace poco estaba de moda la película 

Star Wars con una aplicación 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 

competición 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 niño. 

Primero es la recompensa por medio de 

actividades que le produzcan entretenimiento 

y jubilo al lograr algo, acumulación de 

puntos, audios motivadores, globos, 

diplomas, muñecos que digan su nombre, 

algo que los motive a mejorar. 

 

 

 

Análisis: Según los expertos, todo debe ir relacionado; es decir, depende de cómo el docente elabore y planifique su clase. Un premio, una 

recompensa o un logro más que una calificación crea en los párvulos la motivación haciendo la clase divertida y a su vez desarrolla las 

habilidades. El niño 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: Guión de entrevista 
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Tabla 19: Análisis de entrevista a expertos. Pregunta 5 

Pregunta Experto 1 Experto 2 

5. ¿Por qué es importante aplicar la 

gamificación en la Educación? 

Es importante, primero porque es divertido el 

proceso y la variación que debemos utilizar 

permite que no tengamos una rutina al momento 

de impartir los conocimientos. Los niños 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 

competición 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 interactúan de una misma 

manera y al mismo tiempo. 

Estamos dentro del área pedagógica, si nos 

damos cuenta la juventud pasa en el teléfono 

o en la computadora y es difícil sacarles frente 

de una pantalla, la gamificación permite 

aplicar la tecnología, la juventud nace con la 

tecnología y de esta manera se aprovecha para 

que aprendan algo nuevo y desarrollar las 

destrezas necesarias. 

 

Experto 3 Experto 4 

La naturaleza de los niños es jugar y la 

gamificación es el traslado de los juegos a la parte 

del proceso de enseñanza aprendizaje y usarlo 

como un recurso, técnica o estrategia que ayuda 

al desarrollo de destrezas y aprende de mejorar 

manera. La nueva generación esta inmiscuida en 

la tecnología y los juegos por esto motivo se debe 

innovar acorde a los intereses y necesidades del 

estudiante. 

Estamos en un mundo globalizado, donde los más 

pequeños ahora utilizan las nuevas tecnologías en 

sus estudios. La gamificación es parte 

fundamental para atraer a los estudiantes hacia el 

conocimiento y no solo consumir contenido que 

no es relevante. 

 

 

 

Análisis: La importancia de la gamificación radica en el juego, la naturaleza de los niños es jugar y trasladar esa parte al proceso de enseñanza 

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. Además, posibili ta aplicar la 

tecnología en los infantes desde pequeños. 
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Guión de entrevista 

 



30 
 

Tabla 20: Análisis de entrevista a expertos. Pregunta 6 

Pregunta Experto 1 Experto 2 

6. ¿Qué ventajas tiene la gamificación 

en la labor docente? 

La principal ventaja es que todos los niños 

participan de manera activa, despierta en los 

niños su imaginación para crear sus reglas, su 

forma de contestar preguntas que se le plantea 

en la clase. 

Depende del área a donde se va a aplicar, si la 

gamificación ya se encuentra desarrollada 

hace que el trabajo del docente sea más fácil 

y el profesor se convierta en un guía, 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 didáctico, una 

técnica o estrategia que el docente puede 

utilizar. Además, aprendemos a utilizar las 

tecnologías. Y permite brindar un feedback 

instantáneo.  

 

Primero libera el trabajo a los docentes, le 

quita un poco el protagonismo al docente y le 

permite hacer una actividad de 

acompañamiento de tutoría y de evaluación, 

se utiliza los retos para comprobar el 

aprendizaje significativo y ver si les atrae. 

Con los elementos de la gamificación los 

niños se entretienen no solo están frente del 

docente, sino que realizan las actividades de 

manera significativa y perdurable en su 

memoria. 

 

 

Análisis: Los expertos señalan que las ventajas de la gamificación en la labor docente son varias y cada una se complementa. En primer lugar, 

es un recurso, técnica o estrategia que complementa el proceso de enseñanza aprendizaje, permite que el trabajo docente sea más fácil y el 

profesor se convierte en un guía. Además, posibilita crear actividades que despierten la imaginación, la participación activa con experiencias 

significativas y perdurables. A su vez proporciona un feedback instantáneo y valorar las destrezas. También, los educadores aprenden a utilizar 

las tecnologías. 
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Guión de entrevista 
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Tabla 21: Análisis de entrevista a expertos. Pregunta 7 

Pregunta Experto 1 Experto 2 

7. ¿Qué recomendaciones se podrían 

dar para que la aplicación de la 

gamificación en los niños de 3 a 5 

años no presente dificultades? 

Que usen técnicas y dinámicas para que 

fomenten la motivación del niño, al utilizar 

actividades variadas, materiales y la forma 

didáctica al usarlos permite que los niños 

aprovechen y se motiven. 

Hay que buscar una aplicación, debe revisarla 

bien que contenga palabras, imágenes que 

sean entendibles acorde a la edad. También, 

depende del área como matemáticas, 

lenguaje, motricidad. 

Experto 3 Experto 4 

Verificar que la aplicación que se va a utilizar 

esté acorde a la edad del estudiante. 

Enfocarme en los objetivos que deseo 

alcanzar y encontrar una aplicación que este 

conforme lo que desea enseñar. Y también 

tener cuidado con la competición se debe 

darle a entender que es una competencia sana. 

Lo primero creo que debe ser acompañado 

por el docente o padre, las instrucciones 

deben ser escritas o auditivas, deben ser 

fáciles y divertidas. Además, de buscar 

elementos llamativos para los niños. 

 

 

Análisis: Los expertos recomiendan principalmente buscar una aplicación que sea acorde a la edad del infante, que contenga el contenido 

pertinente, alcance los objetivos que el docente desea enseñar, instrucciones fáciles y divertidos con elementos llamativos. También, es 

necesario tener cuidado con la competición y enseñarles a los infantes que es una competencia sana y es necesario el acompañamiento del 

docente o de los padres. 
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Guión de entrevista 
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Tabla 22: Análisis de entrevista a expertos. Pregunta 8 

Pregunta Experto 1 Experto 2 

8. ¿Qué beneficios les traería a los 

centros educativos aplicar la 

gamificación en la enseñanza de 

relaciones lógica matemática? 

Es el interés de los niños al ir a la escuela, 

Cuando se trabaja con herramientas y 

materiales metodológicos y didácticos 

adecuados a cada edad y hacemos clases 

divertidas, entretenidas y diversas pues los 

niños 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 

educación. 

Pues existen varios beneficios a desarrollar la 

parte lógica, ya que está centrada en esas 

mismas áreas. Son un complemento no un 

sustituto en la educación. Se desarrolla las 

destrezas, complementa las clases del 

docente. 

 

Experto 3 Experto 4 

En otros países se utilizan estas tecnologías 

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 niños. 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 más complejo pero que 

traerá más beneficios porque permite una 

retroalimentación más idónea, una evaluación 

consistente y objetiva. 

 

 

Análisis: Para los centros educativos la gamificación son un complemento para el desarrollo de las destrezas en la impartición de la clase 

permitiendo adaptarlos según el contexto. Aunque es un proceso más completo posibilita el crecimiento de interés y una retroalimentación 

idónea. 
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Guión de entrevista 
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Tabla 23: Análisis de entrevista a expertos. Pregunta 9 

Pregunta Experto 1 Experto 2 

9. ¿Qué recomendaciones u 

orientaciones le daría al docente 

para un correcto uso de la 

gamificación en la modalidad 

online? 

Recomendaría que el tiempo sea corto, 20 o 

30 minutos ya que su atención se dispersa, por 

lo tanto, hacer actividades que permitan 

aprovechar al máximo esa atención y realizar 

las tareas lo más 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 capacitación porque 

es la base primaria, debemos capacitarnos 

como docentes en recursos tecnológicos en 

este caso de gamificación, en recursos 

didácticos, leamos e investiguemos. Probar la 

gamificación para verificar si es apropiada 

para el estudiante. 

Primero es la planificación, delimitar los 

recursos, buscar las herramientas adecuadas 

para los niños y que sean aprobadas acorde a 

su edad. 

 

 

Análisis: Desde la perspectiva de los expertos, los docentes deben capacitarse en recursos tecnológicos en este caso investigar sobre la 

gamificación, sus beneficios y aportes. Además, indican que es bueno tener ayuda de un experto en el tema para que lo guie en el momento 

de planificación, buscar una aplicación acorde a la edad del infante y tenga contenido apropiado; también, delimitar el tiempo para aprovechar 

lo máximo su atención. 
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Guión de entrevista 
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Tabla 24: Análisis de entrevista a expertos. Pregunta 10 

Pregunta Experto 1 Experto 2 

10. ¿Qué fortalezas le proporciona la 

gamificación a la adquisición de las 

destrezas de lógica matemática en la 

educación inicial? 

