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RESUMEN EJECUTIVO

El trabajo de investigacion se enfoca en el estudio de la gamificacion y el desarrollo de
patrones simples en nifios de 4 a 5 afios de la Escuela de Educacion Basica “12 de
Octubre”, el objetivo se basd en analizar la gamificacidn en el desarrollo de patrones
simples en nifios de 4 a 5 afios de la Escuela de Educacion Basica “12 de Octubre”. La
metodologia posee un enfoque cualitativo que busca comprender a profundidad el
fendmeno de estudio y un tipo de investigacion basica que procura formular nuevos
conocimientos, su alcance es descriptivo dado que se pretende detallar las cualidades y
caracteristicas que existe entre las dos variables, de tipo bibliografico, con un disefio no
experimental. La técnica utilizada para la recoleccion de datos fue la entrevista con su
instrumento, el guion de entrevista con preguntas abiertas que fueron validadas por
expertos en el &rea, dirigida a las docentes del nivel Il de Educacidn Inicial de la Escuela
de Educacion Basica “12 de Octubre” y una ficha de observacion aplicada a los nifios de
4 a 5 afos, los resultados se obtuvieron por medio del anélisis y la triangulacién de datos,
con el fin de cumplir con los objetivos propuestos en la investigacion. Se concluye que la
gamificacion es una estrategia didactica motivadora que favorece el desarrollo de patrones

simples en los nifios, logrando un aprendizaje significativo.

PALABRAS CLAVES: gamificacion y desarrolla de patrones simples
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ABSTRACT

The research focuses on the study of gamification and the development of simple patterns
in children from 4 to 5 years old from the "12 de Octubre" Basic Education School, the
objective was based on analyzing gamification in the development of simple patterns in
children from 4 to 5 years old from the "12 de Octubre" Basic Education School. The
methodology has a qualitative approach that seeks to understand in depth the study
phenomenon and a basic type of research that seeks to formulate new knowledge, its scope
is descriptive since it is intended to detail the qualities and characteristics that exist
between the two variables, of bibliographic type, with a non-experimental design. The
technique used for data collection was the interview with its instrument, the interview
script with open questions that were validated by experts in the area, directed to the
teachers of level Il of Initial Education of the School of Basic Education 12 de Octubre™
and an observation sheet applied to children from 4 to 5 years old, the results were
obtained through the analysis and triangulation of data, in order to meet the objectives
proposed in the research. It is concluded that gamification is a motivating didactic strategy

that favors the development of simple patterns in children, achieving significant learning.

KEY WORDS: gamification and development of simple patterns.
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B. CONTENIDOS

CAPITULO |

MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes investigativos

Una vez investigado diversas fuentes bibliograficas, podemos indicar la existencia de
investigaciones respecto al tema propuesto en la presente investigacion, que es “La
gamificacion en el desarrollo de patrones simples en nifios de 4 a 5 afios” a continuacion,
se detallo el aporte de cada una de las investigaciones con relacién a las dos variables de

estudio.

(Cordova, 2020) realizo un estudio sobre “La gamificacion como estrategia de aprendizaje
en nifios de Educacion Inicial”. Tuvo como objetivo: Analizar aportes de recientes
estudios cientificos sobre la gamificacion como estrategia de aprendizaje en nifios de
educacidn inicial, con una metodologia de un enfoque cualitativo con fin de recolectar
informacion necesaria. Menciona que en la actualidad los nifios son considerados nativos
digitales, ya que a su temprana edad estan expuestos a diferentes aparatos tecnoldgicos,
los mismos que causan una gran atencién en ellos, dando como resultado aprovechar la
tecnologia para disefiar una estrategia didactica para poder trabajar conjuntamente con la

educacion inicial.

(Pefias, Garcia , Guevara , & Erazo, 2020 ) en la investigacion “Gamificacion en Centros
de Desarrollo Infantil”, el objetivo de la investigacion fue: Comprender de qué manera

influye la gamificacion en los nifios de educacion inicial en entornos ludicos como

14



instrumento dentro de un aprendizaje divertido en los Centros de Desarrollo Infantil,
presenta una metodologia cuantitativa descriptiva, el mismo que se dio por la necesidad
de llevar a cabo diferentes actividades novedosas y creativas que ayuden a los nifios a
desarrollar sus diferentes habilidades y destrezas, dando como resultado que todo esto se

logré mediante la gamificacion.

Segln (GOmez Adorna, 2022) en su investigacion titulada “La gamificacion como
herramienta de aprendizaje en Educacion Infantil”, que tuvo como objetivo: Disefiar una

propuesta de intervencion para trabajar el area de conocimiento del entorno a través de la
gamificacion en Educacion Infantil. La autora plantea que los docentes utilicen

metodologias activas al momento de desarrollar habilidades del pensamiento para la
solucion de problemas sencillos. Dando como resultado que gracias a la gamificacion se
logra que los nifios presenten interés a diferentes teméticas, ya que el mismo tiene como

objetivo superar ciertos retos, recompensas, premios, entre otros.

(Iquise & Rivera, 2020 ) con su tema de investigacion “La importancia de la gamificacion
en el proceso de ensefianza aprendizaje” tuvo como objetivo: Analizar la importancia de
la gamificacion en los métodos de ensefianza y aprendizaje, con una metodologia
cualitativa y una técnica de investigacion documental y como instrumento una ficha de
analisis, dando como resultado que la gamificacion es una herramienta importante en el
futuro, debido a que al usarla fomenta innovaciones en el aula, eliminado la educacion
tradicional, es por ello que los docentes deben estar al tanto de esta estrategia didactica al

momento de impartir su clase.

