UNIVERSIDAD HISPANOAMERICANA

FACULTAD DE EDICACION PREESCOLAR

TESIS PARA OPTAR POR EL GRADO DE
LICENCIATURA EN LA CARRERA DE EDUCACION

PREESCOLAR

LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PARA LA
ESTIMULACION DE LA COORDINACION-VISOMOTORA
EN PERSONAS ESTUDIANTES DEL CICLO DE
TRANSICION, DE LA ESCUELA DELIA OVIEDO DE
ACUNA, ABANGARES, GUANACASTE EN EL PERIODO,
2023.

Sustentante:

Nathalie J. Barquero Garcia

Tutora:

Ana Lucrecia Sancho Vargas



2023
INDICE

INDICE. ...ttt ettt 2
DECLARACION JURADA . ... 11
CARTAS DE APROBACION .....cooiiieieieieeeeeeeeee e 12
CARTA LECTORA e e 13
AUTORIZACION CENIT ..ottt 14
DEDICATORIA ..o e e e e e et e e e e e e e e eaaeees 15
AGRADECIMIENTO ... e e e e ea e 16
ABREVIATURAS ..t eaans 17
RESUMEN ... e eenans 18
CAPTTULO L.ttt 19
PROBLEMA DE INVESTIGACION ......couiiiiiieieece e 19
1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA ... 20
1.1.1 Antecedentes del problema..........ccoooovviiiiiiiii 20
1.1.2 ProblematiZacCion ...........cooouiuiiiiiiiiieeeee e 22
1.1.3 Justificacion del tema ..........c.evviiiiiiiiiiee e 23

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA ........ooveieeeeeeeeeeeeee e 24
1.3 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION......ccoeoveieeeeeeeeeeceee e 24

1.3.1 Objetivos GENErales ...........uueiiiiieeieeieecee e e e 24



1.4 ALCANCES Y LIMINTACIONES.........o e 25
1.4.0 AlCBNCES ...ttt 25
1.4.2 LIMITACIONES ...ttt 26

[T CAPITULO ...t r e e e e enn e eeees 27
MARCO TEORICO .....oiiiieiceeceeceeeeeeee ettt 27

2.1 CONTEXTO HISTORICO ...ooviveeeceeeeeeeeeeeeee e 29

2.1.1 Resefia Historica de la ESCUEla............ccuvviieiiiiieiiiiiiiiicceeeeeeee 29
2.1.2 MISION ..ttt e e e s 30
2.1.3 VISION ..ttt ettt e s 30
2.1.4 LOCANIZACION ...ttt 30

2.2 Conceptualizacion de la Gamificacion................coovvveviiiiiiieceeeeeenn, 33

2.3 La Gamificacion Como Metodologia ...........ccceeviieeiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeas 35

2.4 Metodologia de la GamifiCacCion .............cocuueeiiiiiieeiiiiiieeee e 38

2.5 Aportes de la Gamificacion a los Procesos de Aprendizaje .............. 40

2.6 Ventajas y Desventajas de la Gamificacion ............ccccccceeeeeieeeeinnnnnn, 43

2.7 Metodologia LUICA .........cccovviiiiiii e eaaans 45
2.7.1 ConceptualizacCion .............ceeieieeeeiiiieiie e 47
2.7.2 Aportes de la Metodologia Ludica al Proceso Educativo............ 49
2.7.3 Ventajas y Desventajas de la Metodologia Ludica. ..................... 53

2.8 Posibilidades de Accion del CUEBIPO .......ccuuvveiiiieeeeeeeeeiiiiee e e e e eeeeanns 56



A. Coordinacion ViSOMOLOIa ........uuuueiiiieeaiiiiiiiiiiieeee e e e riiieeee e e e e 56

B. Habilidades Manipulativas....................uuueiiiiiiiiiiiiiiiiiieee 58

C. MoVvIMIientoS LOCOMOTOIES ........ccooeeeiieeeeeeeeeeeeeee e 59

D. Movimientos de Estabilidad .............ccccceiniiiiiiiiiin 60

T CAPITULO ...t e e e e e e e e ena e eeees 61
MARCO METODOLOGICO ......ccoeouiieeieeieeeceee e ee et 61
3.1 TIPO DE INVESTIGACION ......oooviiiiceeieee et 63
3.1.1 Finalidad: apliCada ..............uuuuummmmmiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee 63
3.1.2 Dimension Temporal: trasversal........c.cccooiiiiiiiiiiieeieeieeeeen 63
3.L.3 MAICO: MICTO. ittt e e 64
3.1.4 Naturaleza: CUAlItAtIVA ...........cuuviiiiiiiee e 64
3.1.5 Caracter: descriptiva y explicativa.............ccoeevvvviiiiiiiieeeeeeeeeeiinn, 64
3.2 SUJETOS Y FUENTES DE INFORMACION ........cocooviieirieeecene 65
.21 SUJBLOS ..o 65
3.2.2 PriMera Man0 ........ccoooiiiiiiiieeeee e 65

G TG IS T=To 101 o b= 1 4 =T o Lo TS 66

3.3 SELECCION DEL MUESTREO .....cviieeeieeeceeeeeceeeeeeee e, 67
3.3. 1 La poblacion .......ccooooieiiiie 67
3.3.2 LA MUESTA....ciiiiiiiiiiiiiii e 67

3.3.3 NO probabiliStiCa..........uuuiiiie i 68



3.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECTAR

INFORMAGCION ...ttt 68
3.4.1 ODSEIVACION.....cceiiiiiiiiiieie et 68

A2 ENrEVISTA. ..o 69

3.4.3 CUESHIONANTO. ...eeieeiiiiiiiieie et e e e e 69

3.5 OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES .....c.ccceveeveeecienene, 70
3.5.1Variable 1 ... 70
3.5.2Variable 2 ..., 71

343 Variable 3 ... 72
CAPITULO IV ittt 74
ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS ....ooviveieiecececeee e 74

4.1 Andlisis de la variable 1: Los beneficios que ofrece la gamificacion
como metodologia didactica para mejorar las destrezas de la coordinacion

visomotora en los estudiantes de preescolar.............cccvvvvviiiiiie e 76
4.1.1. Analisis del instrumento 1. Registro anecdotico ............cccc....... 76

4.1.1.1. En el ingreso al centro educativo se utilizan estrategias de

(o =10 011 1[07=To] [ ] o IS 76

4.1.1.2. Dentro del aula, se visualiza la participacion mediante

propuestas de gamifiCaciON.............uuuuiiiiei i e 76



4.2 Analisis de la variable 2: Las metodologias de gamificacién aplicadas
en el aula, para la potencializacién de destrezas de coordinacion, en los

estudiantes de PreESCOIAN. ........coii i 84
4.2.1 Analisis del instrumento 1, registro anecdotiCo .............cccuvvveeeennn. 84

4.2.1.1 Dificultad en lograr una buena coordinacién visomotora dentro del

aula en los nifios y Nifias de Preescolar. ... 84
4.2.1.2 Entusiasmo por parte de los discentes a la hora de aprender .... 84

4.2.1.3 Estrategias ludicas que potencien las destrezas de la coordinacion

AV/ET0] 10 10] (o] = N NR TR TR TP 84

4.2.1.4 Se enfocan todas las actividades ludicas a incrementar las

estrategias de MEdIACION ..........ccciiiiiiiice e 85

4.2.2.1 Analisis del instrumento 2. Entrevista dirigida a las personas

[0 [0]61=) 01 (=1 I VT TUT T TR TR RPRPTRRR 86

4.2.3.1 Analisis del instrumento 3, Cuestionario dirigido a las madres,

padres y personas encargadas legales ...........cccovvvvviiiiiiiii e 89

4.3 Andlisis de la variable 3: Las ventajas y desventajas de la
gamificacién, como metodologia didactica, para mejorar las destrezas de la

coordinacién visomotora, en los estudiantes de preescolar..............cccceeevvvvnnnn. 92
4.3.1 Analisis del instrumento 1, registro anecdotico ................vvveeennn... 92

4.3.1.1 Dificultades para realizar actividades que impliquen la habilidad

COOTAINACION VISOMOTOIE ... e e e 92



4.3.1.2 Ventajas que se obtienen al utilizar la gamificacion como

metodologia dIdACHCA. ...........uveeiiiiie e 92

4.3.1.3 Actividades de las cuales se permite sacar el mayor provecho en

mejorar las destrezas de la coordinacion visomotora. .............c.ceuvvieeeeeeeeeeenenns 92

4.3.1.4 Desventajas de utilizar la gamificacion como metodologia

(o [0 F- Yo (oF- FUUR TR TP RRPRTR 93

4.3.2 Analisis del instrumento 2, Entrevista dirigido a persoans docentes

4.3.2 Analisis del instrumento 3, Cuestionario dirigido a madres, padres y

personas encargadas [€galesS..........coooviiiiiiiiii e 97
CAPITULO V e e 99
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.......ccoiiiiieeeeeiieeeeeieeeeeeie 99

5.1 CONCLUSIONES. ... oo 100
5.2 RECOMENDACIONES ... .o 102
BibliOgrafia.........ouuuiiii i 104
ANEXOS e e 108
ANEXO 1, ENIEVISTA ...evniieiiiieeee ettt e e e e e e e eaas 109
ANEX0 2, CUBSLIONAIO ...eetieieeii i e et e e et e e e e e e e et e e e e e eeanas 112

INDICE DE FIGURAS

INDICE DE FIGURAS. ... 7



2.1.3.1 Figura 2. Mapa. Escuela Delia Oviedo de Acufia............cccceeveeeeenen. 31
2.1.3.2 Figura 3. Organigramal. .........ccceeeeiiiiiiiiiiieiiieieeeeieeee e 32

2.5.1 Figura 4. Factores afectivos que se estimulan con la Gamificacion... 42

2.6.1 Figura 5. Desventajas y ventajas de la gamificacion ......................... 45
2.7.2.1 Figura 6. Aportes de 10s juegos IUdIiCOS ........cceeeeeriiiiiiiiiiiiieeeeeeeeenns 52
o O N T [ U = N PSP 78
Estrategias para trabajar segun el criterio de la persona docente. ............. 78
4.01.2.2. FIQUIA 8.t 79

Formas de implementar las estrategias de mediacién pedagdgica mediante

la gamificacion segun la persona doCENLE. .............uuuurrurrrmiimmmriniiieiiiienrrneennnnn. 79
o O N T 1= U PSP 80

Tiempo en el cual se debe de trabajar la coordinacién visomotora, segun el

criterio de [a persona dOCENLE. ..........ooviiiiiiiiie e e 80
4.1.3. 1 FIQUIA 10ttt 81

Conocen las madres, padres y personas encargadas legales sobre el

significado de la coordinacion VISOMOIOIa..........cceuvvuuiiiieeeeeeeeeiiiiiee e e e e eeeeeeenenns 81
R T T U = Ut 82

Gamificacion segun el criterio de las madres, padres y personas

encargadas [€QalesS. ... 82

A 133 FIQUIA L2 83



Que realizan los nifios y nifias en el jardin de nifios, segun el criterio de la

madre, padre y persona encargada legal. ..o 83
4.2.2.2 FIQUIA L1 86

Como ayuda la gamificacion en el desempefio de la coordinacién

visomotora, segun el criterio de la docente. .........covvvvevviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee 86
A.2.2.3 FIQUIA L2 .o 87

Metodologias de gamificacion para potenciar la coordinacion visomotora

segun el criterio de 1a dOCENTE..........ooeviiiiii e e 87
G T T 1 = U PP 88

Las estrategias de mediacion planeadas se enfoca la potencializacion de la

(ooTo] o 1aF=TelTo] gAY/ Eo] 0 To] (o] - VAR 88
4.2.3.2 FIQUIA 4. 89
El tiempo que cuentan los padres para jugar con sus hijos (aS)................. 89
A.2.3.3FIQUIAa L5 .o ———— 90
Juegos que utilizan para ayudar a mejorar la habilidad de agarre.............. 90
4.2.3.4 FIQUIA 16.....uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiti s 91

Actividades para mejorar la coordinacion visomotora, segun el criterio de la

madre, padre y persona encargada legal..............cccovviiviiiiiii e 91
e 0 N = 1o T8 - Y I AR 94

Se aprovecha la gamificacion para aumentar las destrezas de la

coordinacion visomotora, segun el criterio de la persona docente. ....................... 94



4.3.2.2 FIQUIA L8ttt 95

Desventajas de utilizar la gamificacion como estrategia did4ctica, segun el

criterio de 1a persona dOCENTE. ........coooeii i 95
4.3. 2.3 FIQUIA 19t 96
Existe desventajas al utilizar la gamificacion como estrategia didactica..... 96
G B N T [ = W2 O PSP 97

Ventaja de utilizar la gamificacion como estrategia didactica, segun madres,

padres y encargados |€gales.........coooeieiiiiiiiiiiiii e 97
4.3.2.2 FIQUIA 20 ...t 98

Desventajas de utilizar la gamificacion como estrategia didactica, segun las

madres, padres y encargados |€QareS. ........uuuiiiieeeiiieiiiiie e 98

INDICE DE TABLAS

2.7.3.1 Tabla 1. Ventajas y desventajas de la ludica............cccceeeeeerenns 55



11

DECLARACION JURADA

Yo MATHALIE JAZMIN BARQUERD GARCIA, mayor de edad, portador de
la cedula de identidad numero: 6-0439-0368 egresado de la camera de
EDUCACION PREESCOLAR de la Universidad Hispanoamericana. hago constar
por medio de este acto y debidamente apercibido y entendido de las penas y
consecuencias con las que se castiga en &l Codigo Penal el delito de perjurio, ante
quienes se constiuyen en el Tribunal Exammador de mi trabapo de tesis para optar
por &l titulo de LICENCIATURA EN EDUCACION PREESCOLAR., juro
solemnemente que mi trabajo de investigacion titulado: LA GAMIFICACION
COMO ESTRATEGIA PARA LA ESTIMULACION DE LA COORDINACION-
VISOMOTORA EN PERSOMNAS ESTUDIANTES DE TRANSICION, DE LA
ESCUELA DELIA OVIEDO DE ACURNA, =5 una obra original que ha respetado
todo lo preceptuado por las Leyes Penales, asi como la Ley de Derecho de Autor y
Derecho Conexos nimero G683 del 14 de octubre de 1282 y sus reformas,
publicada en la Gaceta nimero 226 del 25 de noviembre de 1882; incluyendo &
numeral 70 de dicha ley que adwierte; articule T0. Es permitido citar a un autor,
transcribiendo los pasajes pertinentes sismpre que éstos no sean tantos y
sequidos, que puedan considerarse como una produccion simulada y sustancial,
que redunds en pefuicio del autor de |3 obra onginal. Asimismo, quedo advertido
que |a Unwversidad se reserva el derecho de protocolzar este documento ante
Meotario Pubfico. en fe de lo anterior, firmo en ka ciudad de Guanacaste, akos 9
dias del mes de OCTUBRE del ano dos mil 2023.

MATHALIE Armado digitaiments por
MATHALIE IATMIN

JAFMIN BARCQUERD GARTIA

BARQUERO FIRMA)

GARCIA I:F|HM.|!I.] Eg;lﬂ]l'l[l.'l'l ME1TAS

Firma del estudiante
Cedula: 6-04393-0366



12

CARTAS DE APROBACION

Palmares, 11 de octubre del 2023.