La fortaleza es que desarrolla la creatividad 

en los docentes, y esta fortaleza permite que 

se busque los métodos más adecuados, las 

herramientas y materiales didácticos que 

vamos a ocupar para que sea provechoso la 

educación. 

En la parte de desarrollo de habilidad, el 

pensamiento, la lógica, de intuición, la 

percepción, se hacen más hábiles para pensar 

y razonar. Inclusive en la motricidad. 

 

Experto 3 Experto 4 

El desarrollo de la motivación intrínseca y el 

desarrollo del pensamiento. 

 

Las fortalezas son que no solo el docente usa 

la parte teórica sino utiliza herramientas que 

llaman la atención a la parte neurológica al 

estimular con colores dibujos y premios 

estamos utilizando neurotransmisores que 

van a facilitar el aprendizaje siendo más 

significativo, les va a gustar ya que la clase se 

torna más divertida.  

Análisis: Existen varias fortalezas que determinan los expertos, la gamificación brinda un desarrollo de habilidades, destrezas, creatividad, 

motricidad y motivación a través de la estimulación con las recompensas para facilitar el aprendizaje significativo de una forma divertida y 

provechoso. 
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Guión de entrevista 
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Tabla 25: Análisis de entrevista a expertos. Pregunta 11 

Pregunta Experto 1 Experto 2 

11. ¿Conoce usted herramientas para 

aplicar la gamificación en la 

educación y cuáles recomendaría? 

Principal herramienta metodológica 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 lógica matemática 

utilizarlos porque atraería la atención de los 

niños. Podría recomendar Socrative, Teacher 

Tools. 

Existen varias herramientas como Kahoot que 

ayuda para las pruebas, Freepick de 

Microsoft, MyClassGame, Tatum, Genially, 

etc. Hay herramientas aplicadas a diferentes 

áreas. Recomendaría Minecraft Education 

porque les permite razonar y existen retos que 

deben cumplir. 

Experto 3 Experto 4 

En la web existen muchas aplicaciones de 

gamificación, pero específicamente en el área 

de lógico matemática se debe buscar 

herramientas que nos ayuden a desarrollar las 

destrezas a través de juegos mentales. 

Para producción existen Adobe SD, 

Ilustrador, Photoshop, Canva, etc. Pero, 

también hay plataformas libres y gratuitas 

como Moodle, Tatum, Khan Academy Kids, 

etc. 

Análisis: Los expertos mencionan varias herramientas que se puede aplicar en la modalidad online orientadas a diferentes áreas, 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: Guión de entrevista 
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Tabla 26: Análisis de entrevista a expertos. Pregunta 12 

Pregunta Experto 1 Experto 2 

12. ¿Conoce usted la plataforma 

ClassDojo? ¿Qué piensa sobre su 

uso en educación? 

No la conoce a fondo, pero si piensa que se 

podría aprovechar la plataforma gratuita y 

beneficiaría 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 

práctica. La mayoría de las plataformas 

utilizan la gamificación, 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 utilización de cualquier herramienta que 

permita acercarnos al estudiante, tener esa 

atención y no se dispersa, que les guste. Ese 

es el objetivo del docente. 

Análisis: 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 atención es una buena base para el desarrollo de destrezas. 
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Guión de entrevista 
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Tabla 27: Análisis de entrevista a expertos. Pregunta 13 

Pregunta Experto 1 Experto 2 

13. ¿Qué beneficios piensa usted que 

aportaría el uso de ClassDojo en 

educación inicial? 

Al ser una plataforma con gamificación, con 

premios y puntuaciones que va teniendo cada 

estudiante, tendría una escala de valoración 

ayudaría a motivar, les permite ser ordenado 

y cumplido con sus tareas. 

Ayudaría a desarrollar destrezas específicas, 

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 fácil de usar, 

tiene elementos gamificados y permite crear 

las actividades pertinentes. 

La herramienta si aporta, pero lo más 

importante son los contenidos y la forma de 

ejecutarlo beneficiaria en la educación 

infantil.  

 

Análisis: ClassDojo aporta al desarrollo de destrezas específicas pues contiene elementos acordes a la edad, es gratuito, es fácil de usar, tiene 

elementos gamificados como puntuaciones, estatus, insignias, las mismas que ayudan a la motivación. Lo más importante son los contenidos 

y la forma de ejecutarlo en el área deseada. 
Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Guión de entrevista 
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Resultados de la ficha de análisis morfológico  

Tabla 28: Análisis morfológico de plataformas gamificadas  

Plataformas 

gamificadas 

 

Categorías 

1. Smile and 

Learn 

2. Make it 3. Nearpod 4. ClassDojo 5. Khan 

Academy 

Kids 

6. Minecraft 

Education 

Descripción Plataforma de 

juegos y cuentos 

infantiles en 

cinco idiomas. 

Plataforma que 

permite crear 

juegos y 

actividades 

personalizados. 

Software 

educativo 

galardonado que 

involucra a los 

estudiantes con 

experiencias de 

aprendizaje 

interactivas. 

Aplicación segura, 

fácil y gratuita 

para maestros, 

estudiantes y 

padres. 

Aplicación que 

incluye cientos de 

actividades 

educativas, libros, 

canciones y 

juegos para niños 

y niñas pequeños, 

preescolares o en 

kindergarten. 

Plataforma de 

aprendizaje 

basada en el juego 

que fomenta la 

creatividad, la 

colaboración y la 

resolución de 

problemas en un 

entorno digital. 

Animaciones Cuenta con 

animaciones de 

personas, 

animales, etc.  

No cuenta con 

animaciones. 

Cuenta con pocas 

animaciones. 

Cuenta con 

animaciones de 

monstruos. 

Cuenta con 

animaciones de 

personas, 

animales, etc. 

Cuenta con 

animaciones de 

personas, 

animales, etc. 

Herramientas Tiene cuentos 

infantiles. Y la 

creación de su 

propio mundo 

después de 

cumplir varias 

actividades. 

Tiene 

herramientas 

para crear juegos 

y pruebas. 

Además de 

plantillas y lista 

de diferentes 

actividades. 

Tiene varias 

herramientas para 

crear actividades, 

Nearpod3D, 

audios, tablero 

colaborativo, 

simulaciones, 

juego time to 

climb, vincularse 

a zoom, etc. 

Tiene kit de 

herramientas: 

asistencia, grupos 

de trabajo, 

mensajes, 

portafolios, 

música, 

cronómetro, 

actividades 

iniciales, etc. 

Tiene su propio 

material, videos, 

cuentos, 

diferentes 

actividades por 

nivel, portafolio, 

crear, grabar la 

voz de los niños 

en las actividades, 

cámara y libro. 

Tiene varios 

escenarios, 

pizarrones, 

materiales de 

química, etc. 
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Informes Permite ver el 

nivel del infante. 

Permite verificar 

en tiempo real el 

nivel del infante. 

Permite ver 

informes en 

tiempo real 

después de cada 

actividad. 

Permite ver 

informes en 

tiempo real 

después de cada 

actividad, por día, 

semana y mes. 

Permite verificar 

en tiempo real el 

nivel de cada 

infante. 

No se permite ver 

informes. 

Actividades Actividades 

propias acorde a 

lo que se desea 

desarrollar. 

Permite realizar 

actividades 

personalizadas 

acorde a las 

necesidades. 

Permite realizar 

actividades 

personalizadas 

acorde a las 

necesidades. 

Permite realizar 

actividades 

personalizadas 

acorde a las 

necesidades. Se 

puede grabar 

videos, audios, 

subir hojas de 

trabajo, dibujos, 

imágenes, etc. 

Actividades 

propias acorde a 

lo que se desea 

desarrollar. 

Crear actividades 

en tiempo real. 

Videos Cuenta con 

sección de videos 

animados de los 

temas. 

No cuenta con 

videos. 

Cuenta con 

sección de videos 

de la BBC y se 

puede buscar 

otros. 

Si cuenta con 

videos e historias, 

pero en inglés.  

Si cuenta con 

videos e historias, 

pero en inglés. 

No cuenta con 

videos. 

Imágenes Cuenta con 

imágenes 

llamativas. 

Cuenta con 

galería de 

imágenes propia, 

pero igual 

permite buscar en 

internet o en la 

galería de la pc. 

Cuenta con 

galería de 

imágenes propia, 

pero igual 

permite buscar en 

internet o en la 

galería de la pc. 

Cuenta con 

imágenes 

llamativas, permite 

subir imágenes 

propias en la 

historia de clase y 

actividades. 