Segun (Mejillon, 2022) en su tema de investigacion “Gamificacion y el aprendizaje
significativo en nifios de 4 a 5 afos” tuvo como objetivo: Analizar la importancia de la
gamificacion en el aprendizaje significativo en los nifios de 4 a 5 afios de edad en

Educacién Inicial, con una metodologia de investigacion cualitativa con aplicacion de un
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método inductivo, empledndose tres técnicas: la entrevista, grupo focal y un registro
anecdatico, cuya poblacion de estudio estuvo conformada por 3 docentes y 15 nifios de 4
a 5 afios, obteniendo como resultado que la gamificacion es una estrategia de aprendizaje
novedosa en Educacion Inicial que crea motivacion en los nifios al momento de desarrollar

destrezas con relacion a la l6gica- matematica.

De la misma manera (Rojas & Avila, 2022) en su investigacion sobre “Gamificacion para
el desarrollo I6gico matematico en nifios de 4 a 5 afios” su objetivo general fue: Aplicar
la gamificacion en el fortalecimiento del desarrollo del pensamiento l6gico matematico
en nifios de nivel inicial 2 grupo de 4 a 5 afios de la escuela San Francisco de Peleusi de
Azogues, con un enfoque metodolégico cualitativo a través de una ficha de observacion,
obteniendo como resultado que el uso de la gamificacion elaborada en diferentes
plataformas como Kahoot, Educaplay y Genially fueron todo un éxito al fortalecer el
pensamiento matematico mediante juegos de patrones simple, secuencias, rompecabezas

entre otros.

(Escandon & Lojano, 2023) en su investigacion titulada “Desarrollo de patrones
matematicos en nifios de 3 a 6 afios” tuvo como objetivo: Determinar el proceso de
desarrollo y estimulacion de patrones matematicos en nifios de 3 a 6 afios de edad, dando
como resultado que trabajar con patrones permite aprender conceptos sencillos como las
formas, colores y tamafios de los elementos que forman parte de un patrén, también

aumenta la capacidad de reconocer, clasificar y ordenar.

(Balbuena, 2017) en su investigacion “Aplicacion del juego como estrategia para mejorar,
patrones de repeticion, de la competencia actla y piensa mateméaticamente en situaciones
de regularidad, equivalencia y cambio, de estudiantes de 5 afios de la institucion educativa
inicial la Pdlvora- Condebamba-Cajabamba -2016”, obteniendo como resultado que

desarrollar patrones ayudan a los nifios a hacer predicciones, entender qué es lo que sigue,
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y hacer conexiones logicas y usar destrezas de razonamiento. Ademas, infunde la
comprension de la secuencia de las rutinas de todos los dias, como tomar turnos cuando
estan jugando con otros, o seguir las reglas, como levantar la mano, esperar a que lo llamen

y decir lo que quiere decir

1.1.0bjetivos:

1.1.1. Objetivo General
Analizar la gamificacion en el desarrollo de patrones simples en nifios de 4 a 5 afios de la

Escuela de Educacion Basica “12 de Octubre™.

1.1.2. Primer Objetivo especifico: Fundamentar tedricamente la gamificacion y el

desarrollo de patrones simples en nifios de 4 a 5 afios.

Para dar cumplimiento al primer objetivo se recolect6 informacion relevante con respecto
al tema de investigacion mediante diferentes fuentes bibliograficas y articulos cientificos,

los mismos que fueron de gran utilidad, para argumentar sobre el tema de estudio.

La gamificacion

Definicion

Para (Espinosa & Gregorio, 2018), define a la gamificacion como una estrategia didactica
que brinda un aprendizaje interactivo mediante la disposicién de las herramientas
tecnoldgicas, convirtiéndose en un excelente recurso, aportando un mayor aprendizaje

significativo y exitoso.
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De acuerdo a (Gaitan, 2023), afirma que la gamificacion es un método de ensefianza que
estd basado en la mecénica de juegos con el proposito de obtener resultados exitosos, ya
sea para captar de mejor manera aquellos conocimientos, para perfeccionar alguna
destreza o bien sea para gratificar acciones precisas, entre otros mas objetivos que presenta

la misma.

Ademas, (Valenzuela, 2021), conceptualiza que la gamificacion es un aprendizaje que se
centra en la diversion, considerando al juego como motor principal, todo esto con el
objetivo de obtener una interaccion entre los participantes, es decir, establecer una

experiencia significativa y a la vez motivadora.

Caracteristicas

Para (Romero & Espinosa, 2019) sostienen que las caracteristicas fundamentales de la

gamificacion son:

e Motivacion: los nifios al tener que alcanzar objetivos, incentivos y recompensas
reflejamos en ellos una mayor atencion e interés por aprender.

e Diversion: es uno de los mas importantes durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje, de esta manera los docentes logran obtener un aprendizaje
significativo y duradero en los nifios.

e Colaboracion: el juego presenta diversos objetivos de forma cooperativa, de esta
manera al tener mas de un jugador fomentamos la cooperacion entre los

participantes.

18



Elementos

De acuerdo con (Biel & Garcia, 2015) los elementos del juego son herramientas
primordiales, ya que aumenta la motivacion, logrando la intervencion y participacion en
dicha experiencia. Los mismos contienen tres categorias: “dinamicas, mecanicas y

componentes ”, los mismos que estan divididos en una piramide.

lustracion 1 Piramide de los elementos de gamificacion

Limitaciones, emociones,
narracion, progresion

| S ——

DINAM ICAS\
Retos, recompensas,

/ \ feedback, competicion
\

/ MECANICAS \
Logros, puntos, ranking,

/ \ niveles
VA

COMPONENTES \

Fuente: Tomado de Werbach y Hunter (2012)

Se entiende por mecénicas aquellos elementos esenciales del juego, sus reglamentos, sus
pautas y su manejo, por otra parte, estan las dinamicas son aquellas maneras que se dan
para dar inicia a las mecanicas, las mismas que establecen la conducta de los alumnos y
estan vinculadas en brindar motivacion. Finalmente, los componentes son los medios y las

herramientas que usamos al crear una actividad.
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Tabla 1 Ejemplos de los elementos de la gamificacion