Senores y senoras: Universidad Hispanoamericana
Carrera: Licenciatura en Educacion Preescolar
Universidad Hispanoamerncana

Ectimados senores y senoras:

La estudiante Mathalie Jazmin Barquero Garcia , cedula de identidad nimero 604300366,
me ha presentade, para efectos de revision y aprobacicn, el trabajo de investigacion
denominado “LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PARA LA ESTIMULACION DE LA
COORDINACION-VISOMOTORA EN PERSOMAS ESTUDMANTES DEL CICLO DE
THAHEICIEH".I. DE LA ESCUELA DELLA OVIEDOD DE HEUFIFL. ABANGARES, GUANACASTE

EN EL PERIODO, 2023", el cual ha elaborado para optar por el grado académico de
Licenciatura en Educacion Preescolar.

En mi calidad de tutor, he verficado gue s& han hecho las comecciones ndicadas durante el
proceso de tutona y he evaluado los aspecios relativos a la elaboracion del problema,

objetivos, justificacion; antecedentes, marco tedrico, marco metodologico, tabulacion, analisis
de datos; conclusiones y recomendaciones.

D los resultados obtenidos por & postulante, se obtiene |a siguients calfficacion:

a) | ORIGINALIDAD DEL TEMA 10% | 10%

b) | CUMPLIMIENTO DE ENTREGA DE AVANCES 20% | 153%

C) | COHERENCIA ENTRE LOS OBJETIVOS, LOS 30% | 30%
INSTRUMENTOS APLICADOS Y LOS RESULTADOS DE LA
INVESTIGACION

d) | RELEVANCIA DE LAS CONCLUSIONES Y 20% | 20%
RECOMENDACIONES

e) | CALIDAD, DETALLE DEL MARCO TEORICO 20% | 20%
TOTAL 100% | 99%

En virtud de la calficacion obtenida, se avala & traslado al proceso de lectura. Atentaments

Firmada digitzimerte por
ANA LUCRECIA AH.&.LLHZFEET:SAHEEHEII

SANCHO VARGAS [FIRMA]
Fecha: 2072.10.11

VARGAS (FIRMA) 4510358 0500
Dira. Ana Lucrecia Sancho Vargas
Cedula identddad N° 2047 20960
Carne Colegio Profesional N° 039723




13

CARTA LECTORA

San José, 16 de octubre de 2023

Universidad Hispanoamericana
Sede Llorente
Carrera

Estimado sefior

El estudiants Nathalie Jazmin Barquero Garcia . cedula de identidad 604390366 me ha presentado
para efectos de revisin 7 aprobacién, el trabajo de investizacitn denominade " LA GAMIFICACION
COMO ESTRATEGIA PARA LA ESTIMULACION DE LA COORDINACION-VISOMOTORA EN
PERSOMAS ESTUDIANTES DEL CICLO DE TRAMSICION, DE LA ESCUELA DELIA OVIEDO
DE ACUNA, ABANGARES, GUANACASTE EN EL PERIODO, 2023. cual ha slshorado para obtensr
su grado de Licenciatura en Educacion Preescolar .

He revizado v he hecho las observacionss relativas al contenido analizado, particularmente lo relativo a la
coberencia entre el marco tearico 7 analisis ds datos, la consistencia de los datos recopilados v la coberencia
entre estos ¥ las conchisiones; asimismo, 1a aplicabilidad y originalidad de las recomendaciones, en términos
de aports de la investizacicn. He verificado que se han hecho laz modificaciones correspondientes a las
obeervaciones indicadas.

Por consiguiente, sste trabajo cusnta con mi aval para ser presentado en la defenza publica.

Afte,

LidiaMayela oo oo omse
Firma Sanchez Ramirez feaminieziiisn
Nombre Lidia Mayela Sanchez Ramirez
Caedula 401430854
Carne



14

AUTORIZACION CENIT

UNIVERSIDAD HISPANOAMERICANA
CENTRO DE INFORMACION TECNOLOGICO (CENIT)
CARTA DE AUTORIZACION DE LOS AUTORES PARA LA CONSULTA, LA
REPRODUCCION PARCIAL O TOTAL' Y PUBLICACION ELECTRONICA
DE LOS TRABAJOS FINALES DE GRADUACION

Guanacaste, 17 de octubre 2023

Sefores:
LUniversidad Hispanoamericana
Centro de Informacion Tecnoldgico (CENIT)

Estimados Sefiores:

El suscrito (a) Mathalie Jazmin Barguero Garcia con numero de |den11ﬁcacmn
604390366 autor (a) del trabajo de graduacion titulado LA GAMIFIEAEIGH COMO
ESTRATEGIA PARA LA ESTIMULACION DE LA COORDINACION-VISOMOTORA
EN LAS PERSONAS ESTUDIANTES DEL CICLO DE TRANSICION, DE LA
ESCUELADELIA OVIEDO DE ACUNA,_ABANGARES. GUANACASTE, presentado
y aprobado en el ano 2023 como reguisite para optar por el titulo de Licenciatura en
Educacion Preescolar ; (SI) autorizo al Centro de Informacion Tecnologico (CENIT)
para que con fines académicos, muestre a la comunidad universitaria la produccion
intelectual contenida en este documento.

De conformidad con lo establecido en 1a Ley sobre Derechos de Autor v Derechos
Conexos N° 6683, Asamblea Legislativa de la Republica de Costa Rica.

Cordialmente,
MATHALIE JAZMIMN Frmado Scitalmaniz por

RATHALE A7 WIN EARCLERD

BARQUERC CARCA (FIM

Feche 333001 7 1654409

GARCIA (FIRMA)  ‘moo
Firma y Documento de ldentidad




15

DEDICATORIA

Dedico este trabajo a Dios por ser mi guia y tenerme con salud para poder
concluir esta gran etapa en mi vida, a mis padres que siempre me han apoyado e
incentivando a lograr todo lo que me propongo. También a todas aquellas
personas que de una u otra manera me ayudaron para poder llegar hoy hasta

donde estoy.



16

AGRADECIMIENTO

A mi familia por estar para mi en todas las diferentes etapas de mi vida, a
mi hermana ALEXANDRA BARQUERO, gue ha estado siempre como un angel y
me motiva a seguir dia con dia, y a la persona mas importante y luchadora que
conozco, yo por haber luchado contra todo prondstico y situacién presentada, por
hacerle frente a los retos que se presentaron en el camino que con ayuda de su
pequefia familia ha podido atravesar. A Dios que es el principal ya que me ha

dado las fuerzas para poder concluir este proceso.



17

ABREVIATURAS
UNICEFF Fondo de las naciones unidad para la infancia
ADN Acido desoxirribonucleico
(S.F) Sin fecha

Fuente, elaboracion propia, 2023



18

RESUMEN

El presente trabajo de investigacion va dirigido a las personas docentes, el
objetivo de esta investigacion fue: Analizar el aporte que brinda la gamificacion,
como metodologia didactica, para la estimulacién de la coordinacion visomotora,
en estudiantes del ciclo de transicion, de la escuela Delia Oviedo de Acuiia, en el
periodo, 2023.

Brindando de la misma manera la afirmativa de que la gamificacién es una
excelente herramienta didactica para que las colegas docentes puedan utilizarla 'y
asi hacer de sus clases un aprendizaje significativo y provechoso para los
discentes.

En el capitulo I, “problema de la investigacion™ esta conformado por los
antecedentes, la justificacion, problematizacion, objeticos, se mencionan los
alcances y limitaciones de la investigacion.

En el capitulo Il, se conforma por la resefia histérica de la institucion donde
se realiza la investigacion, asi como toda la informacion sobre la gamificacién y la
coordinacion visomotora.

Capitulo Il 'y Capitulo IV, se presenta los resultados reales de la
investigacion, los sujetos, la poblacién y los instrumentos que se utilizaron para la
recopilacion de datos tales como, observaciones de clase, entrevista a las
personas docentes y un cuestionario a las madres, padres y personas
encargadas legales.

Se dirige la investigacion al personal docente de la institucion

considerando la importancia de conocer todas las herramientas didacticas.
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1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La investigacion se lleva a cabo con los nifios y nifias del ciclo de transicion
de la Escuela Delia Oviedo de Acuia, con edades comprendidas entre los 4 y 5
afos en la provincia de Guanacaste durante el primer cuatrimestre del 2023.

1.1.1 Antecedentes del problema

Noelia Barrera de la Universidad Hispanoamericana (2021) indica que el
desarrollo de la motricidad fina y su relacion con la coordinacién Visomotora.

Barrera tiene como objetivo investigar sobre el desarrollo de las personas
docentes de preescolar buscando la mejora de la motricidad fina y la coordinacion
de los movimientos, el mismo se desarrolla con discentes en edades de cuatro
afnos en una escuela en la zona costera la cual tiene una alta demanda en el
turismo.

Como resultado la investigadora obtiene que los discentes tienen una

deficiencia en el area, no se ha logrado una buena relacién entre la motora y

la coordinacién visomotora y corrobora que el nivel de percepcion en los

discentes no es el 6ptimo y concluye que eso se debe que la facilitadora del
grupo no cuenta con los conocimientos necesarios para brindar ayuda a los

nifios y nifias. (Gonzalez, 2020, p.23)

También, Godoy (2019) Universidad Hispanoamericana en su investigacion
tiene como objetivo investigar el beneficio que da la gamificacion como método
pedagogico en la educacion, esto con el fin de fortalecer en las escuelas la
practica de esta herramienta que tiene un buen resultado.

En las conclusiones de Godoy afirma que la gamificacion fortalece las areas

cognitivas, la competencia amistosa y la colaboracion. Constituye que la
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educacion gamificada es una herramienta didactica motivadora en la préactica
educativa.

Ana Isabel Diaz Barzola y Maria Estrella Duarte Boada (2021),
presentan su tesis titulada, “Técnicas para el desarrollo de habilidades en la
coordinacion viso motriz en preescolares, presentada ante la Universidad Estatal
de Milagro en Ecuador”. “El objetivo principal se fundamenta en, Identificar
técnicas para el desarrollo de habilidades en la coordinacién viso motriz en
preescolares. Mediante el estudio, las autoras ofrecen recomendaciones, que se
resumen a continuacion”:

- Existen varias técnicas que favorecen la gestion de habilidades para
potenciar el desarrollo viso motriz, en los nifios del nivel inicial de la
educacion.

- Las habilidades visomotoras como coartado, trazado y dibujo, a través de la
gamificacién, le causan sensacion de alegria en el educando, permitiendo
el desarrollo de habilidades significativas.

- La gamificacion permite la planificacion de actividades autbnomas que los
educandos pueden realizar, a través de la direccion que puedan brindarles

sus redes de apoyo, en el desarrollo de aprendizajes significativos.

Por otro lado “Lépez (2020)” en su investigacion habla sobre la evolucion
gue ha tenido los discentes con el pasar del tiempo y menciona que se debe a los
factores tecnoldgicos, culturales y sociales que han cambiado la forma de

relacionarse y divertirse por lo que la autora desea investigar situaciones de
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aprendizaje gamificada y concluye su trabajo aportado que la gamificacién en la
etapa educativa fomenta un aprendizaje activo, participativo y motivador.

Por otra parte, evidenciando la importancia del juego en edades
preescolares “Penas 2020 (Ecuador)” menciona en su investigacion que la
gamificacién y el juego son elementales para que los discentes avancen en su
aprendizaje no dejando de lado los gustos de cada uno de ellos, es por ello por lo
qgue comenta la importancia de tomar en cuenta el juego.

En su investigacion concluye que el juego como recurso educativo posibilita
el desarrollo fisico, habilidades y técnicas motoras que favorecen la cotidianidad
del individuo.

1.1.2 Problematizacion

A lo largo de los afios se ha observado que la coordinacion visomotora es
una de las habilidades que mas se les dificulta a los nifios y las nifias, es por esto
gue se toma en cuenta para fortalecer, ya que desde el nacimiento podemos
observar si se carece de esta habilidad. Lo comenta Serrano (s.f) en su
investigacion “dificultades que suelen tener los niflos para manipular objetos”. En
el jardin de nifios, los discentes deben de desarrollarla, es por ello por lo que se
decide realizar la investigacion e implementar la gamificacion, por ser una
herramienta innovadora y muy util para utilizar con las personas estudiantes.

Es importante mencionar que después de la pandemia del COVID-19 por la
cual el mundo sufrio dos afios, se viene dando una situacion compleja en la cual
los nifios y nifias estuvieron en las casas y no recibieron mucho el apoyo de las
personas docentes razon por la cual se ve reflejado en el grupo de transicion de la

Escuela Delia Oviedo de Acufia, es de suma importancia realizar esta
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investigacion ya que se quiere conocer cuales pueden ser las mejores actividades
para desarrollar y poner en practica en los nifios y nifias.

Sin mencionar la infinidad de beneficios que obtendran los nifios y nifias si
se desarrolla de la mejor manera, como lo es comer correctamente, jugar, vestirse,
lavar sus dientes y muchas mas.

1.1.3 Justificacion del tema

Esta investigacion favorece a los nifios y nifias del ciclo de transicién del
Centro educativo Delia Oviedo de Acufia ya que obtendran beneficios al usar
recursos para trabajar su coordinacién viso motora, ademas del disfrute y el
entretenimiento, debido a que la gamificacién busca una ensefianza mas dinamica
y llamativa para ellos y uno de sus fines es ejecutar dinamicas que sean
divertidas, viviendo grandes experiencias.

Esta investigacion es de relevancia social debido a que los estudiantes de
transicion son los beneficiados por que se busca encontrar las herramientas por
las cuales obtendran un mejor desarrollo de su capacidad viso motora, que es
indispensable para su cotidianeidad como lo es, comer, jugar, vestirse, agarratr,
rasgar entre otros.

Esta investigacion tiene implicaciones practicas porque lo que se pretende
es buscar recursos desde material de reciclaje como lo son botellas, cajas, tapas y
otros materiales de facil acceso ya que esto ayuda a reforzar sus habilidades
motrices, se realizan material muy dinamico ya que los mismos discentes lo
pueden manipular facilmente y cada docente puede realizarlo justo como lo
necesite enfocar, de distintos colores, tamarios y de esta manera se le saque el

mayor provecho e incluso se puede ahorrar dinero.
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Esta investigacion es de valor tedrico porque a través de ella se van a
buscar fuentes de informacion de distintos autores de hablen del tema con el fin de
averiguar cuales son las mejores herramientas para que asi las personas
docentes puedan sacarle un mayor provecho y puedan poner a trabajar esta
habilidad tan importante para las personas estudiantes.