Cuenta con 

galería de 

imágenes propia 

llamativa. 

No cuenta con 

imágenes.  
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Sonido Soundtrack al 

momento de 

ingresar. Y voces 

de los personajes. 

Permite grabar 

propio sonido o 

subirlo desde la 

pc, tiene sonido 

propio en 2 

idiomas pero 

muy limitado. 

Permite subir el 

sonido desde la 

pc. 

Permite poner 

música, subir 

sonidos grabados. 

Soundtrack al 

momento de 

ingresar. Y voces 

de los personajes 

en inglés.  

Tiene sonido y 

permite 

interacción de 

audio en tiempo 

real de la clase. 

Edad De 3 a 12 años De 3 a 11 años De 3 a 17 años De 3 a 12 años De 3 a 6 años De 3 a 15 años 

Insignias, 

Puntos 

Se le entrega 

monedas. 

diamantes, 

tarjetas y tiene un 

estatus. 

No existe entrega 

de puntos ni 

insignias. 

No existe entrega 

de puntos ni 

insignias. 

Crear propias 

insignias positivas 

e insignias de 

mejorar, se suman 

puntos con las 

insignias 

entregadas. 

Se le entrega 

insignias distintas 

y se puede elegir 

cual insignia 

desea. 

No existe entrega 

de puntos ni 

insignias. 

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

Cumplimiento 

de destrezas 

Si ayuda a 

cumplir las 

destrezas. 

Si ayuda a 

cumplir las 

destrezas. 

Si ayuda a 

cumplir las 

destrezas. 

Si ayuda a cumplir 

las destrezas. 

Si ayuda a 

cumplir las 

destrezas. 

Si ayuda a cumplir 

las destrezas. 

Permite crear 

recursos 

No, es una 

plataforma con 

recursos propios. 

Si, permite crear 

recursos 

personalizados 

acorde las 

necesidades del 

docente y 

estudiante. 

Si, permite crear 

recursos 

personalizados 

acorde las 

necesidades del 

docente y 

estudiante. 

Si, permite crear 

recursos 

personalizados 

acorde las 

necesidades del 

docente y 

estudiante. 

No, es una 

plataforma con 

recursos propios. 

No, es una 

plataforma con 

recursos propios. 

Valoración 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 análisis morfológico  
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Resultados de la lista de verificación 

Tabla 29: Lista de verificación de plataformas que logren cumplir las destrezas planteadas en la investigación 

  Lista de verificación 

  

Plataforma Gamificación 

Comprende 

y utiliza las 

nociones 

de forma. 

Diferencia 

las figuras 

geométricas  

Identifica 

objetos 

de 

formas 

similares 

en el 

entorno. 

Descubre 

formas básicas 

circulares, 

triangulares, 

rectangulares 

y 

cuadrangulares 

en objetos del 

entorno. 

Asocia las 

formas de los 

objetos del 

entorno con 

figuras 

geométricas 

bidimensionales 

Identifica 

figuras 

geométricas 

básicas: círculo, 

cuadrado y 

triángulo en 

objetos del 

entorno y en 

representaciones 

gráficas. 

 SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO 

1 Smile and Learn 

x  
 

x 

 

 

 

 

 

 

x 

 

 

 

 

x 

 

 

 

 

x 

 

 

 

 

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 verificación 
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Discusión de la ficha de observación 

Como se ha podido visualizar en la ficha de observación aplicada a los niños/as de 3 a 

5 años de la Escuela de Educación básica La Granja CEBLAG, en su mayoría si han 

logrado adquirir las destrezas de identificación de figuras geométricas, pero existen 

factores externos que no permiten a los demás niños 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 intervención de los padres en las 

actividades propuestas por el docente. Siendo la más notable la participación de los 

padres quienes muchas veces son los que intervienen en las actividades y en las 

respuestas de los párvulos. Todos estos aspectos repercuten notablemente en la 

motivación y atención de los infantes con relación 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 

tecnologías y en los beneficios que pueden traer en la impartición de conocimientos 

desde la modalidad online para la educación infantil. Es idóneo innovar en los 

recursos, técnicas o métodos que el profesor utilizará en la clase para solucionar estos 

inconvenientes. 

 

Discusión de la entrevista 

Los expertos manifiestan que la gamificación es una técnica que puede ser utilizada 

de distintas maneras en el ámbito educativo, pero su esencia es educar con un 

aprendizaje significativo a través de los juegos y la diversión. El mismo busca que la 

adquisición de conocimientos, destrezas y habilidades no sea percibida por los infantes 

como algo forzado, sino que provoque en los párvulos la motivación de aprender de 

forma entretenida con experiencias positivas que posibilitan un mejor desempeño, 

mayor impacto, atención, motivación y compromiso. Además, hacen énfasis que el 

uso de gamificación 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 niños. También, señalan que es necesario investigar la herramienta a 

aplicar debido a que debe ser acorde a la edad de los estudiantes y el área en la cual se 

trabajará.  
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Por su parte (González, 2016) mediante su investigación establece que las 

generaciones Z e Y, se encuentran sometidos a varios estímulos procedentes de la 

tecnología y no es de extrañar, que la educación tradicional les resulte poco motivante 

e incluso aburrida. Acota que la educación se debe adaptar a la realidad del entorno en 

el que viven los estudiantes aprovechando aquellos elementos que los estimulan para 

desarrollar aprendizajes significativos.  

 

Discusión del análisis morfológico y la lista de verificación 

El análisis de los resultados obtenidos del estudio morfológico, determinó que existen 

2 aplicaciones gamificadas con una valoración alta y que contiene los elementos del 

juego. En primer lugar, con una puntuación 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 niños, animaciones, sonido, imágenes, etc. 

Es una aplicación completa que brinda todo su contenido de manera gratuita, pero fue 

descartada porque actualmente solo existe su versión en inglés puesto que los infantes 

están en la etapa inicial de aprendizaje de idiomas y se les dificultaría entender las 

consignas. En segundo lugar, con una puntuación de 4.1 se observa a ClassDojo que 

es una aplicación segura, fácil 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 verificación permitió tener una perspectiva amplia sobre el cumplimiento 

de las destrezas del área lógico matemática en las distintas plataformas gamificadas, 

de esta manera se visualizó si es posible desarrollar las habilidades propuestas, cuatro 

aplicaciones permitían el alcance de los objetivos ya que posibilitaban la creación de 

actividades personalizadas mientras que los dos restantes dificultaban la adquisición 

de las mismas.  
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CAPITULO IV 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

4.1 Conclusiones 

 La fundamentación teórica de la aplicación de la gamificación en educación 

inicial, permitió comprender que su utilización es esencial mucho más ahora 

por el estado de contingencia en la cual se encuentra el país, debido a que su 

uso en el ámbito educativo tiene varios beneficios no solo en la labor docente, 

sino en el proceso de enseñanza aprendizaje de los infantes y el 

posicionamiento del centro educativo. Las nuevas generaciones al ser nativos 

digitales tienden a aburrirse en los métodos de instrucción; por este motivo, 

usar plataformas gamificadas brindarían varios aportes y fortalecerían la 

enseñanza a través de los elementos del juego mejorando considerablemente 

su motivación, atención y desempeño académico al aprender de manera 

divertida.  

 

Además, la entrevista aplicada a expertos en el tema permitió fortificar lo que 

los autores mencionan que la gamificación busca educar a través de 

experiencias positivas y significativas que no sean percibidas como algo 

forzado, sino que provoque en los párvulos la motivación de aprender de forma 

entretenida. 

 

 La ficha de observación aplicada a los niños y niñas del nivel inicial II de la 

Escuela de Educación básica La Granja CEBLAG, permitió evidenciar el 

estado actual de las nociones de forma e identificación de figuras que tienen 

los infantes, en su mayoría los párvulos logran diferenciar y asociar las figuras 

geométricas pero al encontrarse en una distinta modalidad, aparecen varios 

factores como son la falta de motivación, objetos distractores y la intervención 

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 niños evitando que se desenvuelven correctamente e interioricen ciertas 

actividades cotidianas o acciones predeterminadas por la docente. 
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 Los resultados del análisis morfológico y la lista de verificación fueron 

indispensables para la correcta elección de la plataforma gamificada, para 

posteriormente realizar la guía de uso de la gamificación elegida.  

La guía de uso de ClassDojo gamificado es muy importante porque traslada el 

juego al proceso de enseñanza del ámbito de relaciones lógico matemática en 

especial la de identificación de figuras, puesto que permite al docente crear 

actividades personalizadas acorde a la edad y las necesidades de sus 

estudiantes. Además, permite la participación activa de los niños y el 

crecimiento de la motivación intrínseca.  