Limitaciones | Componentes forzados en el juego
_ Diversas emociones que causa las acciones (alegria,
Emociones ] o
placer, competencia, curiosidad)
Dinamicas _, Historia con la que inicia el jugador en el proceso del
Narracion o
aprendizaje
. Avance que desarrolla el estudiante
Progresion
Actividades que involucran atencion mediante
Retos i
desafios
Mecanicas Recompensas | Premios por obtener logros
Feedback Informacion sobre lo bien y lo mal en el juego
Competicion | A veces se gana, pero tambiéen se pierde
Logros Superacion personal
Puntos Se obtiene al completar los diferentes niveles.
Componentes Ranking Indica en que posicién se encuentran los alumnos
Niveles Conjunto de diversas misiones

Fuente: Ejemplos de los elementos de la gamificacion (Biel & Garcia, 2015)

Aplicacion

Las aplicaciones de gamificacion son parte de un contenido didactico aderezada al

pensamiento ldégico, memoria y atencién, incorporando los elementos de la gamificacion

para aumentar la motivacién, logrando la participacién en dicha experiencia, para la cual

citaremos una aplicacion con diversos juegos interactivos que nos permitira cumplir con

el objetivo de desarrollar los patrones simples en los nifios de 4 a 5 afios, la misma que a

continuacion se detalla:
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Tabla 2 Aplicacion de gamificacion cokitos

Aplicacion

Informacion

cgkitos

llustracién 2 Cokitos

Es una aplicacion online interactiva que

contiene  diversos juegos educativos
dirigidos a los nifios/as de todas las edades,
contiene escenarios coloridos y diversos
personajes, creado para enseflar oly
fortalecer deferentes destrezas (Gobierno

de Canarias, 2015).

Juegos

Caracteristicas

Patrones de primavera

Patrones de formas

Patrones de animales

Son actividades educativas online, su
objetivo es continuar la secuencia de
patrones simples logrando que los nifios
razonen la ldgica del orden de los
elementos, el mismo presenta diferentes

personajes y formas sencillas.

Memorizar el patron de colores

Es un juego de memorizar y reproducir el
patron de colores, el mismo contiene tres
niveles: facil, medio o dificil. Tiene como
objetivo facilitar el entrenamiento de la
memoria, agilizar la mente y activar el

cerebro.

Crea patrones

Es un juego que tiene como objetivo
ingeniarse un patron Unico, cumpliendo

determinadas reglas

Elaborado por: Paredes Jazmin (2023)

Fuente: Cokitos: Juegos de patrones
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Ventajas

La gamificacion, segun (Jiménez, 2019) al ser aplicada en las aulas de educacion inicial,
proporciona diversas ventajas dependiendo de quien acoge dicho beneficio, los mismos

que se redacta a continuacion:
Ventajas de la gamificacién que obtienen los nifios.

e Eltrabajo y el esfuerzo al momento de realizar las actividades es recompensado.

e Cada uno de los nifios aprenden a su propio ritmo.

e Incrementa sus habilidades y destrezas propias.

e Desarrolla su motivacion a través de las herramientas tecnoldgicas que estan
complementadas con el juego y la diversion.

e El acercamiento con las TIC (Tecnologias de la informacion y la comunicacion)
aumenta habilidades en el uso del computador.

e Propone posibilidades para mejorar el aprendizaje y desarrollar diferentes

destrezas planteadas en el Curriculo de Educacion Inicial.

Ventajas de la gamificacidn que obtienen los docentes.

e Brinda diferentes estrategias al momento de impartir la clase.

¢ Ayuda a motivar a los nifios, potenciando en ellos una participacion activa.

e Ofrece recompensas a los nifios con la intension de fomentar su atencion.

e Presenta una serie de actividades convirtiéndose en una clase dinamica con un
aprendizaje significativo para los infantes, dejando de lado las hojas de trabajo.

e Aporta una mayor interaccion entre docente-estudiante.

e Esuna herramienta accesible y nada costoso.

Desventajas

Para (Guest, 2022) asegura que existen algunas desventajas al aplicar la gamificacion en

el aula, las mismas se describen a continuacion.
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e El proceso al implementarla puede ser un poco complicado.

e Se necesita tiempo y recursos.

e Puede provocar distracciones en los estudiantes sin obtener el objetivo deseado.
e Llegaa ser efectivo en un corto plazo.

e El exceso de juegos puede causar una mala impresion.

Conectivismo

Definicion

De acuerdo con George Siemens (2004) es considerado como una teoria de aprendizaje
de la educacién para la era digital, la misma que se centra en analizar las restricciones del

conductismo, el cognitivismo y el constructivismo, con el fin de brindar informacion sobre

el impacto que la tecnologia ha tenido en la actualidad.

Segun (Acufia, 2023) define al conectivismo como una teoria que tiene como objetivo
adecuarse a la nueva sociedad en su manera de comunicarse y aprender en las TIC

(tecnologias de la informacion y comunicacion).

Caracteristicas

Segun (Baron, 2020) las caracteristicas fundamentales del conectivismo son:

e Se enfoca en los estudiantes.

e La base principal es el aprendizaje.

e Desarrolla destrezas y habilidades metales.

e Las herramientas tecnoldgicas son el eje central del conectivismo junto con el
trabajo cooperativo.

e Se apoya en producir informacion.
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e Ayuda a desarrollar aquellas competencias tecnoldgicas, entrandose al uso de las

redes como herramienta para potenciar sus habilidades.

Rol del docente y del estudiante dentro del conectivismo

De acuerdo a (Vazquez, Vazquez, Vazquez, & Vazquez, 2021) es necesario mencionar
que el rol del docente es importante en este modelo, ya que es el encargado en guiar,
orientar y brindar sugerencias, mientras que el rol del estudiante es escoger las diversas
maneras y medios de informacion y comunicacion que mas le Ilame la atencion para

obtener mejores resultados, siendo el mismo la base central del conectivismo.

Componentes

De acuerdo a (Garcia & Pefia, 2019) los componentes del conectivismo son: “motivacion,
interés, atencidn, adquisicion, comprension e interiorizacion, asimilacion, aplicacion,

transferencia, evaluacion ”.