De la misma manera es de utilidad metodoldgica por que se realiza una
seria de recopilacion de informacion a través de entrevistas, cuestionarios y
observaciones, los cuales serdn de mucha utilidad para llegar a conocer cuales
son los obstaculos que tienen en el salon de clase, de qué forma se desenvuelven
y cuales son las deficiencias que presentas los nifios y nifias en el &rea para asi

poder buscar la manera de mejorar y poder brindar una mejor ensefianza.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA
Debido a la necesidad de mejorar la coordinacion visomotora en los nifios
y nifias de la Escuela Delia Oviedo de Acufia, se plantea el siguiente problema.
¢, Cuél es el aporte que brinda la gamificacion, como estrategia
didactica, para la estimulacion de la coordinacion viso motora, en
estudiantes del ciclo de transicion de la escuela Delia Oviedo de Acufia, en

el primer periodo 20237

1.3 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
1.3.1 Objetivos Generales
Analizar el aporte que brinda la gamificacién, como metodologia

didactica, para la estimulacion de la coordinacion viso motora, en
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estudiantes del ciclo de transicion, de la escuela Delia Oviedo de Acufia, en
el primer periodo, 2023

1.3.2 Objetivos Especificos

1. Investigar los beneficios que ofrece la gamificacion, como
metodologia didactica, para mejorar las destrezas de la coordinacion viso
motora, en estudiantes del ciclo de transicién, de la escuela Delia Oviedo de
Acuiia, en el primer periodo, 2023

2. Establecer metodologias de gamificacién aplicadas en el aula, para
la potencializacion de destrezas de coordinacion, en estudiantes del ciclo
de transicién, de la escuela Delia Oviedo de Acufia, en el primer periodo,
2023

3. Discriminar las ventajas y desventajas de la gamificacion, como
metodologia didactica, para mejorar las destrezas de la coordinacién viso
motora, en estudiantes del ciclo de transicién, de la escuela Delia Oviedo de

Acufia, en el primer periodo, 2023

1.4 ALCANCES Y LIMINTACIONES
1.4.1 Alcances

El objetivo primordial de la presente investigacion es buscar el beneficio
para los nifios y niflas que estan en los salones de clase, debido a que la
coordinacién viso motora es uno de los primordiales retos que tienen cada uno de
ellos debido a la dificultad que se encuentra para manejar esta destreza la cual
no solo favorece a los nifios de preescolar sino también a otras personas

estudiantes de otros centros educativos.
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1.4.2 Limitaciones

Dentro del contra tiempo que se pueden presentar a lo largo de la presente
investigacion son las ausencias por parte de los nifios y nifias, en ocasiones no
se toma la importancia suficiente para presentarse a clases y si los estudiantes
no se presentan a clases a la hora de impartir las actividades no sera el mismo

resultado.
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El marco tedrico, se convierte en la parte mas sustancial, que le ofrece pertinencia
y confiabilidad a la investigacién. Es de vital importancia, consultar la literatura
cientifica y fiable, que refuerce las inquietudes que surgen del tema propuesto,
mediante el establecimiento de relaciones existentes, entre las nociones y
principios, que se obtengan, con investigaciones y propuestas cientificas ya
elaboradas. Mertens, mencionado por Hernandez y Mendoza, 2018, expresa:

El marco tedrico sefiala como encaja nuestra investigacion en el conjunto
de lo que se conoce sobre un fenédmeno o problema estudiado (el panorama
mayor o big picture). Ademas, puede suministrar ideas nuevas y resultar util para
compartir los descubrimientos recientes de otros investigadores. (p. 70)

Entonces, segun lo expuesto en la cita anterior, el marco teérico, se
constituye en un croquis panoramico, le ofrece pertenencia y sustenta el proceso.
También lo ordena, de forma que los resultados obtenidos y que elaboran los
nuevos conocimientos, pueden servir de sustrato, para futuras investigaciones. Se
compone de dos apartados esenciales, contexto histérico y contexto teérico-
conceptual. A continuacion, se ofrece el mapa del marco teérico de esta

indagacion.
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En el capitulo actual se realiza una resefia historica de la Institucion, sus
antecedentes, la misién y vision de esta, datos que se obtienen directamente de la

directora actual del centro educativo 2023.

2.1 CONTEXTO HISTORICO
2.1.1 Resefia Historica de la Escuela

La escuela Delia Oviedo de Acuiia, aflora como institucion educativa,
en el aflo 1887. Se fundd con el nombre de escuela Las Juntas y posteriormente
se le denomina, con el nombre que lleva actualmente. Ubicada en el distrito de
Las Juntas, del Canton de Abangares, Guanacaste. De acuerdo con el rango de
matricula, se clasifica como una Direccion de Ensefianza General Basica 4 y por
su modalidad, como una escuela técnica con horario ampliado. Atiende todos los
niveles de la educacion basica de primaria, | y Il ciclo.

En cuanto a la atencion de las necesidades, de acuerdo con la
diversidad funcional de sus educandos, ofrece los servicios de estimulacion
temprana, terapia de lenguaje, educacion especial, apoyo emocional y problemas
de aprendizaje. Ademas, ocupa un area de 15 034 metros cuadrados, contando
con 17 aulas, que acogen a una poblacion conformada por materno infantil,
prescolar, |y Il ciclo, asi como las lecciones de materias especiales, entre las que

se encuentra, la ensefianza de la musica.
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2.1.2 Mision

Brindar una educacion de calidad a los nifios, con el fin de garantizar un
proceso integral en deberes, derechos y oportunidades para lograr asi el desarrollo
de sus destrezas y habilidades, en forma activa, dinamica y constructivista.
2.1.3 Vision

Garantizar una educacion de eficacia, que le permita a los educandos ser
forjadores de sus propoésitos, capaces de tomar decisiones asertivas en donde se
proyecten objetivamente a la sociedad.
2.1.4 Localizacion

Esta institucion, se ubica dentro de la comunidad de las Juntas, cabecera
del canton de Abangares. Es una escuela centenaria, declarada patrimonio
cultural. El barri6 en el que se encuentra inmersa la institucion, es conocida como
Las Juntas y limita al norte con Vella Vista y San Antonio, al sur con Barrio

Taiwéan, al este con San Juan Grande y al oeste, con barrio el INVU.
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2.1.3.1 Figura 2. Mapa. Escuela Delia Oviedo de Acuiia.
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2.1.3.2 Figura 3. Organigrama.
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2.2 Conceptualizacion de la Gamificacion

De acuerdo con definicién teérica, la gamificacion sugiere una actividad que
produce disfrute. La relacion de esta terminologia con el accionar educativo, es
muy reciente. De acuerdo con el actual contexto, este término, adquiere una
posicion de enfoque del sistema educativo, utilizado en todos los &mbitos del acto
educativo, desde la planificacion de los abordajes teméticos, hasta la aplicabilidad
para la evaluacion de los aprendizajes. Para Sanchez:

El concepto de Gamificacion es nuevo, consistente en la utilizacion de

elementos de los juegos (mecénicas, estrategias y pensamientos) fuera de

su contexto, con la finalidad de motivar a los individuos a la accién, auxiliar

en la solucién de los problemas, problemas y promover aprendizajes. (2019,

p. 3).

Fundamentado en lo expuesto en la cita, la gamificacion evoca, el uso del
juego, como estrategia didactica, que colabora en la elaboracion de un aprendizaje
dindmico, provocando en los educandos, una actuacion de accion, permitiéndole
convertirse en el protagonista de su aprendizaje. Al responder a los intereses de
la generacion de estudiantes que se encuentra en el aula, logra despertar en ellos,
la curiosidad, la indagacion, la exploracion y la voluntad de participar, en la
elaboracion de sus propios aprendizajes.

Por tanto, la gamificacion como un medio que utiliza el juego, para el
desarrollo de aprendizajes, no se debe concebir, como un acto al azar, sino, como
un medio didactico, que requiere planificacion y la asociacion adecuada, con los
aprendizajes esperados. Interactian varios elementos, el contenido tematico, la

planificacion, la intervencion del docente como facilitador, la tecnologia y la
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voluntad del educando. El juego, como tal, debe ser parte inherente del ambiente
de aprendizaje, que no siempre aplica la tecnologia, ni de plataformas virtuales
ostentosas, pero si debe partir de un objetivo, de una ruta marcada y de
ordenamiento logico, para alcanzar las metas propuestas. Pacheco, vuelve a
proponer,

La gamificacion propone una nueva mirada a la motivacion de los individuos,

instdndolos a un mayor compromiso e interés en el proceso de aprendizaje.

Como se dijo anteriormente, la educacién ha sido un segmento del

conocimiento humano que aun no ha aprovechado las buenas iniciativas de

su desarrollo social y tecnoldgico. (2019, p. 9).

Entonces, segun la cita anterior, la gamificacion, se convierte en una
innovacion educativa, con una propuesta fresca y que ofrece grandes
oportunidades al campo de ensefianza- aprendizaje, relacionando los intereses y
habilidades del educando, para la consecucién de un aprendizaje activo, mediante
las estrategia ludicas, que empodera la focalizacion en el educando, afectando la
cognicioén de estos, mediante el juego programado y estructurado para un fin,
logrando la gestion de emociones, que provocan predisposicion para la
elaboracion de nuevos aprendizajes, dentro de un ambiente de interaccion social y
el disfrute de la tecnologia, caracteristica propia, de una generacion digitalizada.

En cuanto a la gamificacion en la educacion prescolar, se convierte en una
herramienta estratégica, ya que se correlaciona, con las caracteristicas de los
educandos de estas edades. Su utilidad y eficiencia para la elaboracion de
aprendizajes significativos, se cifra, en el desarrollo de capacidades y destrezas,

de una forma divertida, que provoca la voluntad de los alumnos, para participar y
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vivenciar de forma activa, las experiencias que le ofrece el juego, dentro de una
didactica ludica.
2.3 La Gamificacion Como Metodologia

La Gamificacién, se ha convertido en una metodologia educativa
imprescindible, que atiende las necesidades y cualidades de los educandos en
esta era de la digitalizacion, donde la tecnologia, se ha convertido en una
necesidad inherente de los individuos de que acuden a las aulas de la educacién
primaria, entre la que se cuenta, la etapa de transicion. Por tanto, se hace
necesario, definir el concepto de Gamificacion, desde la 6ptica de varios autores,
mencionados por, Gallegos, Molina y Llorens. Desde la perspectiva de Ramirez,
"Gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecéanicas) de juegos en
contextos no jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las personas adopten
ciertos comportamientos”. (2019 p. 1).

Mientras, Hierro y Marin, la definen de una forma méas amplia:

"La Gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte

del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e

identifica, dentro de una actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un

entorno de NO-juego, aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en

juego o dinamicas ludicas. Todo ello para conseguir una vinculacion especial

con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o transmitir un

mensaje o0 contenido. Es decir, crear una experiencia significativa y

motivadora™ (2019 p.1).

Por tanto, Gallego, Molina y Llorens, extraen de lo expuesto por estos

autores, una definicién consolidad de Gamificacion:
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Gamificar es plantear un proceso de cualquier indole como si fuera un juego.

Los participantes son jugadores y como tales son el centro del juego, y deben

sentirse involucrados, tomar sus propias decisiones, sentir que progresan,

asumir nuevos retos, participar en un entorno social, ser reconocidos por sus
logros y recibir retroalimentacion inmediata. En definitiva, deben divertirse

mientras se consiguen los objetivos propios del proceso gamificado. (2019,

p. 2).

En concordancia con lo expuesto en cada una de las definiciones, se
concibe la Gamificacion, como un medio para la aprehension de un aprendizaje,
centrado en el educando, que es el propio protagonista de su gestién cognitiva,
por tanto, parte del interés del estudiante. En su ruta, requiere el establecimiento
de técnicas y procesos mancomunados, dirigidos a la consecucion de
aprendizajes, lo que la convierte en una metodologia. Como tal, debe establecer la
trazabilidad del proceso de ensefianza- aprendizaje, con la aplicacion de
herramientas puntuales, que le permitan al discente, encontrar la metacognicién
gue le asegure su proceso cognitivo.

Partiendo de lo expuesto, las metodologias educativas, han sufrido
transformaciones, al amparo de investigaciones cientificas, que han permitido el
acercamiento de las necesidades y demandas individuales y colectivas, con los
procesos de ensefianza- aprendizaje, respondiendo a las inquietudes y
requerimientos de los discentes y su forma de gestionar los conocimientos. Para
comprender de forma mas verosimil, la gamificacion como metodologia, se debe
partir de la concepcion de este término, desde una concepcion activa y

actualizada. Muntaner, Pinya y Mut, 2020, ofrecen la siguiente consideracion:
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La metodologia debe ser activa e innovadora para atender a las necesidades
de los nifios, resolver problemas y desarrollar las capacidades béasicas de los
mismos (desde la capacidad critica hasta la autonomia). Afiaden a esta
tendencia la importancia de disefar estrategias para atender a la diversidad
del aula desde una perspectiva inclusiva. (2020, p.3).

Desde este punto de vista, la gamificacion se convierte en una metodologia,
porque establece una serie de procesos, que ordenan de forma concatenada, todos
los elementos que intervienen en los procesos de enseflanza aprendizaje, partiendo
de la insercion del juego como medio y la aplicacién de la tecnologia como recurso,
para la diligencia didactica, de una forma atinada para la aprehensién cognitiva,
respondiendo a los intereses y necesidades del educando. La aplicacion de la
gamificacibn como metodologia, le permite al facilitador del aprendizaje, convertir
los paradigmas tradicionales, en enfoques activos, que consienten gestionar los
procesos cognitivos y afectivos desde una perspectiva constructivista.

Asi mismo, esta metodologia, recurre al juego como estrategia pedagogica
aplicada en el aula, para promover actitudes y entornos educativos, aptos para el
desarrollo de habilidades necesarias para el proceso de nuevos conocimientos,
desde la significancia, la creatividad, la imaginacion y la autorregulacion de la ruta
del aprendizaje. Se convierte en la trazabilidad de la aplicacion en el aula, de los
meétodos didacticos, acordes con las caracteristicas de la generacion involucrada,
de forma que genere ambientes divertidos y respete la diversidad funcional de

cada educando.
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2.4 Metodologia de la Gamificacién

Desde la investigacion actualizada, se ha podido extender, el concepto de
metodologia, concebida en la actualidad, como el medio para la gestion del
conocimiento, desde una perspectiva holistica, que involucra la concurrencia de
una serie de disciplinas cientificas, para la formacion integral del educando. La
neurociencia asegura que un cerebro motivado, es apto para la aprehension del
conocimiento. Es por esto que la metodologia de la gamificacion aprecia las
bondades del juego, como técnica de aprendizaje, que garantizan procesos
formativos, desde la gestion de las emociones, para programar un camino que le
permita al educando, la interiorizacion de los conocimientos, desde sus
perspectivas y necesidades y de manera divertida.

Con respecto a las caracteristicas de la esta metodologia, que utiliza como
herramienta de aprendizaje el juego, desde un aspecto formador y divertido,
donde se tecnifica este proceso natural y divertido, desde objetivos claros, que
conllevan la planificacién del acto y se trasciende del simple hecho de jugar por
jugar, hacia la insercién de la premisa, jugar para aprender de forma divertida.
Bastistella y Cybis, enmarcan los elementos de esta metodologia, de la siguiente
manera:

-Elementos dinamicos: atribuyen coherencia y patrones y son la estructura

implicita del juego, determinada por: restricciones, emociones, narrativa,

progresion y relaciones. - Elementos mecéanicos: son procesos que
promueven la accion y pueden ser determinados por desafios, suerte,
cooperacion, competencia, “feedback”, adquisicion de recursos,

recompensas, transacciones, turnos, estados de victoria. - Componentes de
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los juegos: son formas de hacer lo que las dinamicas y mecénicas
representan, determinadas por realizaciones, avatares, medallas, luchas,
coleccion, combates, desbloqueo de contenidos, donaciones, puntajes,
niveles, puntos, investigacion o exploracion, grafico social y social bienes
virtuales. (2019, p. 3).