 

4.2 Recomendaciones 

 Se recomienda capacitar a los docentes en la aplicación de las nuevas 

tecnologías que pueden utilizar en el proceso de enseñanza aprendizaje 

especialmente la gamificación por la modalidad online a la cual se han tenido 

que adaptar por el estado de contingencia que presenta el país. Investigando las 

ventajas que brindarían estas herramientas en el interés y motivación de los 

infantes. 

 

 Es necesario que los docentes conozcan la importancia de la gamificación y los 

aportes que ha brindado en el ámbito educativo en distintos lugares del mundo 

y que su aplicación permite aumento de la autonomía, sensación de control, 

una retroalimentación constante, permite el fallo como parte del aprendizaje, 

experiencias significativas, pero a la vez divertidas y la adquisición de 

destrezas en especial las de relaciones lógico matemática. 

 

 Se debe promover la utilización de la guía de uso de ClassDojo gamificado 

para favorecer y fortalecer el proceso de enseñanza a través de la aplicación de 

elementos del juego. Por supuesto, haciendo énfasis en cómo manejar 

correctamente la competencia en los infantes, dándoles pautas sobre una 

competición sana. Y brindándoles experiencias significativas y perdurables en 

su memoria por medio de juegos que produzcan gozo en su aprendizaje.  
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Anexos 

 

Anexo 1. Carta de compromiso 
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Anexo 2. Consentimiento Informado del Representante Legal 
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Anexo 3.  Red de Inclusión 

 

 

Red de Inclusiones conceptuales 

                                                      Variable Independiente                                                        Variable Dependiente 

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Investigación directa 

 

TIC

Infopedagogia 

Gamificación

Curriculo de 
Educación Inicial

Eje de desarrollo y 
aprendizaje 

descubrimiento del 
medio natural y 

cultural

Ámbito de 
desarrollo y 
aprendizaje  

relaciones lógico 
matemática



55 
 

Anexo 4. Operacionalización de variables 

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Investigación directa 

Conceptualización Dimensiones Indicadores Ítems Técnicas  
Es una estrategia 

basada en las 

características y 

técnicas del juego en 

el aula de clases, 

fomentando de esta 

manera aprendizajes 

significativos. 

Además, se involucra 

directamente con la 

motivación del 

infante logrando así 

objetivos claros y 

específicos para el 

proceso de enseñanza 

aprendizaje. La 

misma es tomada 

como una estrategia 

para el docente al 

momento de 

fomentar la 

participación e 

innovación en el aula 

(Torres & Romero, 

2018). 

 

Experiencia  

 

 

Objetivos 

 

Elementos 

 

 

 

 

Importancia 

 

Ventajas 

 

 

 

 

 

 Aplicación  

 

 

 

 

Recursos 

Educación 

 

 

General 

 

Dinámicas 

Mecánicas 

Componentes 

 

 

Educación 

 

Docentes 

Alumnos 

Centro Educativo 

 

 

 

Educación Inicial 

Recomendaciones 

Fortalezas 

 

 

Herramientas 

ClassDojo 

¿Qué experiencias usted ha recopilado de la aplicación de la gamificación en el 

ámbito educativo? 

 

¿Cuál es el objetivo de usar la gamificación en la educación? 

 

En lo que respecta a la gamificación aplicada al desarrollo de las destrezas de lógica 

matemática ¿Qué tipos de retos se podrían recomendar? 

En lo que respecta a la gamificación aplicada al desarrollo de las destrezas de lógica 

matemática ¿Qué tipos de insignias se podrían recomendar? 

 

¿Por qué es importante aplicar la gamificación en la Educación? 

 

¿Qué ventajas tiene la gamificación en la labor docente? 

¿Qué recomendaciones se podrían dar para que la aplicación de la gamificación en 

los niños de 3 a 5 años no presente dificultades? 

¿Qué beneficios les traería a los centros educativos aplicar la gamificación en la 

enseñanza de relaciones lógica matemática? 

 

¿Qué recomendaciones u orientaciones le daría al docente para un correcto uso de 

la gamificación en la modalidad online? 

¿Qué fortalezas le proporciona la gamificación a la adquisición de las destrezas de 

lógica matemática en la educación inicial? 

 

¿Conoce usted herramientas para aplicar la gamificación en la educación y cuáles 

recomendaría? 

¿Conoce usted la plataforma ClassDojo? ¿Qué piensa sobre su uso en educación? 

¿Qué beneficios piensa usted que aportaría el uso de ClassDojo en educación 

inicial?  

Entrevista 
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Conceptualización Dimensiones Indicadores Ítems Técnica 

Considera el desarrollo 

de los procesos 

cognitivos con los que el 

infante explora y 

comprende su entorno y 

actúa sobre el para 

potenciar los diferentes 

aspectos del 

pensamiento. Permite la 

adquisición de nociones 

básicas de tiempo, 

cantidad, espacio, 

textura, forma, tamaño y 

color, mediante la 

interacción con 

elementos de su entorno 

y experiencias que le 

ayuden a la construcción 

de nociones y relaciones 

para utilizarlas en 

resolución de problemas 

y la adquisición de 

nuevos aprendizajes 

(Ministerio de 

Educación, 2014). 

 

Características 

Evolutivas 

 

 

 

 

Nociones 

lógico 

matemática 

 

 

Relaciones 

espaciales y 

geométricas  

 

 

 

 

Niños y 

niñas en 

área lógica 

matemática  

 

 

Nociones 

Forma 

 

 

 

Exploración  

Análisis 

Observación 

Descripción 

Aprendizaje 

de figuras  

 

 

Comprende y utiliza las nociones de forma. 

 

 

 

 

 

Identifica las figuras geométricas  

 

 

 

 

Asocia las formas de los objetos del entorno con figuras 

geométricas bidimensionales 

 

Identifica figuras geométricas básicas: círculo, cuadrado y 

triángulo en objetos del entorno y en representaciones gráficas. 

 

Identifica objetos de formas similares en el entorno. 

 

Descubre formas básicas circulares, triangulares, 

rectangulares y cuadrangulares en objetos del entorno. 

Ficha de 

observación 

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

Fuente: Investigación directa
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Anexo 5. Validación de las preguntas de entrevista 
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Anexo 6. Entrevistas contestadas 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO 

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACIÓN 

CARRERA DE EDUCACIÓN INICIAL 

 

Tema: “La gamificación y el desarrollo de destrezas del ámbito relaciones lógico 

matemática en la modalidad online del nivel inicial II” 

Objetivo: Evaluar la gamificación y el desarrollo de destrezas del ámbito relaciones lógico 

matemática en la modalidad online del nivel inicial II. 

ENTREVISTA DIRIGIDA A EXPERTOS EN GAMIFICACIÓN 

Nombre del Entrevistado: Lcdo. Cristian Sánchez 

Entrevistador: Diana Hidalgo 

Fecha de aplicación: 11-12-2020 

1.- ¿Qué experiencias usted ha recopilado de la aplicación de la gamificación en el ámbito 

educativo? 

De las experiencias que he tenido es que la gamificación es muy variada en el uso de 

actividades pues obviamente en el aprendizaje para los niños es más significativa y las 

experiencias son más significativas. 

2.- ¿Cuál es el objetivo de usar la gamificación en la educación? 

El objetivo principal de aplicar la gamificación es que el aprendizaje sea más divertido a través 

de actividades lúdicas eso va a permitir que el niño aprenda y se divierta. No vean las 

asignaturas como algo forzado a realizar, sino que la experiencia sea positiva y tenga mayor 

motivación y compromiso al hacerlo. 

3.- En lo que respecta a la gamificación aplicada al desarrollo de las destrezas de 

lógica matemática ¿Qué tipos de retos se podrían recomendar? 

Tipos de retos sobre razonamiento, lógico matemático, pienso yo que es lo más objetivo en su 

aprendizaje sobre todo lo que tenga que ver con la lógica.  

4.- En lo que respecta a la gamificación aplicada al desarrollo de las destrezas de 

lógica matemática ¿Qué tipos de insignias se podrían recomendar? 

Dentro de este punto, sería un premio emocional, más allá de una calificación el saber utilizar 

la motivación la parte psicológica como docentes para que ellos sientan que son parte de la 

materia o de lo que están aprendiendo. Y por lo tanto al motivarlos de esta manera van a querer 

interactuar mucho más. 

5.- ¿Por qué es importante aplicar la gamificación en la Educación? 

Es importante, primero porque es divertido el proceso y la variación que debemos utilizar 

permite que no tengamos una rutina al momento de impartir los conocimientos. Los niños 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 competición 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 interactúan de una misma manera y al mismo tiempo. 
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6.- ¿Qué ventajas tiene la gamificación en la labor docente? 