Ventajas

De acuerdo a (Recio, Diaz, Ferndndez, & Jiménez, 2017) afirman que las ventajas y

desventajas que presenta el conectivismo son:

e Es un modelo que se vincula con la actualidad en donde los alumnos son nativos
digitales.

e Permite el trabajo en equipo.

e Depende de diversas herramientas tecnoldgicas garantizando un aprendizaje
significativo.

e Favorece al desarrollo de muchas destrezas tanto personal y social.

e Potencia una participacion activa entre los participantes.
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Desventajas

e En ocasiones suele ser complicado garantizar calidad de la informacion.

e Al ser una teoria de aprendizaje de la era digital, se necesita una metodologia
innovadora en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e La mayoria de los docentes no se encuentran preparados para este cambio, ya que

es necesario una capacitacion continua en la tecnologia desde el conectivismo.

TIC (Tecnologias de la informacion y la comunicacion)

Definicion
Las TIC son herramientas digitales que gestionan las tecnologias que son identificadas
con las siglas TIC y se refieren al uso de recurso informético, los mismos que facilitan el

almacenamiento y procesamiento de toda la informacién o métodos de formacion en la
educacion. (Ruiz, 2020) .

TIC en educacidn inicial

De acuerdo a (Luna, 2020) las TIC en educacion inicial son herramientas didacticas
fundamentales, ya que permiten que los infantes se adapten con la tecnologia, dando paso
a la innovacion y diversion dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje a través de un

ambiente gratificante favoreciendo un aprendizaje interactivo e integral.

Beneficios

Las TIC dentro de la educacion inicial aportan diversos beneficios debido a que son
herramientas que llaman la atencién de los nifios por las pantallas, con el hecho de

observar podemos asegurar que las pantallas son elementos que producen una fuerza
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atractiva hacia los mas pequefios. Esta atraccion que causa en ellos es demasiada, es por
ello es que debemos aprovecharla de la mejor manera, convirtiéndola en una herramienta
didactica y motivante al momento de desarrollar las diferentes destrezas, logrando un

aprendizaje mas significativo (Sainz, 2022).

Para (Lezcano, Benitez, & Cuevas, 2016) al implementar las herramientas tecnoldgicas
en educacion inicial contribuye al desarrollo de diferentes destrezas dentro del Curriculo
de Educacion Inicial, especialmente la I6gica-matematica, ya que es considerado como un
ambito complejo para los infantes, en referencia a su investigacion demuestra que por el
hecho de crear motivacion en los nifios ellos demuestran interés creando interaccion y

colaboracion entre ellos.

Recursos en educacion inicial

Las TIC en educacidn inicial muestran varios recursos y equipos que son necesarios para

los estudiantes. Algunos de estos recursos son:

e Computadores y aplicaciones como Word y PowerPoint: estas herramientas
ayudan a los nifios a conocer las letras mediante juegos disefiadas por los docentes.

e Proyector: es un equipo necesario, ya que nos brinda compartir la informacion con
toda la clase, favoreciendo en tal manera el trabajo cooperativo.

e Grabadora: es un recurso TIC indispensable porgue ayuda al docente a convertir
sus clases mas divertidas mediante las canciones que son sumamente importante
en estas edades.

e Internet: es una red que permite un sinnimero de actividades para desarrollar

habilidades en los alumnos, solo es cuestién de la creatividad de los docentes.
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Eje descubrimiento del medio natural y cultural

El (Ministerio de Educacion, 2014) indica que es considerado como un eje importante, al
igual que los otros, el eje de descubrimiento del medio natural y cultural permite observar
el progreso de destrezas y habilidades de pensamiento, brindando al nifio aquellas
herramientas para que pueda construir su propio conocimiento, interactuando vy
descubriendo su mundo exterior, para proporcionar esta construccion es necesario hacerlo

mediante las experiencias significativas.

De acuerdo a (Cabascango, 2018) este eje desarrolla en los nifios diversas destrezas, ya
que desde edades tempranas son investigadores y les encanta descubrir su entorno, por
esta razén les fascina relacionarse con el mundo mediante el juego, con el fin de acoplarse
a este medio, ellos son pequerios descubridores. Los beneficios primordiales de este eje

son:

e Desarrolla la curiosidad.
e Promueve los procesos de investigacion.
e Fomenta la construccién de conocimientos.

e Interaccion con el medio.

Relaciones légico mateméaticas

Definicion
Son habilidades relevantes que los estudiantes van adquiriendo, vinculadas a conceptos

matematicos, de razonamiento légico, comprensién, relacion y bdsqueda del entorno,

logrando generar rasgos mas abstractos del pensamiento (Ludefia & Zambrano, 2022).

Segun (Ministerio de Educacién, 2014) las relaciones I6gico-matematicas comprende de

qué manera el nifio percibe aquellos conocimientos mediante la explotacion y
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manipulacion de elementos del su alrededor, permitiéndole alcanzar aquellas destrezas de
“tiempo, cantidad, espacio, textura, tamafio, color y forma”, la misma que les permite
resolver problemas sencillos y obtener aprendizajes duraderos en el trascurso de su vida.
El objetivo del subnivel es “potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento
gue le permitiran establecer relaciones con el medio para la resolucién de problemas
sencillos, constituyéndose en la base para la comprension de conceptos matematicos

posteriores”.

Como sefiala (Bojorque & Gonzales, 2020) diferentes estudios han manifestado que las
destrezas del &mbito relaciones légico-matematicas que desarrollan los infantes a edades
tempranas son la base para la comprension de aquellos conceptos matematicos siguientes.
Afirman que el mundo de las matematicas en los infantes es bastante placentero, y los

patrones simples son un pilar fundamental en su adquisicion.

A su vez (Lugo, Romero, & Vilchez, 2019) explican que el &mbito de relaciones ldgico
matematicas es considerado como uno de los mas complicados y extensos a nivel del
Curriculo de Educacion Inicial dirigido al subnivel inicial 11, debido a que el mismo
requiere aprender a identificar y discriminar las diferentes nociones del tiempo, espacio y

nociones basicas.