Es importante resaltar, que se concentra en una metodologia basada en el
papel activo y protagonista del educando y reforzadora del trabajo colaborativo,
para el abordaje del proceso de enseflanza aprendizaje, con el fin de elaborar
conocimientos, mediante el enfoque constructivista. No solo apunta a la creacion
de los conocimientos, sino también, a la reelaboracion de estos, desde un
ambiente agradable y divertido, partiendo desde los intereses de los educandos,
quienes pueden trasladar los conocimientos adquiridos, hacia las vivencias diarias.
Sanhueza, Rojas y Nufiez, enlistan las siguientes particularidades de esta
metodologia:

Ladica: a través del juego se impulsa el aprendizaje y se posibilitan espacios

para que los participantes exterioricen situaciones no elaboradas o

problematicas. Interactiva: se promueve el dialogo y la discusion de los

participantes con el objetivo que se confronten ideas, creencias, mitos y

estereotipos en un ambiente de respeto y tolerancia. Creativa y flexible: no

responde a modelos rigidos, estaticos y autoritarios, aunque nunca pierde de
vista los objetivos propuestos, abandona la idea que las cosas solo pueden
hacerse de una forma. Formativa: posibilita la transmision de informacion, pero
prioriza en la formacion de los sujetos, promoviendo el pensamiento

critico. Procesal: se brindan contenidos, pero se prioriza el proceso a través del
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cual los sujetos desarrollan todas sus potencialidades posibilitando Ila
transformacion de su conducta. Comprometida y comprometedora: se
fundamenta en el compromiso de la transformacion cultural lo que promueve el
compromiso de los participantes con el proceso y lo que derive de este. (2017,

parr.4).

De acuerdo con las particularidades de esta metodologia, mostradas por los
autores de la cita expuesta en el parrafo anterior, se determina que el modelo de
la ludica es activo, integrador y potenciador. También ofrece una serie de
métodos, técnicas y herramientas, para el aprovechamiento del juego, como un
acto ludico, para el desarrollo de habilidades, destrezas y acciones, necesarias
para la elaboracion de aprendizajes de calidad, a través de la auto voluntad del
educando, para convertirse en el creador y protagonista, de sus propios
aprendizajes.

2.5 Aportes de la Gamificacion a los Procesos de Aprendizaje

La educacion costarricense, ha sufrido un notable deterioro, que se acentué
en los ultimos afnos, por elementos variados que obligaron la suspension del curso
lectivo, en periodos distintos, pero que afectaron la calidad de esta. Se han venido
buscando, alternativas efectivas, que mitiguen el impacto de esos baches, a través
de rutas educacionales. La busqueda de metodologias activas, que logren motivar
al educando, para convertirse en coparticipe de su aprendizaje, ha logrado
empatar la neurociencia, que investiga la forma en que aprende el cerebro, con la
gamificacidn, que potencia una caracteristica innata del educando. Foncubierta y

Rodriguez, establecen que,



41

La incorporaciéon de elementos del juego «se dirige a solucionar problemas
como la dispersion, la inactividad, la no comprensién o la sensacion de
dificultad mediante el acto de implicar al alumno (engagement)». Y es que,
desde mi punto de vista, los beneficios de la actividad gamificada pueden ser
muchos, puesto que el hecho de “camuflar’ el aprendizaje en el juego
proporciona a los alumnos un ambiente distendido en el que no existe el
miedo a cometer errores, pero si la posibilidad de lograr metas, tener cierto
control sobre tu propio aprendizaje y formar parte de algo. (2019, p.2).
Entonces, tomando en cuenta, las caracteristicas de la generacion digital,
correspondiente a los educandos que se encuentran en las aulas, y la condicion
natural de las personas estudiantes, dentro de este rango de edad, en cuanto al
disfrute del juego, la gamificacién brinda un gran aporte a los procesos de
aprendizaje, convirtiéndose en una herramienta didactica, que permite insertar el
juego gamificado, como estrategia de aprendizaje, para el logro de un fin
pedagdgico.

La gamificacion permite la gestion de las emociones de los educandos, con
el fin de modelar el comportamiento, la actitud y la disposicion para el aprendizaje.
También permite la creacion de experiencias, logran la creacion de entornos
educativos, aprovechando la gran diversidad de recursos, que brinda la
gamificacion, que se potencia al aunarse con la tecnologia. En la figura N° 1, se
aprecian los aportes de la Gamificacion, en el area emocional de los educandos.

Por otro lado, la gamificacion permite, transformar el aprendizaje mecanico,
en una accion activa, logrando motivar de forma conveniente, a los educandos,

para que absorban, mediante la autogestion, los conocimientos, habilidades y
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destrezas, que se planean generar, de acuerdo con los objetivos propuestos.
Establece conciencia y protagonismo en los participantes, al provocar en ellos, la
interiorizacion del conocimiento, desde la diversion, el interés y el deseo de
participar. En la figura N° 2, se grafican los factores afectivos que se estimulan
con la Gamificacion.

2.5.1 Figura 4. Factores afectivos que se estimulan con la Gamificacion.

Dependencia positiva
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Narraciones
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Retos - —
Desafios

Feedback
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. Rankings Insignias
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Normas
Iniciativa
Confianza

Fuente: Tomado de Foncubierta y Rodriguez (2019).

Por tanto, en la figura anterior, se puede visualizar los grandes aportes que
brinda la gamificacion, al acto educativo, preparando el cerebro del aprendiz, para
gue elabore conocimientos significativos y de calidad. Son muchas las habilidades
que el estudiantado, puede potenciar, a través de la insercioén de esta
metodologia, en el quehacer del aula, para el abordaje de los temas propuestos,

en la malla curricular y las ensefianzas propias del entorno. La combinacion de
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aprendizajes y ludica, les aportan un plus a los procesos de ensefianza-
aprendizaje, al convertirse en una ruta idonea, para potenciar las capacidades y
destrezas de los educandos, para lograr conocimientos de alto nivel.

2.6 Ventajas y Desventajas de la Gamificacion

La gamificacion, como herramienta didactica, ofrece tanto al facilitador de la
gestion educativa, como al discente, ambientes aptos para la elaboracién de
aprendizajes significativos y con altos estandares de calidad. Como estrategia
didactica, requiere de ciertas condiciones para su aplicacion, desde un enfoque
innovador de los procesos de ensefianza- aprendizaje, que responden a las
necesidades del educando, como protagonista del acto cognitivo. Por tanto,
puede que su aplicacién, tenga ventajas, pero también pueden surgir desventajas,
dependiendo de la diversidad funcional y entorno de cada estudiante. A este
respecto, Jaramillo, mencionado por, Ortiz y Miriam, comentan:

Es muy importante que haya una relacion controlada entre los retos que se

muestran a los alumnos y la capacidad de estos para llevarlos a cabo, pues

si un reto es demasiado facil, provocara aburrimiento en el alumno, mientras

gue un reto inalcanzable supondra la frustracion. (2018, p.5).

De acuerdo con lo expuesto por los autores del comentario anterior, la
gamificacion como tal, es una herramienta efectiva, pero su aplicacion, puede ser
positiva o deficiente, dependiendo de las estrategias establecidas para el logro del
conocimiento propuesto. Por tanto, es necesario, establecer, no solo las ventajas,
sino también las desventajas que puedan surgir, si su planeacion, no corresponde

a los intereses de los educandos.
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Es importante sopesar, las ventajas que ofrece la gamificacion, con
respecto a las desventajas, desde parametros de practicidad y beneficios que
ofrece a los educandos. A partir los aportes positivos brindados, sobresale, la
posibilidad de elaborar conocimientos, desde el plano de la practica, mediante el
trabajo colaborativo, que le facilitan al estudiante, aplicarse de forma voluntaria,
para la construccién de aprendizajes significativos.

Dentro de las desventajas, se debe considerar, el entorno del educando, el
que influye de gran manera en la aplicacion de la gamificacion, que utiliza no solo
el juego fisico y activo, sino también el tecnoldgico y el pasivo, lo que puede
interpretarse como pérdida de tiempo. La falta de practicidad en cuanto a la
planeacién detallada de esta herramienta y el poco o nulo conocimiento sobre la
tecnologia digital que interviene, se puede convertir en un inconveniente que
tergiverse, el objetivo de la gamificacion, a la hora de llevarla a la practica en el
aula. En la figura N°2, se grafica el resumen de las ventajas y desventajas de esta

herramienta, dentro del &mbito educativo.
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2.6.1 Figura 5. Desventajas y ventajas de la gamificacion
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Fuente: Datos tomados de CAE (2023)

De acuerdo con la figura N°2, se puede inferir, que las funciones cognitivas
y emocionales, se ven beneficiadas con la aplicacién de la gamificacion, como
herramienta didactica, para la elaboracion de aprendizajes en el aula, que
responden a los intereses de los educandos, partiendo de los conocimientos
previos del educando, produciendo asi, aprendizajes significativos, mientras que
las desventajas, surgen si la planificacion de las estrategias, presentan falencias
de sincronicidad, con el usuario de la herramienta.
2.7 Metodologia Ludica

La ludica, inserta en el campo de la educacion, se convierte en una

metodologia, puesto que encierra una serie de enfoques tedricos- cientificos,
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aplicados a técnicas y recursos didacticos, para el favorecimiento de la evolucion
del aprendizaje, orientado esta gestion, hacia la consecucion de resultados
satisfactorios. Parte del contexto del educando, aprovechando su naturaleza del
disfrute del juego, desde una actitud de gozo y diversion, en un ambiente propio
de su edad y desde una planificacion consciente. Jiménez, mencionado por
Posada, hace alusion a la ludica de la siguiente manera,

La lddica como experiencia cultural es una dimension transversal que

atraviesatoda la vida, no son précticas, no son actividades, no es una ciencia,

ni una disciplina, ni mucho menos una nueva moda, Sino que es un proceso
inherente al desarrollo humano en toda su dimensionalidad psiquica, social,
cultural y biol6gica. Desde esta perspectiva, la ludica esta ligada a la
cotidianidad, en especial a la busqueda del sentido de la vida y a la

creatividad humana. (2020, p.27).

Entonces, segun lo mencionado en la cita anterior, la ludica, nace con el ser
humano y lo acomparfia durante todo su proceso de vida. Entre las experiencias
de vida y lo ludico, se establece una simbiosis, que permea al individuo en forma
holistica, afectando las vivencias de su cotidianidad. Favorece el empoderamiento
de habilidades y destrezas humanas. Ademas, explorada dentro de la didactica de
la ensefianza- aprendizaje, se convierte en un aporte invaluable. Aunque se debe
tener claridad, que el juego se encuentra inmerso en la ludica. Para que responda
a este concepto, se debe programar como una estrategia didactica, que pretende
un aprendizaje.

De acuerdo con el panorama actual, se debe procurar, extraer al educando

de su zona de confort y proponerle, a través de estrategias ludicas, desarrollarse
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en los aspectos cognitivos, emocionales y conductuales. Se logra ofreciendo
espacios de aprendizaje que promuevan la creacion, la motricidad y la percepcion,
sin perder de vista la emotividad, factor importante para la elaboracion de
habilidades y competencias. Ademas, este tipo de pedagogia se fundamenta en
juegos, encaminados para la formacion y el empoderamiento de habilidades y
destrezas en los educandos.

Con respecto a la metodologia ludica, se puede entender, que es un
compendio de acciones didacticas, que, mediante actividades creativas, establece
una ruta segura, para la gestion de aprendizajes, que el educando pueda elaborar,
desde su integralidad como individuo y mediante la exploracién de todas sus
dimensiones, como un ser holistico. Esta sincronizaciéon entre el interés del
educando y la adquisicion de habilidades y destrezas permite la elaboracién de
conocimientos, a través de estrategias dinamicas, para ofrecer significado al
conocimiento aprehendido.

2.7.1 Conceptualizacion

La ludica, tiene su definicion, de acuerdo con el campo en el que se ubique,
si utiliza el juego como un medio de diversion, que provoca una emocion interna
en el individuo de confort, entonces se esta ante un panorama de ladica no
normada. En el campo de la educacion, la ludica se considera como una accion
pedagogica, que le permite al acto educativo, estimular el desarrollo de
habilidades y destrezas, en los educandos, en todas sus dimensiones, fisicas,
psicoldgicas, sociales, cognitivas y emocionales. Colabora con el enriquecimiento

de los procesos educativos, mediante la planeacion estratégica, para establecer el



48

juego, como medio para la consecucién de aprendizajes relacionados, con los
contenidos teméticos de la malla curricular.

Entonces se hace necesario, observar la definicion ofrecida sobre la ludica.
Se ofrece ponencias sobre este término, desde la vision de varios autores, con el
fin de obtener un panorama amplio, sobre este término y su importancia en el
campo educativo. También de lo expuesto en las diferentes citas textuales, la
investigadora, elabora una definicién, sinopsis de todo lo expuesto, de la cual se
apropia la investigacion. Para Jiménez, mencionada por Ramirez, Méndez y
Ramos

La ludica es una dimension del ser humano que fomenta el desarrollo

psicosocial, la adquisicion de saberes, la conformacion de la personalidad,

es decir encierra una gama de actividades donde se cruza el placer, el goce,

la actividad creativa y el conocimiento. (2021, p. 17).

Desde la perspectiva, propuesta por Jiménez, la lidica forma parte del ser
humano, sirviéndole como puente para la socializacion y el bienestar psiquico,
mediante el placer y el gozo. Estas emociones, le sirven al individuo, como
plataforma para lograr conformar su personalidad y para la adquisicion de
conocimientos. Otra de las aportaciones, las ofrece Piaget, 1959, también
mencionado por Ramirez.

El juego ejerce distintas y varias funciones impredecibles para el correcto

desarrollo personal e intelectual del nifio o la nifia ya que, a través de este,

se encuentra la posibilidad de manifestar y proyectar sus emociones de forma
gue le proporciona placer y que al mismo tiempo le son dutiles para ir

afianzando su personalidad. (2021, p. 17).
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Existe una concordancia en la definicion ofrecida por, Jimena y Piaget,
cuando hacen referencia a los aportes de la ltdica, desde una perspectiva
metodoldgica, enfatizando su aplicabilidad para el desarrollo cognitivo del
educando, la gestion de las emociones y el modelaje de la personalidad, a través
de ambientes que le causen placer. Por otro lado, Posada, afirma,

“todo juego es ludica, pero todo lo ludico no es juego”, es asi como la ludica

se presenta como una categoria mayor al juego en donde el juego es una

manifestacion de lo ludico. Lo ludico abarca lo juguetdn, espontaneo del ser
humano, lo ludico esté inserto en el ADN. ...La ludica es una sensacion, una
actitud hacia la vida que atrae, seduce y convence en el sentido intimo de
querer hacerlo, de hacer parte de esto hasta olvidando tu propia

individualidad. (2019, pag. 27).

Entonces para efectos de esta indagacion, y unificando los tres criterios
expuestos por los diferentes autores, se apropia de la concepcion, sobre la
metodologia de la ludica, como, un proceso que aprovecha el juego, desde una
perspectiva ludica, para facilitar la gestion de las emociones del educando,
empoderando la socializacion, el pensamiento reflexivo, la racionalidad, la
independencia en la toma de decisiones y propiciando el desarrollo integral del
individuo, mediante la potencializacion de habilidades y destrezas, que le faciliten

el aprendizaje significativo.