La principal ventaja es que todos los niños participan de manera activa, despierta en los niños 

su imaginación para crear sus reglas, su forma de contestar preguntas que se le plantea en la 

clase. 

7.- ¿Qué recomendaciones se podrían dar para que la aplicación de la gamificación en 

los niños de 3 a 5 años no presente dificultades?  
Que usen técnicas dinámicas para que fomenten la motivación del niño, al utilizar actividades 

variadas, materiales y la forma didáctica al usarlos permite que los niños aprovechen y se 

motiven. 

8.- ¿Qué beneficios les traería a los centros educativos aplicar la gamificación en la 

enseñanza de relaciones lógica matemática? 

Es el interés de los niños al ir a la escuela, Cuando se trabaja con herramientas y materiales 

metodológicos y didácticos adecuados a cada edad y hacemos clases divertidas, entretenidas 

y diversas pues los niños 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 educación. 

9.- ¿Qué recomendaciones u orientaciones le daría al docente para un correcto uso de la 

gamificación en la modalidad online? 

Recomendaría que el tiempo sea corto, 20 o 30 minutos ya que su atención se dispersa, por lo 

tanto, hacer actividades que permitan aprovechar al máximo esa atención y realizar las tareas 

lo más pronto posible, pero a su vez que despierte su interés por que se aburren o se cansan. 

10.- ¿Qué fortalezas le proporciona la gamificación a la adquisición de las destrezas de 

lógica matemática en la educación inicial? 
La fortaleza desarrolla la creatividad en los docentes, y esta fortaleza permite que se busque 

los métodos más adecuados, las herramientas y materiales didácticos que vamos a ocupar para 

que sea provechoso la educación. 

11.- ¿Conoce usted herramientas para aplicar la gamificación en la educación y cuáles 

recomendaría? 

Principal herramienta metodológica 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 

lógica matemática utilizarlos porque atraería la atención de los niños. Podría recomendar 

Socrative, Teacher Tools. 

12.- ¿Conoce usted la plataforma ClassDojo? ¿Qué piensa sobre su uso en educación? 

No la conoce a fondo, pero si piensa que se podría aprovechar la plataforma gratuita y 

beneficiaria a los docentes en su labor. 

13.- ¿Qué beneficios piensa usted que aportaría el uso de ClassDojo en educación inicial?  

Al ser una plataforma con gamificación, con premios y puntuaciones que va teniendo 

cada estudiante, tendría una escala de valoración ayudaría a motivar, les permite ser 

ordenado y cumplido con sus tareas.  

 

Gracias por su colaboración 
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UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO 

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACIÓN 

CARRERA DE EDUCACIÓN INICIAL 

 

Tema: “La gamificación y el desarrollo de destrezas del ámbito relaciones lógico 

matemática en la modalidad online del nivel inicial II” 

Objetivo: Evaluar la gamificación y el desarrollo de destrezas del ámbito relaciones lógico 

matemática en la modalidad online del nivel inicial II. 

ENTREVISTA DIRIGIDA A EXPERTOS EN GAMIFICACIÓN 

Nombre del Entrevistado: Ing. Clay Aldáz  

Entrevistador: Diana Hidalgo 

Fecha de aplicación: 11-12-2020 

1.- ¿Qué experiencias usted ha recopilado de la aplicación de la gamificación en el ámbito 

educativo? 

La idea especifica de la gamificación 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 educación. Utilizo para realizar pruebas con Kahoot para evaluar de 

manera divertida. 

2.- ¿Cuál es el objetivo de usar la gamificación en la educación? 

Desarrollar las destrezas, es la misma que persigue la educación. Solo cambia las técnicas y 

las formas de cómo desarrollarlas en los infantes. En un espacio educativo lo hace con deberes, 

trabajos y pruebas. En Europa se usa la gamificación 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 pedagógicas y métodos para lograr el 

objetivo deseado.  

3.- En lo que respecta a la gamificación aplicada al desarrollo de las destrezas de 

lógica matemática ¿Qué tipos de retos se podrían recomendar? 

Los rompecabezas, juegos de palabras, puzles, juegos de completar. Hay varias formas de 

aplicar diferentes juegos por niveles, de respuestas. Un buen ejemplo podría ser quien quiere 

ser millonario, se le va preguntando y el infante se va interesando en la situación. 

4.- En lo que respecta a la gamificación aplicada al desarrollo de las destrezas de 

lógica matemática ¿Qué tipos de insignias se podrían recomendar? 

Depende de cómo uno elaboro y aplique. Por ejemplo, hace poco estaba de moda la película 

Star Wars con una aplicación 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 gamificación en la Educación? 
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Estamos dentro del área pedagógica, si nos damos cuenta la juventud pasa en el teléfono o en 

la computadora y es difícil sacarles frente de una pantalla, la gamificación permite aplicar la 

tecnología, la juventud nace con la tecnología y de esta manera se aprovecha para que aprendan 

algo nuevo y desarrollar las destrezas necesarias. 

6.- ¿Qué ventajas tiene la gamificación en la labor docente? 

Depende del área a donde se va a aplicar, si la gamificación ya se encuentra desarrollada hace 

que el trabajo del docente sea más fácil y el profesor se convierta en un guía, es quien labora 

y valora las destrezas. De esta forma los estudiantes aprenden de manera divertida. 

7.- ¿Qué recomendaciones se podrían dar para que la aplicación de la gamificación en 

los niños de 3 a 5 años no presente dificultades?  
Hay que buscar una aplicación, debe revisarla bien que contenga palabras, imágenes que sean 

entendibles acorde a la edad. También, depende del área como matemáticas, lenguaje, 

motricidad. 

8.- ¿Qué beneficios les traería a los centros educativos aplicar la gamificación en la 

enseñanza de relaciones lógica matemática? 

Pues existen varios beneficios a desarrollar la parte lógica, ya que está centrada en esas mismas 

áreas. Son un complemento no un sustituto en la educación. Se desarrolla las destrezas, 

complementa las clases del docente. 

9.- ¿Qué recomendaciones u orientaciones le daría al docente para un correcto uso de la 

gamificación 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 gamificación a la adquisición de las destrezas de 

lógica matemática en la educación inicial? 
En la parte de desarrollo de habilidad, el pensamiento, la lógica, de intuición, la percepción, 

se hacen más hábiles para pensar y razonar. Inclusive en la motricidad. 

11.- ¿Conoce usted herramientas para aplicar la gamificación en la educación y cuáles 

recomendaría? 

Existen varias herramientas como Kahoot que ayuda para las pruebas, Freepick de Microsoft, 

MyClassGame, Tatum, Genially, etc. Hay herramientas aplicadas a diferentes áreas. 

Recomendaría Minecraft Education porque les permite razonar y existen retos que deben 

cumplir. 

12.- ¿Conoce usted la plataforma ClassDojo? ¿Qué piensa sobre su uso en educación? 

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 aportaría el uso de ClassDojo en educación inicial?  

Ayudaría a desarrollar destrezas específicas, uno puede elegir lo que desea impartir. 

 

Gracias por su colaboración 
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UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO 

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACIÓN 

CARRERA DE EDUCACIÓN INICIAL 

 

Tema: “La gamificación y el desarrollo de destrezas del ámbito relaciones lógico 

matemática en la modalidad online del nivel inicial II” 

Objetivo: Evaluar la gamificación y el desarrollo de destrezas del ámbito relaciones lógico 

matemática en la modalidad online del nivel inicial II. 

ENTREVISTA DIRIGIDA A EXPERTOS EN GAMIFICACIÓN 

Nombre del Entrevistado: Lcda. Blanca Cuji  

Entrevistador: Diana Hidalgo 

Fecha de aplicación: 14-12-2020 

1.- ¿Qué experiencias usted ha recopilado de la aplicación de la gamificación en el ámbito 

educativo? 

A través de mis alumnas he experimentado la gamificación, ellas descargaron aplicaciones 

relacionadas juntamente con tareas adecuadas a su edad. Llevaron juegos con realidad 

aumentada y al aplicarlas, vieron una motivación intrínseca, la misma que es muy difícil que 

el propio niño la obtenga. Ahora por la pandemia nos hemos acercado más a las nuevas 

tecnologías una de ellas es la gamificación. 

2.- ¿Cuál es el objetivo de usar la gamificación en la educación? 

El objetivo de la gamificación es motivar a los estudiantes; es decir, activar los dos tipos de 

motivación: la intrínseca (solos) y la extrínseca (a través del maestro con los elementos del 

juego). Y tener una atención más duradera al momento de impartir clase.  