Beneficios

Para (Celi, Sanchez, Quilca, & Paladines, 2021) sustentan la importancia que tiene
desarrollar el pensamiento I6gico matematico en los nifios del nivel inicial, ya que
promueve la habilidad de razonar y de actuar de forma correcta para lograr conseguir sus
metas, todo con el objetivo de fomentar un orden y sentido en su vida diaria. Para alcanzar
este objetivo se plantea una destreza importante que es “continuar y reproducir patrones
simples con objetos concretos y representaciones grdficas”, dirigida al subnivel 11 para

nifios de 4 a 5 afios (Ministerio de Educacion, 2014).
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Patrones simples

Definicion

Los patrones simples segun (Acosta, Pincheira, & Alsina, 2022) indican un orden de cosas
0 elementos que se repiten de forma logica, ademas la comprension de patrones permite a
los nifios de Educacion Inicial entrar al mundo de las matematicas, cuando hablamos de
patrones es importante tener en cuenta la diferencia entre un patron y una secuencia es
decir la organizacién o reglas del patron. Ademaés, los patrones alcanzan dos

componentes: cognitivo, que esta vinculado con el entendimiento de la estructura, y

metacognitivo, que esta relacionado a la disposicion de encontrar y analizar los patrones.

Tipos de patrones

De acuerdo a (Wijns, Verschaffe, & Torbeyns, 2021) manifiestan algunos tipos de
patrones que se puede trabajar con los nifios, pero los mas comunes en la edad de 4 a 5

afos son:

e Patrones de repeticién: Presentan una unidad que se repitan indeterminadamente
de manera logica formando una secuencia.
e Patrones de crecimiento: Presentan una unidad de patron que van aumentando de

manera logica.

llustracién 3 Patrones de repeticion (AB)

% % % | 3% | % | SRR

lHustracion 4 Patrones de Crecimiento (ABAABBAAA)
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Importancia

Desarrollar patrones simples en nifios de 4 a 5 afilos cumple un papel fundamental debido
a que ayuda al infante a aumentar nociones de orden y desarrolla habilidades creativas,
concentracion, memoria, logica y promueve conocimientos matematicos tempranos, por
lo tanto, es sumamente necesario recalcar que la gamificacion es aquella herramienta que
nos permite ensefiar a los nifios de manera divertida proporcionando ademas el desarrollo
de apreciacion y la discriminacion visual, con el objetivo que no presenten ningun tipo de
problema al momento de identificar patrones y por otro lado, puedan realizar sus propios

disefios (Ministerio de Educacion, 2013).

Actividades

Por otra parte (Bojorque & Gonzales, 2020) sustentan distintas actividades que se pueden

realizar al momento de desarrollar patrones simples como:

e Copiar: reproducir un patron dado.
e Interpolar: completar objetos o cosas que faltan en un patrén.
e Generalizar: realizar un patron dado con diversos materiales.

e Crear: ingeniarse su propio patron.

Ensefianza para la adquisicion de patrones simples

De acuerdo a (Bojorque & Ochoa, 2022) sefialan que para trabajar patrones simples con

los nifios de 4 a 5 afos es importante tener en cuenta Que, Cuando y Como ensefiar.

e Que ensefar

Con respecto a las destrezas dadas en el Curriculo de Educacién Inicial, dentro del
subnivel inicial 11, se presenta solo una destreza dirigida a nifios de 4 a 5 afios que es

“continuar y reproducir patrones simples con objetos concretos y representaciones

30



grdficas” (Ministerio de Educacién, 2014). En esta destreza se da a conocer que el nifio
debe continuar y copiar un patrén presentado por el docente y por otro lado, que trabaje

con patrones simples.

e Cuando ensefar

Trabajar con patrones simples es vital, ya que sustentan las ideas matematicas,
permitiendo vincular dicho aprendizaje con el aprendizaje matematico siguiente, es por
ello que se recomienda trabajar los patrones simples durante todo el afio lectivo, no solo
con relacion a temas de l6gica matemaética sino también sobre otros &mbitos dentro de

Curriculo de Educacién Inicial como es expresion artistica, corporal, lenguaje, entre otras.

e Como ensefar

Por ultimo, en referencia a como ensefiar, la metodologia indicada para la ensefianza de
patrones simples dentro del subnivel inicial Il, se recomienda brindar un ambiente de
aprendizaje calido y afectivo, el mismo debe ser inclusivo, participativo, social y orientado
por el docente, recalcando que es importante promover el aprendizaje significativo
utilizando estrategias didacticas que generen emocion en los nifios, dando como resultado
un aprendizaje placentero y motivante, considerando que el juego es el motor principal en

la adquisicion de conocimientos para lograr obtener mejores resultados.

31



1.1.3. Segundo objetivo especifico: Diagnosticar el desarrollo de patrones simples en

nifios de 4 a 5 afios de la Escuela de Educacion Basica <12 de Octubre”.

Para dar cumplimiento al segundo objetivo se aplicé una ficha de observacién que consta

de 6 indicadores, que se aplico a los nifios de 4 a 5 afios de la Escuela de Educacion Bésica

“12 de Octubre”, la misma fue validada por expertos para su fiabilidad, todo esto con el

objetivo de diagnosticar el desarrollo de patrones simples y de esta manera recolectar

informacidn esencial en la cual se pudo evidenciar que:

Durante las actividades realizadas se pudo observar que los nifios muestran
entusiasmo por cooperar para cumplir las metas de los patrones mediante el uso
de la gamificacidn, se emocionaban al encontrar la secuencia del patrdn, los cuales

les genera motivacion en continuar con la actividad.

Los nifios/as muestran interés y una actitud positiva al momento de realizar la
actividad porque generaba en ellos curiosidad al observar los diversos elementos
de los patrones presentados en la aplicacion cokitos, el cual les resulto facil

cumplir con los objetivos de la actividad.