2.7.2 Aportes de la Metodologia Ludica al Proceso Educativo
La metodologia es un modelo, que establece métodos, herramientas y

didacticas, para el logro de un objetivo propuesto. Desde el campo educativo, es
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el medio por el cual, se ordenan todos los recursos intervinientes, para establecer
una ruta de aprendizaje. Por tanto, cuando se hace referencia a la metodologia de
la ludica, dentro del campo de ensefianza-aprendizaje, desde esa conviccion, se le
esta reconociendo, las grandes contribuciones que ofrece a la educacién, cuya
centralidad es el educando, quien, por naturaleza, disfruta del juego.

Entonces, el juego, con estructura didactica, se convierte en un medio
esencial, para la consecucién del aprendizaje. Es importante observar el juego
ladico, como un empoderador de habilidades y destrezas, en los educandos,
desde un enfoque holistico, concibiendo al educando, como un ser integral, Unico,
individualizado, social, portador de emociones, que muchas veces, norman su
conducta y con diferentes estilos de aprendizaje, que marcan la pauta de su
progreso. El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia, (UNICEF), destaca la
importancia del juego, de la siguiente manera:

Un aspecto importante del juego es la capacidad de accion de los nifios y su

control de la experiencia. Por capacidad de accion se entiende la iniciativa de

los nifios, su proceso de toma de decisiones y su nivel de decision propia en

el juego. (2018, p. 9).

Entonces, lo expuesto en la cita anterior, refleja los aportes de la ludica,
metodologia que aprovecha el juego, para convertirlo en un medio didactico,
exponiendo, como gestiona la participacion del educando, en las experiencias de
aprendizaje, que le permitiran elaborar sus propios conocimientos, desde sus
propias decisiones, moderadas por el auto control. Sugiere una actividad
constructivista, donde el educando es el protagonista de su acto educativo, a

través de ambientes de ensefianza, altamente gratificantes.
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Siendo el objeto de estudio de esta investigacion la gamificacion como
recurso did4ctico, relacionando sus estrategias, con la estimulacion de la
coordinacion visomotora, en la edad prescolar, a este respecto la UNICEF,
expone: “Sin embargo, en este periodo, los enfoques de aprendizaje activo
basado en el juego pueden transformar las experiencias educativas de los nifios
en los primeros cursos de primaria y fortalecer tanto su motivacién como los
resultados de aprendizaje” (2018, p.8). Lo expuesto, reafirma, la importancia del
juego ludico y los aportes que brinda, a los procesos de aprendizaje. En la figura

3, se muestran, estos aportes.
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2.7.2.1 Figura 6. Aportes de los juegos ludicos

Fuente: Imagen tomada de, UNICEF 2021

Fundamentados en la imagen anterior, se pueden establecer, las
caracteristicas del juego, que, utilizado como herramienta ludica, ofrece aportes

importantes a los procesos de ensefianza- aprendizaje, especialmente en la etapa



53

de prescolar, en la que desarrollan habilidades y destrezas bésicas, para el
desarrollo de las competencias bésicas, que exige la sociedad actual y que se
innovan conforme avanzan los descubrimientos cientificos y la reingenieria de las
nuevas tecnologias. Se puede rescatar que, la ludica a través del juego, le
permite al educando, tener contacto y explorar el mundo que los rodea. Ademas,
les ofrece la oportunidad de interactuar con sus pares y desenvolverse
activamente, dentro de la colectividad.

Entonces, el juego como herramienta ludica, realiza aportes, en varias
areas de la formacion del educando, ya que explora los sentidos, permitiéndoles
percibir las sensaciones de agrado y alegria y otras que surgen del acto
participativo y colaborativo, que provoca la actividad. Ademas, el educando es
consciente de las emociones que le surgen, aprendiendo a gestionarlas de forma
apropiada. Por otro lado, provoca la imaginacién y la creatividad, al tener que
enfrentar retos y tomar decisiones. Coordina el cuerpo, mediante actividades,
donde el educando desarrolla habilidades visomotoras y de coordinacion.

2.7.3 Ventajas y Desventajas de la Metodologia Ludica

La ludificacion de las estrategias didactica es una herramienta que aporta
grandes beneficios para la gestion del aprendizaje en los educandos,
especialmente los ubicados en las primeras edades escolares, puesto que es una
caracteristica inherente de su estadio, que no debe ser aprendida, sino que debe
ser explorada, porgque ya existe en la lista de gustos y preferencias de estos. Para
gue surjan desventajas, tienen que intervenir factores esenciales, como la actitud y
disposicion del facilitador del aprendizaje y el nivel de creatividad que permita el

sistema educativo y la flexibilidad del contexto social.
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Por tanto, para que el juego, surja como herramienta ludica, el papel del
docente es trascendental, para lograr empatar el juego adecuado, con la intencién
de aprendizaje, sin dejar de lago el nivel ltdico de la actividad y el propésito
formativo de la misma. Se requiere que el conocimiento del docente se innove al
mismo ritmo que las herramientas por aplicar y ajuste el entorno institucional, a las
necesidades, expectativas y caracteristicas de los educandos, pero, sobre todo,
debe tener conciencia sobre la importancia de la ludica y su riqueza didactica,
para un aprendizaje significativo, que se logra mediante un ambiente de regocijo y
felicidad. En el siguiente cuadro comparativo, se resumen las ventajas y

desventajas, de la metodologia ludica.
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2.7.3.1 Tabla 1. Ventajas y desventajas de la ludica

Ventajas Desventajas

Estimula la concentracion El juego puede perder su
intencion formativa, con facilidad.

Potencia la motivacion Necesita planificacién que
responda a un objetivo, claro y
especifico.

Permite la accion del educando Muchas veces se pierde la

nocion del tiempo, limitando las otras
actividades que complementan la
accion ladica.

Libera tensiones Necesita de la voluntad del
educando para jugar, no se le puede
obligar.

Potenciar habilidades blandas Es dificil establecer criterios

para las estrategias de evaluacion de
los aprendizajes.
Gestiona mejor las emociones
Estimula la creatividad
Fomenta la comunicacion
Potencia habilidades y
destrezas fisicas, cognitivas y
emocionales

Potencia el trabajo colaborativo

Fuente: Datos tomados de Mariana, 2019.

De acuerdo con los datos de la tabla anterior, se puede observar, que son
muchas las ventajas que puede ofrecer la metodologia ludica, al proceso de
ensefianza aprendizaje y que las desventajas, surgen desde el aspecto de

planificacion, requiriendo conocimientos, habilidades y destrezas técnicas, por
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parte del docente, para lograr convertir el juego en un medio motivador, y
potenciador de las dimensiones cognoscitivas, afectivas, sociales , psicomotoras y
emocionales, en el educando, sin perder el norte de sus metas. Ademas, debe
orientar y reorientar las actividades ludicas, para que no pierdan el fin establecido.
2.8 Posibilidades de Accion del Cuerpo

Las posibilidades de accion el cuerpo, se evidencia a traves de las
actividades a las que recurren los educandos, para establecer una conexién
certera con el contexto interno y externo. La necesidad de comunicacion e
interaccién con el mundo, para elaborar en forma paulatina, su propia identidad.
La practica continua del movimiento les permite, desarrollar coordinaciones
corporales, tejido rutas seguras, para el desarrollo habilidades emocionales,
sensoriales y de percepcion motora.

De acuerdo con lo que establece el Programa de Estudio Educacion
Preescolar, del Ministerio de Educacion Publica costarricense, las posibilidades de
accion del cuerpo se desarrollan en la primera dimension: Funcional o motriz: El
cuerpo que hace, que se mueve; propuesta, para el desarrollo de la malla
curricular de los estudiantes de este nivel. El desarrollo de esta tematica es de
gran relevancia, puesto que permite gestionar conocimientos sensoriales, sobre el
cuerpo y las multiples ejecuciones de movimientos que puede realizar. Para el
despliegue de este apartado, se abordan los siguientes topicos, que se pueden

A. Coordinacion Visomotora

El desarrollo de la habilidad, que permite la coordinacion visomotora, debe
iniciarse en los infantes, desde las primeras edades, con el fin de instaurar en

ellos, destrezas aprehendidas, que les faciliten, futuros aprendizajes. Para los
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procesos de lectoescritura y otras gestiones cognitivas, en las que este tipo de
coordinacion se vuelve indispensable. La estimulacion para la vivencia de estas
nociones debe ofrecerse, dentro de un ambiente natural, correspondiente a la
etapa etaria de cada educando. Los discentes en etapa de preescolar disfrutan
del aprendizaje, dentro de un ambiente ludico, utilizando el juego planificado,
como medio para lograr la elaboracion de conocimientos significativos.

Ademas, en ese periodo, los educandos se encuentran dentro de la
generacion Alfa, cuya caracteristica principal, es ser 100% digitalizados, segun lo
proponen Mark McCrindle, investigador de estos temas. Por tanto, estas
habilidades visomotoras, se adaptan de forma idénea, con la gamificacion, que
unifica la ludica, con la tecnologia. A través de esta herramienta didactica, se
pueden potenciar, movimientos controlados y precisos, establecidos por la
coordinacion vista- mano, para aplicarlas en actividades como, pintar, rasgar,
cortar, usar las tijeras, el lapiz, seguir renglones y otras mas. Manzano, explica el
concepto coordinaciéon visomotora, de la siguiente manera,

Son los ejercicios de movimientos controlados y deliberados que requieren

de mucha precision, son requeridos especialmente en tareas donde se

utilizan de manera simultanea el ojo, mano, la coordinacion Viso Motriz se
caracteriza por trabajar sistemas de manipulacion de elementos didacticos

para su correspondencia en el ejercicio psicolégico (Manzano, 2018, p. 37)

Entonces, haciendo eco a lo expuesto por Manzano, la coordinacion
visomotora, se desarrolla, a través de tareas, que deben ser planificadas de forma
que, el educando, pueda utilizar en forma sincronica, el ojo y la mano, para poder

realizar con precision y de forma autbnoma, actividades, que le permitan gestionar
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la adquisicion de futuros aprendizajes. Pero, estas tareas, deben procurar,
despertar en el estudiantado, sensaciones de regocijo, alegria y disfrute. El
desarrollo de estas destrezas, incentivan en el individuo, el logro de manipular
objetos, mayor concentracion y mayores posibilidades en el aprendizaje.

B. Habilidades Manipulativas

Estas habilidades, se centran, en acciones motrices, que le permiten al
discente, la manipulacion de objetos ya sea su recepcion o lanzamiento. Estas se
deben fomentar, partiendo de habilidades béasicas ya concretadas y dominadas
por el educando. Se relacionan muy bien con la ludica, puesto que se componen
de acciones como: empuijar, golpear, jalar, lanzar, recibir, levantar y otras, que
requieren el uso de la fuerza de los brazos y la coordinacién visomotora. También
se pueden implementar, estrategias de gamificacion, para el desarrollo de estas
destrezas, mediante la exploracién de la imaginacion del educando, para irlo
preparando, para las acciones concretas.

Con respecto a la definicion de este tema, se ha mantenido a través de los
afos, y aunque es un contenido actual, para esta investigacion, se toma la
expresada por, Keog, mencionados por, Espejo, Morillas, Mufioz y Orantes:
“Movimientos cuya accion fundamental se centra en el manejo de objetos, y estan
compuestos por dos tipos de patrones motrices basicos, los lanzamientos y las
recepciones. (2020, p.5). De acuerdo con esta definicion citada, intervienen tanto
los movimientos corporales, como la manipulacion de objetos, en acciones
concretas.

Es importante destacar, que este tipo de habilidades, se encuentran dentro

de las destrezas basicas y que, desde la etapa de preescolar, ya que, en este
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periodo de ensefianza, los educandos, carecen de ciertos modelos de motricidad,
tan necesarias para el avance en sus acciones de aprendizaje. Se constituyen en
las habilidades de motora gruesa, que le permiten al individuo, la manipulacion de
objetos, empoderando la concentracién y regulando el movimiento
musculoesquelético de su cuerpo. Se requiere, mediante la practica, ejecutar
movimientos que le permitan al individuo, la toma de decisiones, para elaborar
movimientos eficaces.

C. Movimientos Locomotores

Los movimientos locomotores, hacen referencia a las acciones que
involucran el cuerpo y lo dirigen a desplazarse en el espacio. Se ejecutan
mediante acciones basicas del juego, como hacer caballito, jugar rayuela, correr y
otros que exigen el movimiento. También se pueden ejecutar, a través de
ejecuciones no locomotrices, en los cuales, el educando practica el estiramiento,
el balanceo, la inclinacion, el girar el cuerpo, y otros que requieren del dominio y
coordinacion del cuerpo.

Entonces, se debe destacar la importancia de implementar, acciones
didacticas que, inserten dentro de las actividades de aula, este tipo de
movimientos locomotores, con el fin de combatir el sedentarismo, actitud propia de
los educandos de estas épocas, que invierten mucho tiempo, en el disfrute de los
aparatos mecanicos. Sin embargo, la gamificacién propone, el uso de la ludica, a
través de la tecnologia, mediante programas de simuladores, que inducen al
estudiante, hacia la realizacion de movimientos, desde un ambiente que le
despierta alegria y deseos de ejecutar esas acciones, de una forma desapercibida

y disfrazada, sin caer en el aburrimiento.
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D. Movimientos de Estabilidad

Este tipo de movimiento requiere el desarrollo de habilidades, que son
bésicas, para la consecucion de las otras acciones de manipulacion y locomocion.
Estos, le permiten al educando, desarrollar destrezas, para el logro del equilibrio
estatico y dinamico. Esta habilidad de mantenerse equilibrado, tanto cuando el
individuo se encuentra sin ejecucion del movimiento, como cuando ejecuta algun
desplazamiento, es vital para la realizacion de cualquier labor, en el quehacer
cotidiano. Por tanto, la implementacién de estrategias, que, desde temprana
edad, le permitan al educando, el desarrollo de estas pericias, se convierten en
indispensables, en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

A este respecto, Roca, mencionado por Cebedo y Roca, destacan la
importancia de los movimientos de estabilidad, fundamentados en el equilibrio: “El
equilibrio motriz lo podemos considerar como uno de los aspectos fundamentales
de la actividad fisica de los seres humanos a lo largo de su existencia” (2018, P.
2). La percepcion brindada en la cita expuesta, le ofrece un gran valor al equilibrio,
gue se desarrolla en los educandos de preescolar, mediante actividades de
estabilidad, planificadas y propuestas, para que el educando, logre mantener el
cuerpo en equilibrio, mediante una relacion simétrica, entre el esquema corporal y

el entorno, para potenciar los aprendizajes motores.
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Para esta investigacion se tomaron en cuenta varias normas a seguir con el fin de
orientar metodolégicamente la investigacion. Es de gran importancia ya que se
obtendran distintos resultados, dependiendo del momento en que se realice, el
tipo de poblacién a la que va dirigido, su finalidad y la forma en que se lleve a
cabo.

Se describe como una investigacion de finalidad aplicada, ya que se utilizan
estrategias que le permitira a los discentes desarrollar habilidades y enriquecer o
absorber conocimientos nuevos.

La dimensién de tiempo transversal, porque se realiza en un momento
dado; centrdndose en una muestra micro y de caracter no probabilistico al trabajar
Unicamente con aplicada a una sola escuela en Abangares, Guanacaste.