3.- En lo que respecta a la gamificación aplicada al desarrollo de las destrezas de 

lógica matemática ¿Qué tipos de retos se podrían recomendar? 

Existen varias aplicaciones sobre gamificación 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 área de lógica matemática.  

4.- En lo que respecta a la gamificación aplicada al desarrollo de las destrezas de 

lógica matemática ¿Qué tipos de insignias se podrían recomendar? 

Las recompensas, el estatus, el logro y la competición 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 niño. 

5.- ¿Por qué es importante aplicar la gamificación en la Educación? 

La naturaleza de los niños es jugar y la gamificación es el traslado de los juegos a la parte del 

proceso de enseñanza 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 generación esta inmiscuida en 

la tecnología y los juegos por esto motivo se debe innovar acorde a los intereses y necesidades 

del estudiante. 

6.- ¿Qué ventajas tiene la gamificación en la labor docente? 

A parte de ser un recurso didáctico, una técnica o estrategia que el docente puede utilizar. 

Además, aprendemos a utilizar las tecnologías. Y permite brindar un feedback instantáneo.  

7.- ¿Qué recomendaciones se podrían dar para que la aplicación de la gamificación en 

los niños de 3 a 5 años no presente dificultades?  
Verificar que la aplicación que se va a utilizar esta acorde a la edad del estudiante. Enfocarme 

en los objetivos que deseo alcanzar y encontrar una aplicación que este conforme lo que desea 

enseñar. Y también tener cuidado con la competición se debe darle a entender que es una 

competencia sana. 

8.- ¿Qué beneficios les traería a los centros educativos aplicar la gamificación en la 

enseñanza de relaciones lógica matemática? 

En otros países se utiliza estas tecnologías 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 niños. 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 daría al docente para un correcto uso de la 

gamificación en la modalidad online? 

Es una parte esencial la capacitación porque es la base primaria, debemos capacitarnos como 

docentes en recursos tecnológicos en este caso de gamificación, en recursos didácticos, leamos 

e investiguemos. Probar la gamificación para verificar si es apropiada para el estudiante. 

10.- ¿Qué fortalezas le proporciona la gamificación a la adquisición de las destrezas de 

lógica matemática en la educación inicial? 
El desarrollo de la motivación intrínseca y el desarrollo del pensamiento. 

11.- ¿Conoce usted herramientas para aplicar la gamificación en la educación y cuáles 

recomendaría? 

En la web existen muchas aplicaciones de gamificación, pero específicamente en el área de 

lógico matemática 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 educación? 

Si la conoce, pero no la ha puesto en la práctica. La mayoría de las plataformas utilizan la 

gamificación, dan recompensas, insignias, etc. Es muy buena ya que es una base para el 

desarrollo de las destrezas. 

13.- ¿Qué beneficios piensa usted que aportaría el uso de ClassDojo en educación inicial?  

Es un recurso muy bueno ahora por la modalidad online, contiene elementos acordes 

a la edad, es gratuito, es fácil de usar, tiene elementos gamificados y permite crear las 

actividades pertinentes. 

 

Gracias por su colaboración 
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UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO 

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACIÓN 

CARRERA DE EDUCACIÓN INICIAL 

 

Tema: “La gamificación y el desarrollo de destrezas del ámbito relaciones lógico 

matemática en la modalidad online del nivel inicial II” 

Objetivo: Evaluar la gamificación y el desarrollo de destrezas del ámbito relaciones lógico 

matemática en la modalidad online del nivel inicial II. 

ENTREVISTA DIRIGIDA A EXPERTOS EN GAMIFICACIÓN 

Nombre del Entrevistado: Lcda. María Esther Llerena Mg. 

Entrevistador: Diana Hidalgo 

Fecha de aplicación: 14-12-2020 

1.- ¿Qué experiencias usted ha recopilado de la aplicación de la gamificación en el ámbito 

educativo? 

Todas las estrategias que se utiliza para impartir el conocimiento y una importante es la 

gamificación que permite un aprendizaje más fácil.  

2.- ¿Cuál es el objetivo de usar la gamificación en la educación? 

Lo primero es que fomenta el aprendizaje significativo desde una perspectiva de juegos, 

usándola como una herramienta de atracción y motivación para los estudiantes.  

3.- En lo que respecta a la gamificación aplicada al desarrollo de las destrezas de 

lógica matemática ¿Qué tipos de retos se podrían recomendar? 

Principalmente utilizar el currículo de educación para implementar los retos en función de 

escalar los retos con las insignias que los motiven. 

4.- En lo que respecta a la gamificación aplicada al desarrollo de las destrezas de 

lógica matemática ¿Qué tipos de insignias se podrían recomendar? 

Primero es la parte de la recompensa por medio de actividades que le produzcan 

entretenimiento y jubilo al lograr algo, acumulación de puntos, audios motivadores, globos, 

diplomas, muñecos que digan su nombre, algo que los motive a mejorar. 

5.- ¿Por qué es importante aplicar la gamificación en la Educación? 

Estamos en un mundo globalizado, donde los más pequeños ahora utilizan las nuevas 

tecnologías en sus estudios. La gamificación 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 gamificación 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 acompañamiento de tutoría y de evaluación, se utiliza los retos 

para comprobar el aprendizaje significativo y ver si les atrae. Con los elementos de la 

gamificación los niños se entretienen no solo están frente del docente, sino que realizan las 

actividades de manera significativa y perdurable en su memoria. 
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7.- ¿Qué recomendaciones se podrían dar para que la aplicación de la gamificación en 

los niños de 3 a 5 años no presente dificultades?  
Lo primero creo que debe ser acompañado por el docente o padre, las instrucciones deben ser 

escritas o auditivas, deben ser fáciles y divertidas. Además, de buscar elementos llamativos 

para los niños. 

8.- ¿Qué beneficios les traería a los centros educativos aplicar la gamificación en la 

enseñanza de relaciones lógica matemática? 

Primero es un proceso más complejo pero que traerá más beneficios porque permite una 

retroalimentación más idónea, una evaluación consistente y objetiva. 

9.- ¿Qué recomendaciones u orientaciones le daría al docente para un correcto uso de la 

gamificación en la modalidad online? 

Primero es la planificación, delimitar los recursos, buscar las herramientas adecuadas para los 

niños y que sean aprobadas acorde a su edad. 

10.- ¿Qué fortalezas le proporciona la gamificación a la adquisición de las destrezas de 

lógica matemática en la educación inicial? 
Las fortalezas son que no solo el docente usa la parte teórica sino utiliza herramientas que 

llaman la atención a la parte neurológica al estimular con colores dibujos y premios estamos 

utilizando neurotransmisores que van a facilitar el aprendizaje siendo más significativo, les va 

a gustar ya que la clase se torna más divertida.  

11.- ¿Conoce usted herramientas para aplicar la gamificación en la educación y cuáles 

recomendaría? 

Para producción existen Adobe SD, Ilustrador, 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 educación? 

No la ha utilizado mucho, pero si la ha analizado, sirve para generar recursos. Y que la 

utilización de cualquier herramienta que permita acercarnos al estudiante, tener esa atención y 

no se dispersa, que les guste. Ese es el objetivo del docente. 

13.- ¿Qué beneficios piensa usted que aportaría el uso de ClassDojo en educación inicial?  

La herramienta si aporta, pero lo más importante son los contenidos y la forma de 

ejecutarlo beneficiaria en la educación infantil.  

 

Gracias por su colaboración 
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Anexo 7.  URKUND 
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Anexo 8. Ficha de observación 

ALTAMIRANO VARGAS OSCAR SEBASTIAN 3 3 3 3 3 3

CAMPAÑA GUAICHA EMILIO JAVIER 3 3 2 2 2 2

DUEÑAS GUAICHA SOFIA VICTORIA 3 3 3 3 3 3

ESPINOZA MALDONADO PABLO DANIEL 3 2 2 2 3 2

MARAÑON ESPARZA PAULA REBECA 3 2 3 3 3 3

MERINO OCAÑA 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 FALCÓN 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 CÓRDOVA SOFÍA VICTORIA 3 3 3 3 3 3
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Nivel: Inicial II

Nombre de la docente: Lili Barrionuevo
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Fecha de observación: 17/12/2020

CARRERA DE EDUCACIÓN INICIAL

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACIÓN

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE AMBATO

Institución: Escuela de Educación Básica La Granja                                                                     Observadora: Diana Hidalgo
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Anexo 9. Guía de uso de ClassDojo Gamificado 
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Introducción 

La presente guía se ha realizado teniendo en cuenta las ventajas de la gamificación en 

la educación inicial, su relevancia en el ámbito educativo es esencial pues traslada los 

elementos del juego al área pedagógica para el desarrollo de destrezas y habilidades 

del ámbito de lógico matemática, en donde les permite a los infantes aprender mientras 

juegan, tomando el fallo como una forma de retroalimentación inmediata, incrementar 

la autonomía y la motivación. 