La mayoria de los infantes continuaban y reproducian patrones simples a través de
juegos educativos dados en la aplicacion cokitos como son: patrones de primavera,

patrones de formas, patrones de animales, en el cual requerian de mucha atencion.

Los nifios/as disfrutan y se divierten al crear su propio patron a través del juego

dado en la aplicacion.
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e Segln la observacion realizada, la mayoria de los nifios ya lograban continuar,
reproducir y crear patrones simples, mientras que 7 nifios aln presentaban

dificultad al momento de continuar un patron.

1.1.4. Tercer objetivo especifico: Proponer actividades de gamificacion para el
desarrolla de patrones simples en nifios de 4 a 5 afios de la Escuela de Educacion
Basica “12 de Octubre”.

Para dar cumplimiento al tercer objetivo se elabord un guion de entrevista con 6 preguntas
abiertas dirigida a dos docentes del nivel Il de Educacion Inicial de la Escuela de
Educacion Basica “12 de Octubre” la misma que fue validada por expertos,
permitiéndonos recopilar informacion relevante acerca de la gamificacion y el desarrollo
de patrones simples en nifios de 4 a 5 afios, y de esta manera se logré obtener datos valiosos

para realizar las actividades propuestas.
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Tabla 3 Actividades de gamificacion para el desarrollo de patrones simples

= N 01‘
Y

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD OBJETIVOS EDAD RECURSOS Y DESCRIPCION
MATERIALES

Reforzar la | 4-5afios | -Proyector Los nifos/as deberan
Cerebro activo memoria. -Computador memorizar el patron dado en
_ — o -Internet el juego y tratar de
Seleccionar -Aplicacion cokitos | reproducirlo, arrastrando los
— los colores colores a las casillas vacias

Memorize this color sequence and try repeat it! . ,
) correctos. cuando dejen de ver el patron
[ ] [ ] _ de colores tras unos segundos
@ 2 & & ...HECK Reproducir en que tendran que retener en
el patron. su memoria de corta duracion.

Los nifios/as deberan
memorizar el patron dado en
el juego y tratar de
reproducirlo, deben recordar
el patron de colores vy
haciendo clic en las bolitas
azules recuperar el patrén

exacto de colores.
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Completa la imagen desconocida

Completa el patron...

88> eS
g -

Completa el patron...

) )
o) 3 )
oW

e °

N

'Y S < la) : ~ |
atol @79 ol
,4.\{ ) »?QAfTJ

v vV

Fortalecer el
pensamiento
l6gico  del
orden de

elementos.

Continuar
patrones

simples.

4-5 afos

-Proyector
-Computador
-Internet

-Aplicacion cokitos

En esta actividad los nifios/as
deberan determinar que figura
encaja en la secuencia logica
para que se cumpla el patron.
El juego consiste en arrastrar
la figura correcta al patron
segun laregla l6gica que haya

deducido.
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Los nifos/as deberan

conseguir que el coche llegue

Carrera de transportes e Identificar
color y a la meta antes que el avion,
@w 0000 L THAER para ello deberan completar el
=955 patron correctamente, tendrén
% que observar el patrén y
Do nBOoOBS [ completar el espacio en
\ blanco con la forma correcta
n.. para que el coche gane la

carrera.

En busca de la figura : :
Este juego tiene como

objetivo seleccionar la figura

siguiente del patron. Las

figuras mostradas son

sencillas.

[ ZINAZNTNAZNTNA 1N
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Creando patrones

TAP ANY TILED AND KEEP 1T I YOUR MIND

&4
27

~ | = JRERdIDId

t% v o

Fortalecer la

atencion 'y
memoria.
Crear un
patrén
propio.

4-5 afos

-Proyector
-Computador
-Internet

-Aplicacion cokitos

Los nifios/as deberan crear
patrones de Halloween de
manera que cada fila tenga
diferentes  dibujos, para
crearlos arrastra el simbolo de
abajo a la interrogante de
forma que los dibujos en la

fila no se repitan.

El juego estd compuesto por
una cuadricula llena de
simbolos de colores
diferentes que se clasifican en
figuras o siluetas, los nifios
deberén crear un patron de
objetos, el cual tendran que
memorizarlos eligiendo de
uno en uno y repitiendo el

proceso.

Nota: Actividades de gamificacion para el desarrollo de patrones simples (Paredes, 2023)

Fuente: Aplicacion Cokitos
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

1.2. Materiales

Para la elaboracion de la investigacion se utiliz6 como material los instrumentos de
investigacion cualitativa, ya que se hizo uso de la técnica de la entrevista con su respectivo
instrumento, un guion de entrevista, de la misma manera se hizo uso de la técnica de
observacién con su instrumento la ficha de observacion, cabe recalcar que los dos

instrumentos fueron validados por expertos en el area.

De igual manera, un consentimiento informado dirigido tanto a las docentes como a los
padres de familia de la institucion, con el prop6sito de obtener el permiso correspondiente
para la aplicacion de los instrumentos dentro de las aulas de la Escuela de Educacion
Basica “12 de Octubre”.

1.3.Métodos

La investigacion se realiz6 mediante un enfoque cualitativo, ya que buscaba recolectar e
interpretar informacion relevante sobre la relacion que existe entre la gamificacion vy el
desarrollo de patrones simples en nifios de 4 a 5 afios, la misma que fue obtenida a través
del analisis de los diversos puntos de vista que tuvieron las personas que formaron parte
del proceso de estudio, lo que dejo como resultado la presentacion de cualidades, ademas
los datos recolectados no pretenden probar hipétesis, sino defender la idea de la

investigacion propuesta.
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El tipo de investigacion es basica porque su caracteristica es crear conocimientos nuevos
por medio de fundamentos tedricos, con el objetivo de obtener informacion esencial
acerca del tema: La gamificacion en el desarrollo de patrones simples en nifios de 4 a 5

anos.

De alcance descriptivo debido a que se describe con relacion a las dos variables de
estudio, previo a un andlisis profundo de los datos recolectados, brindando una solucion
al problema de investigacion propuesto. Es de tipo bibliografico porque tuvo como
propdsito recoger informacion fundamental de diversos autores, basandonos en
documentos, libros, revistas, articulos cientificos y otras publicaciones, que apoyaron al

desarrollo de la investigacion.