Basado en un enfoque cualitativo, como primer paso la investigacion
recolecta datos por medio de una observacién que se realiza a los y las
estudiantes en el salén de clase, donde se analiza la evolucion de los discentes en
el area de coordinacién- visomotora y se comparan aspectos antes observados.
Se utiliza una entrevista preparada con anterioridad y basada en la informacion
gue se quiere recabar la cual va dirigida a las personas docentes y por altimo un
cuestionario que se le realiza a los padres, madres y personas encargados
legales, con el fin de conocer cuales estrategias utilizan en casa para estimular la

coordinacion-visomotora.
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3.1 TIPO DE INVESTIGACION

3.1.1 Finalidad: aplicada

Esta investigacion es de finalidad aplicada ya que se busca mejorar la
habilidad visomotora de los discentes de preescolar para que puedan desarrollar
todas las actividades de la manera correcta de la misma manera facilitar su vida
cotidiana. En palabra de Nieto “la investigacion aplicada esté orientada a resolver
los problemas que se presentan en los procesos de produccién, distribucion,
circulacion y consumos de bienes y servicios de cualquier actividad humana...”
(2018, p.3). De ahi que esta investigacion considera los aportes de Nieto y se
puede afirmar que es una investigacion aplicada.

3.1.2 Dimensién Temporal: trasversal

La dimensién temporal de este proyecto es transversal ya que se busca
analizar y comprender el tema que se presenta en la gamificacibn como estrategia
para la estimulacion de la coordinacion-visomotora, en personas estudiantes de
transicion.

La transversal sefiala Barrantes: “estudia aspectos del desarrollo de los
sujetos y de los temas en un momento dado”. Es decir, “acortar” el tiempo, en
sentido metaférico, para investigar un tema especifico y a profundidad en un
momento especifico. Para la investigacion transversal, lo mas importante es poder
analizar y comprender el tema de estudio en profundidad; es decir, en detalle, mas
que el analizar el comportamiento del tema a lo largo del tiempo.” (2013, p.64).
Utilizando como ejemplo a Barrantes se asegura que la investigacion es de

dimensiéon temporal transversal.
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3.1.3 Marco: Micro

Esta investigacion se denomina micro ya que es aplicada a una sola
escuela en Abangares, Guanacaste. Esto con el fin de precisar lo mejor posible el
tema de investigacion.

A como lo explica (Gonzales et al., 2018) el marco o espacio micro de la
investigacion refiere a una parte, un elemento, un subtema o un micro-espacio,

acerca del cual el investigador har& su investigacion”.

3.1.4 Naturaleza: Cualitativa

Este proyecto es de naturaleza cualitativa ya que se investiga las opiniones,
puntos de vistas, conductas, actitudes y valoraciones, de los individuos de estudio.
Obteniendo esos resultados se interpretan sin mediciones para identificar los
patrones de control.

En cuanto al enfoque cualitativo, dice Hernandez, et al (2014): [...] se
considera que todo individuo, grupo o sistema social tiene una manera Unica de
ver el mundo y entender situaciones y eventos, lo cual es construido a partir de
sus experiencias y mediante la investigacion, debemos tratar de comprenderlo en
su contexto” (p.9) es por ello por lo que se considera que la investigacion es de
naturaleza cualitativa.

3.1.5 Caréacter: descriptiva y explicativa

La investigacion es de caracter descriptivo ya que se presento

detalladamente lo que se estudio y se describe para que cada lector forme su

propio criterio sobre el tema. También, esta investigacion es explicativa, porque se
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profundiza un tema el cual se va a presentar y con el cual se quiere responde a las
preguntas presentes durante la investigacion.

Segun Nieto, E. (2018). Es un nivel mas complejo, mas profundo y riguroso
de la investigacion basica, cuyo objetivo principal es la verificacion de hipotesis
causales o explicativas; el descubrimiento de nuevas leyes cientifico-sociales, de
nuevas micro teorias sociales que expliquen las relaciones causales de las
propiedades o dimensiones de los hechos, eventos del sistema y de los procesos
sociales.

3.2 SUJETOS Y FUENTES DE INFORMACION
3.2.1 Sujetos

En la presente investigacion se toman como sujetos de investigacion a un
grupo de 4 personas docentes de educacion preescolar que laboran en la escuela
Delia Oviedo de Acufiay 11 madres y padres de familia de un grupo de transicién
de la misma escuela, de igual manera al grupo de transicion con un total de 14
nifias y 4 niflos en edades entre los 5 a 6 afnos.

3.2.2 Primera Mano

Autor o Universidad u Pais Afo
autores organizacion
Noelia Universidad Costa 2021
Barrera Acevedo Hispanoamericana Rica
Ana Isabel Universidad Estatal Ecuador 2021
Diaz Barzola de Ecuador
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Maria Estrella

Duarte Boada

Carlos Luis Docentes 2.0 Ecuador 2019
Sanchez Pacheco Tecnologia Educativa
Francisco J. Universidad de Espafa 2019
Gallego Duran Alicante
Rafael Molina
Carmona
Faraon
Llorens Largo
José Manuel Edinumen Espafa 2019
Foncubierta
Chema
Rodriguez
3.2.3 Segunda mano
Autor Titulo Ao
Ministerio de Guia Docente del Programa 2015
Educacion Puablica de Estudio Educacion Preescolar.
Paula Batistello El aprendizaje basado en 2019

Alice Theresinha Cybis

Pereira

competencias y metodologias

activas: aplicando la gamificacion
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Sofia Rojas

Maricarmen Nufez.

articipativa

Fondo de las Naciones Aprendizaje a través del 2018
Unidas para la Infancia. juego.
Noel Mariana Recursos ludicos en los 2019
procesos de ensefanza-
aprendizaje.
Regis Posada La lddica como estrategia 2014
Gonzalez didactica
Tiare Sanhueza Metodologia activo- p 2017

3.3 SELECCION DEL MUESTREO

3.3.1 La poblacion

La poblacién de la investigacion son nifios y nifias de transicion, personas

docentes de educacion preescolar y madres, padres y personas encargadas

legales de los discentes de transicion de la escuela Delia Oviedo de Acuiia.

3.3.2 La muestra

La muestra de la investigacion son 4 personas docentes de educacion

preescolar que laboran actualmente en la escuela Delia Oviedo de Acuiia, ubicada

en las Juntas de Abangares Guanacaste, asi mismo 11 madres, padres y las

personas encargadas legales del grupo de transicién y 4 nifios y 14 nifias

pertenecientes a la misma institucion.
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3.3.3 No probabilistica

La Escuela Delia Oviedo de Acuiia cuenta con 5 personas docentes de
educacion preescolar, en la cual 3 de ellas trabajan con el grupo de transicién y 2
de ellas con materno infantil, interactivo Il. Asi mismo con un grupo especifico de
transicion el cual tiene un total de 18 nifios y nifias, de la misma manera madres,
padres y personas encargadas legales de los nifios y nifias del grupo de
transicion, sin embargo, la investigacion no es probabilistica ya que Unicamente se
trabajara con 4 docentes, 18 nifios y nifias y 11 madres, padres y personas
encargadas legales.
3.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECTAR INFORMACION

Las técnicas e instrumentos para la recoleccion de informacién son
componentes que ayudan a la recoleccion de datos de manera automaética,
organizada que ayuda para obtener los datos que se necesitan ya que brindan
informacion relevante a la investigacion para conocer si lo que se propone es
asertivo o hay alguna variante.
3.4.1 Observacién

Para analizar la evolucién de las habilidades en la coordinacién-visomotora
de los discentes de transicion de la escuela Delia Oviedo de Acufia y la forma en
qgue imparten la clase cada una de las docentes, se realiza una observacion dentro
del salon de clase con el fin de recabar informacion relevante para la presente
investigacion.

Segun (Sanjuan, 2011), consiste en observar un objetivo claro, definido y
preciso: el investigador sabe que es lo que desea observar y para que quiere

hacerlo, lo cual implica que debe preparar cuidadosamente la observacion”. La
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observacion permite obtener datos precisos y mas reales ya que se ven en el
momento en que se estan viviendo, ayudando a analizar lo que se requiere
observar.

3.4.2 Entrevista

Se realiza una entrevista a 4 personas docentes de la escuela Delia
Oviedo de Acufia, en el cual se espera obtener informacién relevante que aporte a
la investigacion, asi mismo el conocimiento que tienen como la gamificacion y la
coordinacién visomotora.

Sampieri (2014) detalla que el propdsito de las entrevistas es obtener
respuestas en el lenguaje y perspectiva del entrevistado (“en sus propias
palabras”). El entrevistador debe escucharlo con atencion e interesarse por el
contenido y la narrativa de cada respuesta. (p.405)

Ademas de prepararse con anticipacion la entrevista permite recabar
datos importantes y de una forma mas precisa ya que se realiza directamente a la
persona obteniendo respuestas mas reales y espontaneas.

3.4.3 Cuestionario

El cuestionario se realiza a las madres, padres y personas
encargadas legales, se realizan preguntas para conocer como es el tiempo que se
comparte con sus hijos, cual es la preocupacion por su parte hacia el jardin de

nifios y que tanto conocen sobre la estrategia ludica coordinacion visomotora.
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3.5 OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES
3.5.1 Variable 1

- Variable: Los beneficios que ofrece la gamificacion como metodologia
didactica para mejorar las destrezas de la coordinacion visomotora em los
estudiantes de preescolar.

- Definicién conceptual: Todos aquellos aspectos positivos que se obtienen a
través de una metodologia ludica en el aprendizaje para contribuir con los
nifos y las niflas de 4 a 6 afos, en su desarrollo psicomotriz.

- Definicién Instrumental: Del instrumento 1 denominado registro anecdotico,
dirigido a los nifios, niflas y personas docentes de preescolar, se utilizan las
preguntas 1,2,3, y 4 / del instrumento 2 denominado entrevista dirigida a las
docentes, se utilizan las preguntas 1,2 y 3 / del instrumento 3 denominado
cuestionario dirigido a los padres, madres y personas encargadas legales,
se utilizan las preguntas 1,2 y 3.

- Definicién operacional: Instrumento 1, registro anecdotico ¢ En el ingreso al
centro educativo se utilizan estrategias de gamificacion? / ¢ Dentro de aula,
se visualiza la participacion mediante propuestas de gamificacion? / ¢ Al
finalizar la clase, se utilizan estrategias de gamificacion beneficiando la
coordinacion visomotora? / ¢ Las estrategias de gamificacion incluyen
destrezas de coordinacion visomotora? Instrumento 2 entrevista, ¢ Cuales
estrategias ludicas utiliza para trabajar la coordinacion visomotora? / ¢ De
gué manera implementa esas estrategias? / ¢ Segun su criterio cuanto
tiempo se debe dedicar a estimular la coordinacién visomotora? Justificar la

respuesta, Instrumento 3 cuestionario, ¢ Conoce usted que es la
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coordinacion visomotora? / ¢ Para usted que es la gamificacion? / ¢ Segun

su criterio que realizan sus hijos e hijas en el jardin de nifios?

3.5.2 Variable 2

Variable: Las metodologias de gamificacion aplicadas en el aula, para la
potencializacion de destrezas de coordinacion, en los estudiantes de
preescolar.

Definicion conceptual: Proponer aprendizajes a través de la metodologia
lidica para beneficiar las habilidades ojo mano de los nifios y nifias en
edades de 5y 6 afos.

Definiciéon instrumental: Del instrumento 1 denominado registro anecdético,
dirigido a los nifios, niflas y personas docentes de preescolar, se utilizan las
preguntas 5,6 y 7 / Del instrumento 2 denominado entrevista dirigida a las
docentes, se utilizan las preguntas 4,5,6 y 7 / Del instrumento 3
denominado cuestionario dirigido a las madres, padres y encargados
legales, se utilizan las preguntas 4,5y 6.

Definicién operacional: Instrumento 1, registro anecdotico ¢ Se les dificulta
lograr una buena coordinacion visomotora dentro del aula con los nifios y
nifias de preescolar/ ¢ Entusiasmo por parte de los discentes a la hora de
practicar sus destrezas de coordinacion visomotora? / ¢ Existen estrategias
lidicas que potencien las destrezas de coordinacion visomotora? / ¢Las
actividades ludicas que se realizan estan enfocadas en incrementar las
destrezas de la coordinacion visomotora?, instrumentos 2, entrevista

¢, Como ayuda la gamificacion en el desemperio de la coordinacion

visomotora? / ¢ Cuéles metodologias de gamificacion realiza para potenciar
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la coordinacion visomotora? / ¢ Todas las estrategias de mediacion
planeadas las enfoca en potencializar la coordinacion visomotora?, del
instrumento 3, cuestionario ¢, Cuenta con el tiempo suficiente para poner a
su hijo e hija a realizar actividades manipulativas como recortar? / ¢ Cual
juego utilizaria usted para ayudar a su hijo e hija a mejorar la habilidad del
agarre? / ¢ Cuales actividades considera usted que ayudan a mejorar la
coordinacion visomotora de su hijo e hija?

3.4.3 Variable 3

- Variable: Las ventajas y desventajas de la gamificacion, como metodologia
didactica, para mejorar las destrezas de la coordinacion visomotora, en los
estudiantes de preescolar.

- Definicién conceptual: Se busca conocer los beneficios y contras que se
obtienen de los aprendizajes para contribuir a los nifios y niflas de 5 a 6
afios con respecto a su desarrollo motriz.

- Definicién instrumental: Del instrumento 1 denominado registro anecdotico,
dirigido a los nifios, nifias y personas docentes de preescolar, se utilizan las
preguntas 9,10,11 y 12 / Del instrumento 2 denominado entrevista dirigida a
las docentes, se utilizan las preguntas 7, 8 y 9 / Del instrumento 3
denominado cuestionario dirigido a las madres, padres y encargados
legales, se utilizan las preguntas 7 y 8.

- Definicién operacional: Instrumento 1, registro anecdoético ¢ Cuéles son las
dificultades para realizar actividades que impliquen la habilidad
coordinacion visomotora? / ¢ Cuales son las ventajas de utilizar la

gamificacidon como metodologia didactica? / ¢ Cuales actividades tienen el
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mayor provecho para mejorar las destrezas de la coordinacion visomotora?
|/ ¢ Hay alguna desventaja en utilizar la gamificacion como metodologia
didactica?, Instrumento 2, entrevista ¢ Segun su criterio se aprovecha la
gamificacion para aumentar las destrezas de la coordinacion visomotora? /
¢, Cudl considera usted que es una de las desventajas a la hora de utilizar la
gamificacibn como estrategia didactica)? / ¢ Cree usted que hay
desventajas al utilizar la gamificacion como estrategia didactica para
incrementar las destrezas de la coordinacion visomotora?, instrumento 3,
cuestionario ¢ Cudl de las opciones cree usted que sea una ventaja para
mejorar la habilidad de agarre en sus hijos? -Estimular movimiento de
pinza, -Fomentar la motivacion, -Descubrir nuevas habilidades, -Utilizar
estrategias atractivas / ¢ Cual de estas opciones cree usted que pueda ser
una desventaja para mejorar la habilidad de agarre de sus hijos e hijas?, -
Que el nifio o nifia se distraiga del objetivo principal, -Mejore el movimiento
de pinza, -Que el nifio o nifia no se sienta atraido por la dinamica del juego,

-Que el nifio o nifla no comprenda la indicacion que da la persona docente.
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En el siguiente capitulo se analizan los resultados obtenidos por medio de los
instrumentos utilizados en las personas docentes, padres, madres y personas
encargadas legales de la escuela Delia Oviedo de Acuiia, Abangares,
Guanacaste.