Dentro de los aportes de gamificar el aula en modalidad online, se puede mencionar 

que beneficia tanto a docentes, infantes y centros educativos. Para los educadores les 

facilita el trabajo, aunque es un proceso más largo posibilita realizar actividades 

personalizadas y alcanzar los objetivos planteados. Mientras que los párvulos se 

involucran y participan de manera activa en la clase y a los centros educativos les 

permite tener una conexión directa con los padres por medio de la plataforma y que 

conozcan el proceso de aprendizaje de sus hijos; además, proporciona un desarrollo 

más efectivo al ser un método novedoso y divertido. 

La guía de uso de ClassDojo gamificado para el desarrollo de destrezas de 

identificación de figuras geométricas básicas del ámbito de relaciones lógico 

matemáticas en la modalidad online del nivel inicial II en la Escuela de Educación 

básica La Granja CEBLAG, está integrada por distintos capítulos que ayudarían al 

docente a usarla correctamente y finalmente un diseño de sistema de canje para que el 

educador pueda organizar su planificación en la plataforma ClassDojo. 

La guía es un recurso muy efectivo y útil, tanto para el docente, como para el centro 

educativo, su uso fácil, gratuito y práctico permite adaptar los contenidos que se 

encuentran en el currículo de Educación Inicial según las necesidades de los niños y 

niñas. De modo que, al ser una propuesta aplicable, puede ser provechosa para el 

proceso de enseñanza – aprendizaje para un mayor desempeño académico.   

 

Diana del Rocío Hidalgo Mariño 
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Objetivos 

 

General 

 Proponer una guía de uso de ClassDojo gamificado para el desarrollo de 

destrezas de identificación de figuras geométricas básicas del ámbito de 

relaciones lógico matemáticas en la modalidad online del nivel inicial II. 

Específicos 

 Orientar a los docentes sobre el procedimiento básico de la utilización de la 

guía de uso de ClassDojo gamificado. 

 Diseñar actividades personalizadas de identificación de figuras a través de la 

aplicación Nearpod. 

 Realizar un diseño de canje que los docentes puedan utilizar para motivar a los 

niños y niñas del nivel inicial II en la modalidad online. 
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¿Qués es ClassDojo?  

 

ClassDojo es una herramienta creada en 2011 con el objetivo de transformar a la 

educación mediante la conexión de educadores, estudiantes y padres de familia. La 

aplicación permite a los docentes crear espacios de interacción 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 comunicación con el profesor. Además, 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). 

 

  

 

 

 

 

 

La misión 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 

educación del niño, 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 países. En las familias estadounidenses con un niño menor a 14 

años usa ClassDojo todos los días (ClassDojo Inc, 2011). 
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¿Cómo crear una cuenta? 

Al momento de descargar la aplicación de la Tienda Play Store para Android o Apple 

Store para IPhone, incluso al entrar a la página 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.  

 

Se elegirá 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 contraseña 

que se ponga será la misma que se utilizará para iniciar sesión. 
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Se debe tomar en cuenta que elijas una contraseña fácil pero no utilices la misma de tu 

correo electrónico. 

Posteriormente, aparecerá la siguiente ventana, donde se solicita el nombre de la 

institución en la que enseñamos, este sería el caso si la escuela tiene una subscripción 

con ClassDojo, solo pondrás su nombre y la encontrarás fácilmente. Sin embargo, en 

este caso, nos permite ingresar sin necesidad de adscribirnos a ningún centro 

educativo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

A continuación, aceptamos las Políticas de privacidad y elegimos descartar o aceptar 

la posibilidad de que nos envíen correos informativos. 
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Como docentes si vamos a utilizar la plataforma de ClassDojo es necesario orientar a 

los padres de familia en la creación de su cuenta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

nos aparecerá la página principal que observarán los tutores.  

 

 

 



93 
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¿Cómo crear una clase? 

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

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

Al elegir la opción, se desplaza a la siguiente ventana, que permite poner nombre a la 

clase, seleccionar el grado desde infantil hasta bachillerato y la opción de elegir qué 

puntos deseamos compartir con los tutores, dentro de este campo encontramos tres 

opciones: 

 Compartir sólo los puntos positivos con los padres, esta opción sale por 

defecto. 

 Compartir todos los puntos de los padres. 

 No compartir puntos con los padres. 
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Después de crear nuestra clase, nos permite añadir el número de estudiantes. Si 

tenemos la lista en Word o Excel, la podemos importar directamente, haciendo más 

fácil este paso. Pero en caso de no tenerla, ingresar los nombres de forma manual es 

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

 

 

La plataforma le asigna a cada infante un avatar con su nombre, pero solo aparecerá 

su primer nombre. En el caso, de ser un nombre compuesto se recomienda contraerlo 

o unirlo (Ejemplo: Ma. Belén en lugar de María Belén). Una vez introducidos todos 

los nombres hacemos clic en guardar.  
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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 continuación, invitaremos a los padres de familia. 

 

A continuación, 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 enviará una copia del 

mismo al correo del docente. 
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Ya que has descargado los folletos con los códigos para los padres de familia o los 

enviaste a su correo electrónico o número de teléfono, puedes empezar a utilizar tu 

clase monstruosa. 
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¿Cómo ingresar a una clase? 

¿Cómo ingresan nuestros educandos a la aplicación 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 sesión para estudiantes”. 

 

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

el hogar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Para el inicio de sesión en el salón de clases, sale una ventanilla con un permiso que 

debemos dar clic en “estoy de acuerdo”.  
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Tienes 3 opciones que permite al estudiante ingresar al aula dentro del centro 

educativo. 

 

 

 

 

 

 

 

Pero si la plataforma se usará también para las tareas del hogar se puede utilizar estas 

opciones. 
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Al ingresar a la aplicación o al sitio web, puede ingresar con cualquiera de las mismas 

opciones que el docente visualiza. Puede simplemente escanear el código QR que lo 

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

En caso de haber elegido el código de texto se asignará por día una combinación de 6 

letras que se puede enviar a los padres de familia para que logren ingresar los infantes 

en la clase. 

 

 

 

 

 

 

 

La combinación deberá ser escrita desde la cuenta del estudiante para poder ingresar. 

El niño busca su nombre o avatar y listo. 
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Kit de Herramientas 

Desde la perspectiva docente encontramos varias herramientas que serán de gran 

ayuda en la hora clase. En la parte superior encontramos una barra azul que contiene 

los siguientes ítems: 

Aula 

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

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

Portafolio 

En este apartado, el docente puede añadir las distintas actividades. Además, como la 

misma palabra lo dice es un portafolio virtual, donde encontraremos y archivaremos 

todas las tareas asignadas a los alumnos. 
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Historia de la Clase 

Es una función 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 servirán para informar lo que se está realizando en clase y al mismo 

tiempo se mantiene contacto con la familia. También, se le puede utilizar como un 

álbum de coleccionables de cada alumno con su familia y tomarlo como una actividad 

adicional y divertida que busca motivar al estudiante. 

 

Mensajes 

Su función radica en enviar mensajes privados a los tutores sobre la evolución del 

infante o cualquier aspecto importante, a su vez permite enviar notas informativas a 

todos los padres. Además, el docente puede elegir el horario en el que puede atender a 

los representantes. Es una gran herramienta para mantener la comunicación con la 

familia en la modalidad online. 
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En la parte inferior, encontramos varios ítems, uno de ellos es el Kit de Herramientas 

donde encontramos otros instrumentos, los cuales detallamos a continuación: 

 

 

 

 

 

 

Cronómetro  

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

realizar una cuenta regresiva. 
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Aleatorio o Al azar 

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

Creador de grupos 

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

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

aleatorio.  

 

 

 

 

 

 

 

Decibelímetro 

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. 
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Pensar, Emparejar, Compartir 

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

Para aplicarlo en los más pequeñitos lo necesario sería mencionar la pregunta y que 

los infantes den una lluvia de ideas. 

 

 

 

 

 

 

Hoy 

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

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

avisos. 

 

 

 

 

 

Música 

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

de clase: momento de calma y momento de activación. 



108 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Asistencia 

Sirve para controlar la asistencia diaria de los estudiantes. Si un alumno no acude a 

clase y el mismo día el docente otorga puntos positivos por realizar actividades en 

clase, al alumno no se le asignará ningún punto.  