Basandose en un disefio de investigacion no experimental, donde el objetivo era observar
el contexto en el cual se presenta el fendmeno, buscando recolectar informacion sobre la
gamificacion en el desarrollo de patrones simples en nifios de 4 a 5 afios, en el lugar de

los hechos, es decir en la Escuela de Educacion Basica “12 de Octubre™.

En el presente trabajo de investigacion se llevd a cabo la técnica entrevista con su
instrumento, un guion de entrevista con 6 preguntas abiertas, para recopilar informacion
sobre la gamificacion en el desarrollo de patrones simples, dirigida a las docentes del nivel
Il de Educacioén Inicial, de igual manera se aplicé la técnica de la observaciéon y de
instrumento una ficha de observacion que consta de 6 indicadores dirigidos a los nifios de

4 a 5 anos de la Escuela de Educacion Basica “12 de Octubre.

La poblacion fue conformada por 35 nifios/as de 4 a 5 afios de edad y 2 docentes del nivel

Il de Educacidn Inicial, pertenecientes a la Escuela de Educacion Basica “12 de Octubre”.
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Tabla 4 Poblacion

Poblacion
Nifios 35
Docentes 2
Total 37

Nota: Poblacion Escuela de Educacion Basica “12 de Octubre” (Paredes, 2023)
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CAPITULO I
RESULTADOS Y DISCUSION
3.1 Analisis y discusién de los resultados.

El siguiente capitulo trata del analisis y recoleccion de datos cualitativos del guion de la
entrevista que consta de 6 preguntas abiertas, realizada a las docentes del nivel Il de
educacion inicial y la ficha de observacion que consta de 6 indicadores que se aplicé a los

nifos de 4 a 5 afos de la Escuela de Educacion Basica “12 de Octubre”.

Para el analisis cualitativo se realizo la triangulacion de datos de cada una de las variables,
con su respectiva categorizacion, respuestas extraidas de la entrevista y la ficha de
observacién y argumentacion tedrica, dando como resultado a las respuestas por variables

y categorias.
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1.3.1. Analisis de datos obtenidos de la ficha de observacion

Tabla 5 Sistematizacion de la ficha de observacion

ITEMS GRAFICOS RESULTADOS
1. Coopera para cumplir las De un total de 35 nifios del subnivel Il
metas de los patrones mediante FRECUENCIA

la gamificacion.

7

H INICIADO m EN PROCESO m ADQUIRIDO

que es el 100%, 34 nifios que
corresponden al 97% de la poblacién han
adquirido la destreza de “coopera para
cumplir las metas de los patrones
mediante la gamificacion”, mientras que
1 nifio corresponde al 3% se encuentraen

iniciado.

2. Demuestra interés al momento
de jugar con la aplicacion de
gamificacion.

FRECUENCIA

M INICIADO m EN PROCESO m ADQUIRIDO
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De un total de 35 nifios del subnivel Il
que es el 100%, 34 nifios que
corresponden al 97% de la poblacion
demuestra interés al momento de jugar
con la aplicacion de gamificacion,
mientras que 1 nifio corresponde al 3% se

encuentra en proceso.



3. Aprende facilmente mediante
la gamificacion.

FRECUENCIA

B INICIADO ®EN PROCESO m ADQUIRIDO

Del total de 35 nifios del subnivel Il que
es el 100%, 28 nifios que corresponden al
80% de la poblacién aprenden facilmente
mediante la gamificacion, mientras que 7
nifios corresponden al 20% se encuentran

€n proceso.

4. Reproduce un patron dado
mediante la aplicacion cokitos.

FRECUENCIA

H INICIADO mEN PORCESO m ADQUIRIDO
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Del total de 35 nifios del subnivel Il que
es el 100%, 30 nifios que corresponden al
86% de la poblacion han adquirido con la
destreza, “reproduce un patron dado
mediante la aplicacion cokitos”, mientras
que 5 niflos corresponden al 14% se

encuentran en proceso.



5. Continua la secuencia de
patrones dados en la aplicacion FRECUENCIA

cokitos.

H INICIADO EN PROCESO ADQUIRIDO

Del total de 35 nifios del subnivel Il que
es el 100%, 28 nifios corresponden al
80% de la poblacion han adquirido con la
destreza, “continua la secuencia de
patrones dados en la aplicacion cokitos”,
mientras que 7 nifios corresponden al

20% se encuentran en proceso.

6. Crea su propio patron

FRECUENCIA

mediante la aplicacién cokitos.

| INICIADO EN PROCESO ADQUIRIDO

Del total de 35 nifios del subnivel Il que
es el 100%, 34 nifios que corresponden al
97% de la poblacion han adquirido con la
destreza, ““crea su propio patron mediante
la aplicacion cokitos”, mientras que 1
nifio corresponde al 3% se encuentra en

proceso.

Nota: Sistematizacion de la ficha de observacion (Paredes, 2023)
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1.3.2. Analisis de datos obtenidos de la entrevista

Tabla 6 Sistematizacion de la entrevista

Preguntas

Docente 1

Docente 2

Anélisis General

1. ¢(Cree usted que la
gamificacién favorece el
trabajo cooperativo en

los nifios? ¢ Por qué?