En dicho capitulo podremos conocer los resultados obtenidos de los
instrumentos que se utilizaron para la recoleccion de datos. En la observacion
realizada a los nifios, nifias y personas docentes de transicion, se aprecia la
dificultad que presentan los discentes en la coordinacion visomotora al inicio de
afo, se les dificulta realizar algunos movimientos como lo son el agarre de un
lapiz, el moldear la plastilina, el engomar un papel, hacer bodoquitos y rasgar.
Dichos movimientos fueron mejorando al aplicar la gamificacion en estrategias
como, lanzar y atrapar pelotas, insertar abalorios en una pipa, hacer desde cero
plastilinas caseras y puntillar.

En el caso de las docentes si utilizan la gamificacion como metodologia
didactica, sin embargo, no todas las actividades planeadas son para el beneficio
de la coordinacion visomotora y es ahi donde se presenta la dificultad, por otro
lado, hay docentes que realizan la practica, pero no estan conscientes de lo que
estan realizando

Por otro lado, la entrevista realizada a las personas docentes arroja datos
similares entre las participantes, ya que la gamificacion es una estrategia que las
personas docentes utilizan en su salon de clase continuamente, expresan la
importancia que tiene la coordinacion visomotora para los discentes y estan de

acuerdo en que se debe trabajar a lo largo del afio.
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En el caso del cuestionario que fue realizado a las madres, padres y
personas encargadas legales se verifica que para ellos el juego a nivel de
preescolar como metodologia de aprendizaje es fundamental ya que aumenta el
disfrute de los nifios y nifias y ayuda a mejorar la habilidad manipulativa de agarre.

También cabe destacar que la familia tiene una leve idea de lo que es la
gamificacion, del significado de coordinacion visomotora y de las actividades que

su hijo e hija hacen en el jardin de nifios.

4.1 Andlisis de la variable 1: Los beneficios que ofrece la gamificacion como
metodologia didactica para mejorar las destrezas de la coordinacién

visomotora en los estudiantes de preescolar.

4.1.1. Analisis del instrumento 1. Registro anecdético
4.1.1.1. En el ingreso al centro educativo se utilizan estrategias de
gamificacion

La persona docente, utiliza en el ingreso, estrategias de gamificacion, las
cuales permiten apreciar una gran motivacion por parte de las personas
estudiantes en ese momento, lo cual se puede observar mediante las sonrisas
frecuentes, disponibilidad, se separan de sus familias sin dificultad, e ingresan al
aula con alegria y disfrute.
4.1.1.2. Dentro del aula, se visualiza la participacion mediante propuestas de
gamificacion

Cada vez que la persona docente va a iniciar una actividad, utiliza una

estrategia de gamificacion, vinculando el juego con el aprendizaje, donde los nifios
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y nifias se emocionan, escuchan con atencién las indicaciones y participan con
alegria que lo demuestran en sus caras mediante sonrisas y con la disposicion a la
hora de participar en las metodologias ludicas propuestas por la persona docente.
4.1.1.3. Al finalizar la clase, se utilizan estrategias de gamificacién
beneficiando la coordinaciéon visomotora.

La persona docente finaliza la clase con una cancion la cual se deben de
realizar movimientos con forme lo vaya mencionando la cancion, tocar los dedos,
realizar palmadas, saltar y movimientos de rodilla, si bien es una estrategia de
gamificacion provechosa y para los discentes es una manera muy divertida de
despedir a sus compaferos y compafieras no se puede apreciar el beneficio
especificamente en la coordinacion visomotora que es algo fundamental en la
presente investigacion.
4.1.1.4 Las estrategias de gamificacién incluyen destrezas de coordinacion
visomotora.

Pese a que la persona docente desarrolla algunas estrategias de
gamificacién en los diferentes momentos de la jornada, no todas ellas incluyen la
coordinacion visomotora, por lo cual se considera importante vincular estas
destrezas en la mediacion pedagogica para que se le saque el mayor provecho a

la actividad.
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4.1.2. Andlisis del instrumento 2, denominado “Entrevista a la persona
docente”

4.1.2.1. Figura7

Estrategias para trabajar segun el criterio de la persona docente.

Lectura Juegos en
dialogada competencia

Realizar
Manualidades

Fuente: elaboracion propia, 2023

Andlisis: Tal y como se observa en el diagrama, las principales estrategias para
trabajar con los nifios y niflas de educacion preescolar segun el criterio de la
persona docente son lectura dialogada, juegos en competencia, manualidades, y

pintar.
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4.1.2.2. Figura 8
Formas de implementar las estrategias de mediacion pedagdgica mediante la

gamificacion segun la persona docente.

Juegos

guiados

>

Fuente: elaboracion propia, 2023

Analisis: Como se puede observar en el grafico anterior la persona docente indica
gue las distintas formas en las que se puede desarrollar la mediacion pedagoégica
mediante la gamificacién son: juegos de reglas, juegos guiados y juegos que
impliquen retos para ellos y ellas, sin embargo, no se vinculan estas propuestas
lGdicas con la coordinacion visomotora. Se puede apreciar entonces la
implementacion del juego dentro de la mediacién pedagdgica, pero no se aprecia

el beneficio del juego para favorecer la coordinacion visomotora.



4.1.4 Figura 9
Tiempo en el cual se debe de trabajar la coordinacion visomotora, segun el

criterio de la persona docente.

Docente
A

e

Docente
B

Fuente: elaboracion propia, 2023

Andlisis: Tal cual se puede observar, tanto la docente A como la docente B
coinciden en que la coordinacion visomotora se debe de trabajar diariamente ya
gue la constante estimulacién de esta area ayuda en el proceso de la escritura,

objetivo por el cual se estimula la coordinacion visomotora.
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4.1.3 Analisis del instrumento 3 denominado, Cuestionario a las madres,
padres y personas encargadas legales.

4.1.3.1 Figura 10

Conocen las madres, padres y personas encargadas legales sobre el

significado de la coordinacion visomotora

1. ¢ Conoce usted que es la coordinacién visomotora?
10 respuestas

® si
® No

Un poco

Fuente: Elaboracion propia, 2023.

Analisis: Como lo afirma el grafico anterior la mayoria de las madres, padres y
encargados legales tienen el leve conocimiento sobre lo que es la coordinacion
visomotora, esto con la afirmativa de que puedan ayudarle a sus hijos e hijas a la

hora de practicar la habilidad en el hogar, brindandoles el apoyo correspondiente.
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4.1.3.2 Figura 11
Gamificacion segun el criterio de las madres, padres y personas encargadas

legales.

2. ¢Para usted que es la gamificacion?

10 respuestas

® No se
@ Una estrategia

Fuente: Elaboracién propia, 2023

Andlisis: Segun se muestra anteriormente se puede observar que la mayoria de
las madres, padres y personas encargadas legales coinciden en que la
gamificacidén es una estrategia de aprendizaje que se utiliza para ensefar de una

forma mas llamativa para los nifios y nifias.
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4.1.3.3 Figura 12
Que realizan los nifios y nifias en el jardin de nifios, segun el criterio de la

madre, padre y persona encargada legal.

Actividades que Aprenden de
ayuden con el forma divertida
desarrollo los nimeros

Aprender a Aprenden
compartir jugando

Fuente: Elaboracion propia, 2023

Anadlisis: Segun las madres, padres y personas encargadas legales los nifios y
nifias van a al jardin de nifios a: jugar, aprender de forma divertida los nimeros,
aprenden a compartir, aprenden jugando y realizan actividades que ayudan con el
desarrollo, si bien en cierto no tienen un concepto acertado al cien por ciento,
tienen una leve idea de lo que se realiza en el preescolar, esto se puede mejorar
si la persona docente toma un poco de tiempo e incluye en sus reuniones un
concepto més acertado de la importancia y el beneficio que da la educacién

preescolar.
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4.2 Andlisis de la variable 2: Las metodologias de gamificacion aplicadas en
el aula, para la potencializacion de destrezas de coordinacion, en los
estudiantes de preescolar.

4.2.1 Analisis del instrumento 1, registro anecdético

4.2.1.1 Dificultad en lograr una buena coordinacién visomotora dentro del
aula en los niflos y nifias de preescolar.

Cuando los nifios y nifias ingresan a educacion prescolar “materno infantil”
es cuando se analizan las dificultades de los nifios y nifias y es ahi donde se
puede apreciar la dificultad en esta area, va a depender de la estimulacién
brindada por parte del hogar, pero se puede decir que la mayoria de los nifios y
nifias presentan dificultad en esta area debido que en casa no se estimula la
coordinacién visomotora.
4.2.1.2 Entusiasmo por parte de los discentes a la hora de aprender

Es notable el entusiasmo de los nifios y nifias ya que se disponen a prestar
atencion a las indicaciones, cuando la persona docente les comenta que se
realizara una actividad se pregunta quien desea participar y todos los discentes
levantan su mano con mucho entusiasmo.
4.2.1.3 Estrategias ludicas que potencien las destrezas de la coordinacion
visomotora

Las personas docentes si utilizan estrategias enfocadas en incrementar las
destrezas de la coordinacion visomotora sin embargo no siempre se le saca el
mayor provecho posible, esto se debe a que a veces no se saben explicar bien,

los nifios estan inquietos y no prestan la atencion suficiente.
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4.2.1.4 Se enfocan todas las actividades ludicas a incrementar las
estrategias de mediacion

Las docentes usan la gamificacién, todas las estrategias ludicas que utilizan
son muy dindmicas y atractivas para los discentes sin embargo no todas las
estrategias de mediacion potencian las destrezas de la coordinacién visomotora se

desvian un poco del tema principal.
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4.2.2.1 Analisis del instrumento 2. Entrevista dirigida a las personas
docentes

4.2.2.2 Figura 11

Como ayuda la gamificacién en el desempefio de la coordinacion

visomotora, segun el criterio de la docente.

Fuente: elaboracion propia, 2023.

Analisis: Tal y como se observa en el grafico anterior la docente indica que la
gamificacién es un aliado que tiene ella a | ahora de trabajar y planear sus clases,
ya que para ella lo mas importante es que sus alumnos se sientan atraidos por sus

actividades.
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4.2.2.3 Figura 12
Metodologias de gamificacion para potenciar la coordinacion visomotora

segun el criterio de la docente

Talleres de
pintura, rasgado,
de dibujoy de
moldear

Actividades en
Juegos de retos grupo, tipo
competenica

Fuente: Elaboracién propia

Analisis: Segun las personas docentes entrevistadas los métodos utilizados para
potenciar la coordinacion visomotora son: juegos de retos, actividades en grupo,
tipo competencia, con talleres de pintura, rasgado, de dibujo y de moldear. Cada
una apoya la idea de que el nifio y nifia se divierta a la hora de aprender es por

ello que utilizando la gamificacién plantean actividades ludicas llamativa para ellos.
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3.2.2.3 Figura 13
Las estrategias de mediacion planeadas se enfoca la potencializacion de la

coordinacién visomotora.

La mayoria
de ellas

Si, para que sea mas
significativo para el
nifio y la nifa

Fuente: Elaboracién propia, 2023

Andlisis: Las docentes estuvieron de acuerdo y afirman que la mayoria de las
estrategias planeadas van enfocadas para incrementar la habilidad de la
coordinacion visomotora, dan mucho énfasis en que es una de las areas mas
importantes y que deben de ayudar a cada nifio y nifia a fortalecerla y afinarla para

gue no se les dificulte cuando entren a primaria.
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4.2.3.1 Analisis del instrumento 3, Cuestionario dirigido a las madres, padres
y personas encargadas legales
4.2.3.2 Figura 14

El tiempo que cuentan los padres para jugar con sus hijos (as).

4. ;Cuenta con el tiempo suficiente para poner a su hijo e hija a realizar actividades manipulativas
como recortar?

10 respuestas

® si
® No

Poco tiempo

Fuente: elaboracion propia, 2023.

Analisis: Tal y como se observa, todas las madres, padres y personas
encargadas legales cuentan con el tiempo suficiente para jugar con sus hijos (as),
esto es un beneficio que sucede al ser una poblacion del campo, debido a que sus
trabajos estan cerca de las casas y el horario es flexible, por ello cuentan con el
tiempo suficiente para poder ayudar a sus hijos e hijas con las habilidades y

exposiciones.
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4.2.3.3 Figura 15

Juegos que utilizan para ayudar a mejorar la habilidad de agarre.

Tirar la pelota

Amasar Dibujos libres

Fuente: elaboracion propia, 2023.

Andlisis: Como se observa anteriormente, todas las madres, padres y personas
encargadas legales utilizan juegos como: tirar la pelota, dibujos libres, agarre de
objetos con pinza, hacer bodoquitos de papel y masar. Se esta de acuerdo que

todos esos juegos ayudan a mejorar la habilidad de agarre de sus hijos e hijas.
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4.2.3.4 Figura 16
Actividades para mejorar la coordinacién visomotora, segun el criterio de la

madre, padre y persona encargada legal.

6. ;Cuales actividades considera usted que que ayudan a mejorar la coordinacion visomotora de su
hijo e hija? (habilidad ojo-mano)
10 respuestas

@ Hacer bodoquitos
@ Correr

Brincar
@ Rasgar papel

Fuente: Elaboracion propia, 2023

Andlisis: Como se puede observar anteriormente, la mayoria de las personas
consideran que rasgar papel ayuda a mejorar la coordinacién visomotora, mientras
un porcentaje muy pequeio considera que hacer bodoquitos puede ayudar a
mejorar esa area, siendo las dos respuestas correctas se puede decir que la
familia tiene un buen conocimiento sobre como brindarle la ayuda necesaria a sus

hijos e hijas.
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4.3 Analisis de la variable 3: Las ventajas y desventajas de la gamificacion,
como metodologia didactica, para mejorar las destrezas de la coordinacion
visomotora, en los estudiantes de preescolar.

4.3.1 Analisis del instrumento 1, registro anecdético

4.3.1.1 Dificultades para realizar actividades que impliquen la habilidad
coordinacion visomotora

Al inicio de afio los nifios y nifias presentan una dificultad notable en esta
area, con forme pasa el tiempo y se va trabajando con actividades ludicas tales
como insertar pompones en una botella, rasgar papel o realizar puntilleo, se va
mejorando notablemente esta habilidad.
4.3.1.2 Ventajas que se obtienen al utilizar la gamificacion como metodologia
didéactica.

La gamificacion trae consigo muchas ventajas y beneficios al utilizarla como
herramienta didactica, una de ellas es que la clase se vuelve muy llamativa para
los discentes, permite realizar muchos juegos en retos los cuales tienen una
respuesta positiva ya que a los nifios y nifias les llama mucho la atencion la
competencia entre ellos.
4.3.1.3 Actividades de las cuales se permite sacar el mayor provecho en
mejorar las destrezas de la coordinacion visomotora.

Actividades como rasgar papel, abotonar, insertar grados de frijol en una
botella, armar rompecabezas, amasar plastilina ayuda a que los nifios y nifias
mejoren su habilidad visomotora ya que estimulan los movimientos a la hora de

realizar las actividades, dichos movimientos le van mostrando a la mano como
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realizarlo cada vez mejor, asi poder mejorar cada vez mas y lograr el objetivo el
cual es tener una excelente habilidad motora para el bienestar de la vida cotidiana
de cada uno de los discentes.