 

Selección múltiple 

Este ítem permite seleccionar a varios alumnos a la vez para realizar un feedback que 

quedará archivado. 
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Contador de tiempo 

Tiene la misma función del cronómetro y tiene una cuenta regresiva. 

 

Grandes Ideas 

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 guías de debate 

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

entre ellas tenemos: 

 Foto, Video o 

Dibujo 

 Archivo 

 Diario 

 Ver reporte 

 

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

 Muro de entrada donde puede observar las tareas asignadas y la historia de la 

clase. 

 Buzón de mensajes 
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¿Cómo crear actividades? 

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

botón “Crear actividad”. 

 

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

campos a llenar: 

 Título de la actividad 

 Instrucciones, aquí podemos describir la actividad o grabarnos utilizando 

títeres o una aplicación para crear personajes. 

Usar títeres o titiridedos para crear un escenario y relate las actividades que harán. 

Con ayuda de un proyector podríamos utilizar la plataforma zoom y utilizar el 

programa FaceRig para crear filtros de personajes y realizar entrevistas para que 

ellos les digan que actividades realizarán. 
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 Tipos de respuesta, el docente puede elegir qué respuesta desea según 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. 

 

Puede asignar la tarea a toda la clase o 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 vía zoom.  

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

transmitir desde Teams, Google Classrooom, etc.  
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¿Cómo utilizar Nearpod? 

El profesor puede ingresar a la plataforma por su cuenta de Gmail, o puede registrarse 

con su correo electrónico de preferencia. Cuando ya está dentro de la interfaz puede 

visualizar los trabajos realizados. 

 

Se da clic en crear, para empezar una nueva actividad y se despliega las siguientes 

opciones: lecciones, videos o presentaciones en google. Elegimos lecciones y se 

despliega la siguiente ventana. 
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Agregamos el título de la actividad y damos clic en agregar diapositiva y aparece los 

siguientes ítems: contenidos y actividades. 

 

 

 

 

 

 

En contenidos podemos observar varias opciones que detallaremos a continuación: 

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

subir videos de nuestra autoría.  
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 Diapositiva: permite crear diapositivas personalizadas.  

 

 

 

 

 

 

 

 Contenido Web: el docente puede anclar una página web a través del URL. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Nearpod 3D: el siguiente aportado permite agregar una figura 3D, donde los 

niños podrán observar de forma detallada sus partes. 
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 Simulación: encontramos un conjunto de modelos de distintas materias para 

crear un aprendizaje más significativo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Paseo Virtual: es un apartado que tiene como objetivo utilizar la realidad 

virtual, ahora por la modalidad que se trabaja, sería beneficioso para aquellas 

giras de observación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



118 
 

 Videos de BBC: son documentales de la cadena BBC. 

 

 

 

 

 

 

 

 Sway: programa de presentación de diapositivas, encontramos ya plantillas o 

se puede crear uno propio. 

 

 

 

 

 

 

 

 Galería: permite subir y adjuntar imágenes desde google o de nuestra carpeta. 
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 Audio: permite subir y adjuntar audios desde nuestro ordenador. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En actividades podemos encontrar los siguientes apartados que permiten realizar 

gamificaciones o evaluaciones. 
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 Time to climb: Juego que radica en escalar la montaña al elegir la opción 

correcta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Pregunta abierta: permite crear preguntas con ayuda de material visual y 

auditivo. Además, da paso a que las respuestas sean grabadas por los alumnos. 
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 Buscando pares: permite crear el juego de buscando pares de cualquier tema. 

 

 Cuestionario: este apartado le permite al docente hacer pruebas, para los más 

pequeños se puede utilizar materiales, videos o audios para las preguntas. 

 

 Flipgrid: aplicación que permite a los estudiantes y al educador subir videos 

cortos para compartir en clase. 
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 Dibujo: permite al infante realizar dibujos. El docente puede usar materiales 

auditivos para dar las directrices.  

 

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

pueden subir imágenes sobre un tema en específico. 

 

 

 

 

 

 

 

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

el uso de materiales de videos o audios.  
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 Completar los espacios: esta herramienta puede ser utilizada para niveles más 

altos.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Memo test: es un juego de memoria a través de imágenes, puede ser una 

evaluación divertida para los infantes. 
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Nearpod también permite ver los reportes de las actividades realizadas al finalizarlas. 

Que puede ayudar a la calificación de los infantes y de esa manera dar puntos en la 

plataforma ClassDojo. 
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Recompensas 

Para realizar la tabla de recompensas. Primero el docente debe asignar el puntaje a las 

insignias. Las mismas encontramos en la gestión del aula. Nos vamos a opciones y 

seleccionamos “Editar clase”. 

 

Vamos a la opción “Habilidades” donde encontraremos insignias establecidas por 

defecto, las mismas que pueden ser editadas. Además, puede agregar más insignias 

positivas con su respectivo puntaje. 
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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. 

 

 

 

 

 

 

 

Para asignar los puntos solo se debe hacer clic sobre el avatar del infante y se 

desplegará la ventana con las insignias. Cuando se le otorga al estudiante un punto 

positivo o negativo saldrá en la pantalla. 

 

 

 

 

 

 

 

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

 

 

 

 

 

 

 

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

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

Informe. 
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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. Además, el mismo contenido se puede 

ver y descargar en una hoja de cálculo del programa Excel o a su vez imprimir el 

mismo que se observa. 

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

manera, podremos saber cuántos puntos tuvo en el día, semana o mes de clase. 

 

A continuación, se establece un diseño 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. 
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En primer lugar, se concretará el momento de canje. Por ejemplo: el viernes en la 

última hora. Después, elaboraremos una lista de premios con diferentes valores. Se 

puede variar entre materiales tangibles o beneficios efímeros. Por la nueva modalidad 

se puede trabajar con los beneficios tomándolos 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 gamificación. Con ayuda de los progenitores 

podemos llevar este sistema de canje a un nivel más significativo. Brindando mayor 

beneficio que un aprendizaje significativo. 

A través de la elaboración de monedas y billetes de ClassDojo, una tabla de premios 

con el precio equivalente, los mismos se les entregaría a los padres de la familia para 

que su participación en el desarrollo de sus hijos sea más significativa. También, con 

la aplicación 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 beneficiaría 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 música 

20 puntos – 4 Dojo billetes de 5  Elegir actividad a realizar 

25 puntos – 4 Dojo billetes de 5 y 5 Dojo 

monedas 

Comodín (Punto extra para él o puede 

entregárselo a un compañero que no 

tenga) 

35 puntos – 6 Dojo billetes de 5 y 5 Dojo 

monedas 

Puede pedir un premio a los Padres 

Si en grupo los niños acumulan desde 50 

puntos para arriba. 

Premio Especial (día sin deberes, un día 

de cine, experiencia de realidad virtual) 

Elaborado por: Hidalgo, D. (2020) 

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

incrementar la motivación en los infantes. 

Los premios serán entregados como bonos al niño el día de canje con ayuda de los 

padres, pues se les enviará 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 podrán 

ser usados en clase, la docente dará un tiempo antes de empezar las actividades y 

utilizará la herramienta al azar para seleccionar que niño puede usar su bono. Sino 

desea utilizarlo ese día pues se le dará oportunidad a otro estudiante. 

¿Cómo 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 abrirá 

la siguiente ventana. 

 

 

 

 

 

 

Damos clic encima de la imagen del monstro y aparecerá la siguiente ventana 
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Dentro de la misma encontramos varias categorías que pueden servir de motivación y 

premios para los alumnos. También, permite subir sus propios avatares en crear nuevo 

conjunto. Detallaremos las categorías y anexaremos los links de las carpetas con 

avatares de princesas y héroes.  

 ClassDojo Monsters  

 Critters 

 Valentines 

 Reading 

 Birthday avatars 

 Winter avatars 

 Halloween 

 Fall avatars 

A continuación, anexaremos los instrumentos necesarios para la aplicación del sistema 

de canje. 

 Dojo Monedas 

 Dojo Billetes 

 Bonos 

 Tabla de premios con precios gráficos vacía para que los docentes pueda 

rellenar con sus propios premios 

 Tabla de Dojo monstruos, princesas y héroes. 

 Link de carpetas de avatares personalizados 

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

niño canjee su bono, para que pueda elegir el de su agrado. 
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Anexo 1: Dojo Monedas 
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Anexo 2: Dojo Billetes 
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Anexo 3: Bonos 
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Anexo 4: Tabla de premios gráfica 
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Anexo 5: Tabla de Dojo monstruos, princesas, héroes 
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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

u444B8UDFMAqK_n25nSV3giv0Zw?e=Nx1WBU 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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