4.3.1.4 Desventajas de utilizar la gamificacion como metodologia didactica

Una de las desventajas encontradas es el perder el objetivo de la actividad,
se debe de tener mucho cuidado a la hora de realizar la actividad planeada ya que
se puede perder el hilo del objetivo y simplemente tratarse como un juego.

Otra desventaja es que la actividad propuesta no sea llamativa para los
discentes, la persona docente debe de planear las estrategias de gamificacion con
mucho cuidado ya que puede no resultar interesante para sus alumnos y esto tare
consigo nifios que no quieran participar o que no obtengan el aprendizaje
esperado.

Para finalizar otra desventaja encontrada es que ciertos alumnos sean muy
hébiles para realizar la actividad y pierdan el interés de la misma, se debe recordar
gue no todos los nifios y nifias cuentan con las mismas habilidades motoras y esto
puede ser una gran desventaja ya que no se le sacaria el maximo provecho en
todos los nifios y nifias por igual. Se debe de conocer el grupo con el que se
trabaja para poder planear unas estrategias de mediacion pensadas para todos los

aprendizajes.
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4.3.2 Andlisis del instrumento 2, Entrevista dirigido a persoans docentes
4.3.2.1 Figura 17
Se aprovecha la gamificacion para aumentar las destrezas de la

coordinacion visomotora, segun el criterio de la persona docente.

Si, se logra un
aprendizaje mas

Completamente o o
significativo para el nifio

y la nifia.

Fuente: Elaboracion propia, 2023.

Andlisis: Tal y como se observa, segun el criterio de las docentes la gamificacion
es una herramienta indispensable para ensefiar no solo la coordinacion
visomotora sino todos los demas aprendizajes que se obtienen en preescolar, las
respuestas fueron: si, completamente, si, se logra un aprendizaje mas significativo

para el nifio y la nifia.
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4.3.2.2 Figura 18
Desventajas de utilizar la gamificacién como estrategia didactica, segun el

criterio de la persona docente.

Distraerse

No poseer las
mismas destrezas

Fuente: Elaboracion propia, 2023

Andlisis: Las respuestas de las personas docentes son las siguientes: distraccion
por parte d ellos nifios y nifias, no poseer las mismas destrezas y otra de las
docentes menciona que una de las desventajas seria no utilizarla como
metodologia. Tienen conceptos muy acertados a cerca de las desventajas

existentes sobre utilizarla como metodologia de aprendizaje.
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4.3.2.3 Figura 19

Existe desventajas al utilizar la gamificacion como estrategia didactica.

No

Fuente: Elaboracion propia, 2023

Andlisis: Como se observa en la balanza anterior, las personas docentes
coinciden en que la gamificacién no trae consigo desventajas, ya que comunican
gue es una excelente herramienta didactica para ensefar cualquier tema u

objetivo a los discentes.
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4.3.2 Analisis del instrumento 3, Cuestionario dirigido a madres, padres y
personas encargadas legales

4.3.2.1 Figura 20

Ventaja de utilizar la gamificacién como estrategia didactica, segun madres,

padres y encargados legales.

7. iCual de estas opciones cree usted que sea una ventaja de utilizar la gamificacién como

estrategia didactica?
10 respuestas

@ Estimular el movimiento de pinza

@ Fomentar la motivacion
Descubrir nuevas habilidades

@ Utilizar estrategias atractivas

Fuente: Elaboracion propia, 2023.

Analisis: Como se puede observar anteriormente, segun el criterio de las madres,
padres y encargados legales un sesenta por ciento considera que utilizar
estrategias atractivas y el cuarenta por ciento restantes cree que estimular el

movimiento de pinza son unas de las ventajas de utilizarla.
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4.3.2.2 Figura 21
Desventajas de utilizar la gamificacion como estrategia did4ctica, segun las

madres, padres y encargados legares.

8. iCudl de estas opciones cree usted que pueda ser una desventaja de utilizar la gamificacion

como estrategia didactica?
10 respuestas

@ Que el nifio se distraiga del objetivo
principal

@ Mejore el movimiento de pinza
Que el nifio no se sienta atraido por la
dinamica del juego

@ Que el nifio o nifia no comprenda la
indicacion brindada por la persona
docente

Fuente: elaboracién propia, 2023.

Andlisis: Observando la imagen anterior se puede apreciar que las madres,
padres y encargados legales tienen distintas opiniones, las cuales son: que el
nifio o nifia no se sienta atraido por la dinamica del juego, que no comprenda la
indicacion brindada por parte de la persona docente y que el nifio o la nifia se

distraiga durante el juego y pierda el objetivo de la actividad.
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5.1 CONCLUSIONES
Referente a la pregunta de investigacién

Se concluye que la gamificacion realiza un aporte importante para la
estimulaciéon de la coordinacién visomotora ya que facilita el aprendizaje, mediante
la misma los nifios y nifias se motivan para realizar las actividades, obtienen
habilidades sociales como la cooperacién y la participacion, adquieren el sentido
de competencia en los retos y desafios que se presentan en el salén de clase.

Al implementar la gamificacion como una estrategia del aprendizaje
incrementa la alegria en los nifios porque las dinamicas a realizar son activas, de
movimiento, trabajo activo y eso llama mucho la atencién de los nifios y nifias.
Referente al objetivo general

Se obtienen ambientes aptos para la elaboracion de aprendizajes
significativos, es una manera innovadora de impartir una clase y eso aporta en
ellos la motivacién al aprender, aumentan su creatividad y aprenden del error, se
vuelven mas tolerantes a la hora de cometerlos.

Incrementa el disfrute y las ganas al asistir a clase, porque conocen que en
el jardin de nifios se va a jugar, a pasarla bien, a conocer amigos, pero al mismo
tiempo estan aprendiendo.

Referente al primer objetivo especifico

La motivacion de las personas estudiantes es fundamental ya que si los
nifos y niflas estan motivados pueden aprender mucho mas porque estaran
dispuestos a realizar todas las actividades y retos que proponga la persona
docente, asi mismo en el momento que se presente alguna dificultad seran

tolerantes y con paciencia lo intentaran una y otra vez hasta lograr el objetivo.
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Al realizar juegos que ejerciten la coordinacion visomotora como, arrugar
papel, modelar plastilina, lanzar objetos de distintos tamafos, cortar papel de
diferentes grosores, tocar distintas texturas. Estas dindmicas incrementan la
movilidad y facilitaran acciones cotidianas como comer bien, vestirse de manera
correcta, poder agarrar bien el lapiz, el cepillo de dientes y el pincel.

Referente al segundo objetivo especifico

Metodologias como actitud positiva por parte de la persona docente, para
motivarlos en las distintas actividades, con un lenguaje asertivo para platicar con
los discentes de manera clara y asi entiendan lo que se les indique, realizando
actividades sorpresa para mantenerlos activos como lo es la busqueda del tesoro,
cortarle el pelo de lana al titere de mufieca que realizaron en una actividad.

Actividades como abotonar el gusano, armar rompecabezas, crear
torres altas con legos y poner las tapas en ciertas superficies con ambas manos al
mismo tiempo, todas estas actividades son unas de las metodologias que se
pueden utilizar en el aula para estimular la coordinacién visomotora.

Referente al tercer objetivo especifico

Las ventajas que se obtienen al trabajar la coordinacion visomotora bajo la
gamificacién son muy enriquecedoras tales como estimulacion de la
concentracion, potencia la motivacion, libera las tenciones, gestiona las
emociones, entre las desventajas encontradas se observa que el juego puede
perder el propdésito formativo con mucha facilidad sino se desarrolla como debe

ser.
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Al realizar dichas actividades se debe tener muy en claro el objetico que se
quiere llegar para poder sacarle el maximo provecho al juego para que no se
pierda ese hilo que se quiere ya que se corre el riego de que pase.

5.2 RECOMENDACIONES
Recomendaciones al centro educativo

Se recomienda al centro educativo tomar en cuenta el diagnostico que se
realiza a inicio de afio en el cual se obtiene informacion sobre el conocimiento que
tiene cada uno de los nifios y nifias, observar como se presenta su habilidad para
la coordinacion visomotora de esta manera realizar actividades ladicas que
incrementen esta area como recortar, rasgar, puntillar, insertar, lanzar y demas.

Asimismo, capacitar al personal docente, observar sus planeamientos
detenidamente, sus estrategias pedagdgicas para que tengan concordancia con
los contenidos, brindarles un espacio comodo para que puedan trabajar
comodamente y estar pendiente de las necesidades que se puedan presentar a lo

largo del curso lectivo.

Recomendaciones a la persona docente

Se recomienda a las personas docentes prestar la atencion adecuada que
necesitan cada uno de los nifios y nifias, para que puedan brindarle todas las
herramientas necesarias y de esta manera puedan obtener todo el beneficio de la
educacion, estar alerta si se presenta alguna necesidad que requiera la ayuda de

otra profesional.
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Realizar sus clases muy dinamicas que llamen la atencién de sus discentes,
presentar retos tomando en cuenta la posibilidad del grupo a cargo, investigar
sobre los temas que no entienda con claridad.

Capacitarse continuamente para contar con todas las herramientas
necesarias para brindar una educacion de calidad para los nifios y nifias a su
cargo.

Recomendaciones a padres, madres y personas encargadas legales.

Acompaiar siempre a sus hijos e hijas en el proceso de aprendizaje ya que
es en el hogar donde los nifios y nifias pasan mas tiempo y se realiza la gran parte
del aprendizaje.

Planificar horarios en los cuales se puedan sentar a conversar con los nifios
y nifias y les pregunten como fue su dia, si algo le gusto, algo no les gusto, si se les
dificulta algo en lo que ellos puedan ayudar, brindarles ese acompafiamiento como
familia.

Ser pacientes, hay que felicitar el esfuerzo que realizan todos los dias en los
salones de clase, los retos que se presentan muchas veces pueden ser frustrantes

para ellos, felicitarlos en sus logros los motiva a seguir aprendiendo.

Recomendacion al Ministerio de Educaciéon Pablica (MEP)

Se recomienda al ministerio de educacion publica mantener al personal
administrativo y personal docente lo mas actualizados posible, con las
capacitaciones actuales para que se aseguren de que la poblacion estudiantil reciba

una educacion de calidad.
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Anexo 1, Entrevista

Universidad Hispanoamericana
Licenciatura en Educacion Preescolar Il'JIINSII\JIEﬁ%RJAIERICANA
Estudiante: Nathalie J. Barquero Garcia

Entrevista a la persona docente sobre: “La gamificacion como estrategia para la
estimulacion de la coordinacién visomotora”

Estimado participante: El fin de esta entrevista es poder recopilar informacion para una
investigacion académica acerca de los BENEFICIOS QUE OFRECE LA GAMIFICACION
COMO METODOLOGIA DE ENSENANZA PARA ESTIMULAR LA COORDINACION
VISOMOTORA.

Nota aclaratoria: La informacion suministrada se utilizard de una forma anénima con fines
académicos, se le agradece su valiosa colaboracion y la legitimidad de los datos
suministrados.

Instrucciones generales Por favor responda las preguntas que a continuacion se le
presentan desde su experiencia en el campo educativo.

Instrumento N° 1. Entrevista a las personas docentes

1. ¢ Segun su criterio cuales estrategias utiliza para beneficiar la gamificaciéon
como metodologia didactica?

2. ¢ De qué manera implementa las estrategias de mediacion pedagogica?

3. ¢ Segun su criterio cuanto tiempo se debe dedicar a estimular la coordinaciéon
visomotora?, Justifique su respuesta
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4. ¢ Desde su criterio que beneficio trae el usar la gamificacion para estimular la

coordinacion visomotora?

5. ¢ Cudles metodologias de gamificacion realiza para potenciar la coordinacion
visomotora? Menciénelas

6. ¢ Todas las estrategias de mediacion planeadas las enfoca en potencializar la
coordinacion visomotora?

7. ¢ Segun su criterio, se aprovecha la gamificacion para aumentar las destrezas
de la coordinacién visomotora? Justifique su respuesta

a) Si
b) No
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8. ¢, Cual considera usted que es una de las desventajas a la hora de utilizar la
gamificacidbn como estrategia didactica para incrementar las destrezas de la
coordinacién visomotora?

a)
b)
c)

9. ¢ Cree usted que exista desventajas de usar la gamificacion como estrategia
didactica?

a) Si
b) No

kkkkkkkkkkkkkk G r aC i aS p o r t u s ap O rtes *kkkkkkkkkkkkk
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Anexo 2, Cuestionario

Universidad Hispanoamericana
Licenciatura en Educacion Preescolar Il'JIINSII\JIEﬁ%RJAIERICANA
Estudiante: Nathalie J. Barquero Garcia

Cuestionario a los padres, madres y personas encargadas legales sobre: “La
gamificacion como estrategia para la estimulaciéon de la coordinacion visomotora”

Estimado participante: El fin de esta entrevista es poder recopilar informacion para una
investigacion académica acerca de los BENEFICIOS QUE OFRECE LA GAMIFICACION
COMO METODOLOGIA DE ENSENANZA PARA ESTIMULAR LA COORDINACION
VISOMOTORA.

Nota aclaratoria: La informacion suministrada se utilizara de una forma anénima con fines
académicos, se le agradece su valiosa colaboracion y la legitimidad de los datos
suministrados.

Instrucciones generales Por favor responda las preguntas que a continuacion se le
presentan desde su experiencia en el campo educativo.

Instrumento N° 2. Cuestionario a padres, madres y personas encargadas
legales de familia

1. ¢ Conoce usted que es la coordinacién visomotora?

c) Si
d) No
e) Un poco

2. ¢ Para qué es la gamificacién?

a) No se

b) Una estrategia de mediacion pedagogica

c) Una forma de estudiar
3. ¢ Segun su criterio que realizan sus hijos e hijas en el jardin de nifios?,
Justifique su respuesta
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4. ¢ Cuenta con el tiempo suficiente para poner a su hijo e hija a realizar

actividades manipulativas como recortar?

a) Si
b) No
c) Poco tiempo

5. ¢ Cual juego utilizaria usted para ayudar a su hijo e hija a mejorar la habilidad
del agarre? Menciénelos

6. ¢, Cuales actividades considera usted que ayudan a mejorar la coordinacién
visomotora en su hijo e hija? (habilidad ojo-mano)

a) Hacer bodoquitos
b) Correr

c) Brincar

d) Rasgar papel

7. ¢ Cual de estas opciones considera usted que es una ventaja para mejorar la
habilidad de agarre en su hijo e hija?

a) Estimular el movimiento de pinza
b) Fomentar la motivacion

c) Descubrir nuevas habilidades

d) Utilizar estrategias didacticas

8. ¢ Cudl de estas opciones considera usted que pueda ser una desventaja para
mejorar la habilidad de agarre en su hijo e hija?

a) Que el nifio y nifia se distraiga del objetivo principal

b) Mejore el movimiento de pinza

c) Que el nifio no se sienta atraido por la dinamica del juego

d) Que el nifio o nifla no comprenda la indicacién brindada por la docente

9. ¢ Considera usted que su hijo e hija ha tenido una mejora en la habilidad viso
motora de cuando inicio el curso lectivo a la actualidad?
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c) Si
d) No
e) Poco
f) Mucho
10. ¢ Su hijo e hija disfruta de ir al jardin de nifios?

a) Si
b) No
c) Poco
d) Mucho

k*khkkkkkkkkkkkk G rac | as p or tu S ap 0 rtes kkkkkkkkkkkkkk