Si, en la actualidad se retorna

indispensable su  aplicacion

porque favorece el proceso
inclusivo, permite el trabajo

grupal y la participacion de

Si porque considero que es de
gran relevancia, ya que hoy en
la actualidad la tecnologia
forma parte esencial en el

aprendizaje de los nifios, debido

Las docentes del nivel inicial Il
afirman que la gamificacién en la

papel
importante, ya que al basarse en un

actualidad cumple un

aprendizaje divertido se logra

gamificacion despierta el
interés en los nifos? ¢ Por

qué?

emplear diversas técnicas y

herramientas que ayudan a
despertar el interés y motivacion

en los nifos.

porque los nifios aprecian con

mayor interés lo  visual

mediante las pantallas.

todos. a su caracter divertido | desarrollar en los nifios el trabajo
facilitamos el trabajo en equipo. | cooperativo.
2. ¢Considera usted que la | Si porque permite crear Yy | Considero que si es importante | Las docentes manifiestan que la

gamificacion  brinda  diversas
técnicas y por el simple hecho de
observar se puede decir que las
pantallas

logran despertar el

interés en los nifios por aprender.
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¢Qué

implementa para que los

estrategias

Crear y diseflar  juegos

interactivos que les llame la

del

juego, ya que es la forma de

Implemento  mecénicas

Las docentes expresan que

implementan juegos interactivos,

nifos aprendan | atencién y despierte el interés | recompensar a los nifios | pero es importante tener en cuenta
facilmente mediante la | por aprender. motivandolos aprender | que en los mismos se empleen las
gamificacion? facilmente. mecénicas del juego de esta forma
los motivan aprender facilmente.
¢Qué aplicaciones de | Las aplicaciones mas usadas son | Utilizo  Kahoot, Geneally, | Las docentes manifiestan que

gamificacion utiliza para
desarrollar patrones

simples en los nifios?

Quizizz, Celebriti, Tiny Tap,
Kahoot, recalcando que todas

son idéneas.

Educaplay, Cokitos.

existen diversas aplicaciones, pero
todas ellas cumplen la misma
funcion al momento de desarrollar

patrones simples en los nifos.
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5. ¢Qué importancia tiene
la gamificacion en el

trabajo de secuencias de

Es de mucha importancia, ya que
se emplea una serie de elementos

propios de los juegos mediante

Es muy importante, ya que
brinda la oportunidad de

aprender jugando y desarrolla la

Las docentes mencionan que la
gamificacion es importante en la

ensefianza de patrones simples ya

patrones simples con los | el cual los nifios adquieren | atencion y  concentracion, | que brinda mayor concentracion
nifos? mayor concentracion en el | dando como resultado un | para su desarrollo, logrando un
desarrollo de patrones o | aprendizaje significativo en los | aprendizaje significativo en los

secuencias. nifos. nifios.
6. ¢Cree usted que la|Estoy segura que si porque al | Si  porque mediante la | Las docentes manifiestan que la
gamificaciéon logra un | ensefar jugando los nifios logran | gamificacién logramos | gamificacion al ser innovadora se

aprendizaje significativo
de

patrones simples? ¢Por

en la ensefanza

qué?

un aprendizaje significativo que

perdurara toda la vida.

fortalecer el aprendizaje de
patrones simples de una manera

facil, accesible e innovadora.

logra un aprendizaje significativo
en la ensefianza de patrones
simples, ya que los nifios absorben
mejor los conocimientos, logrando

que este perdure toda la vida.

Nota: Sistematizacion del guion de entrevista (Paredes, 2023)
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1.3.3. Triangulacion de datos
Tabla 7 Triangulacién de la variable independiente

Caracteristicas

gamificacion
favorece el trabajo
cooperativo en los
nifios? ¢Por que?

Coopera para cumplir

las metas de los
patrones simples
mediante la
gamificacion.

¢Considera usted que
la gamificacion
despierta el interés en

los nifios? ¢ Por qué?

la gamificacion
hacen del aprendizaje
un proceso divertido,
pues consiste en el
uso de elementos a
modo de juegos con
el fin de
complementar  los
procesos educativos,
permitiendo alcanzar
las metas
establecidas

mediante la

motivacion,

manifiestan que la
gamificacion en la
actualidad cumple
un papel
importante, ya que
al ser un

aprendizaje

divertido

desarrolla en los
nifios la
motivacion, el

trabajo cooperativo

y el
aprender.

interés de

para cumplir las
metas de los patrones
simples, despertando
de tal manera su
interés por aprender
mediante la

gamificacion.

CATEGORIAS ITEMS AUTOR ENTREVISTA FICHA DE RESULTADO DE
DE LOS OBSERVACION | LA CATEGORIA
DOCENTES DE LOS NINOS
VARIABLE LA GAMIFICACION
INDEPENDIENTE
¢Cree usted que la | Las caracteristicas de | Las docentes | Los nifios cooperan | La gamificacion es

una estrategia
didactica en la que
desarrolla la
motivacion,

fortalece el trabajo
en equipo, logrando
despertar el interés
en los nifios por
aprender las
actividades de los

patrones simples.
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Demuestra interés al
momento de jugar
con la aplicaciéon de

gamificacion.

diversion y

colaboracion.

(Guayabero, 2022).

Elementos

¢Qué estrategias
implementa para que
los nifios aprendan
facilmente mediante
la gamificacion?
Aprende facilmente
mediante la

gamificacion.

La gamificacion
consiste en utilizar

elementos de los

juegos como son:
mecanicas,
dindmicas y
componentes

aplicados en un
contexto no ludico,
con el fin de
incrementar la
motivacion y
conseguir un objetivo
y hacerlas vivir una

experiencia

Las docentes
manifiestan  que
implementan

juegos interactivos
mediante la
utilizacion de las
mecanicas, ya que
es la forma de
recompensar y
motivar a los nifios
a que aprendan

facilmente.

Se pudo observar que
la mayoria de los
nifios logran
aprenden facilmente
mediante la
estrategia de la
gamificacion porque
al ser recompensados
se sentian
incentivados por

realizar la actividad.

La utilizacién de los

juegos interactivos
incrementa la
motivacion

consiguiendo

hacerles vivir
experiencias
gratificantes
mediante las

mecénicas de la
gamificacion,

generando el interés
al ser

recompensados.
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gratificante
(Fernandez,

Ordonies, Vergara, &
Gomez, 2022).

Aplicaciones

¢Qué aplicaciones de
gamificacion utiliza
para desarrollar
patrones simples en
los nifios?

Reproduce un patron
dado

aplicacion cokitos.

mediante la

Son programas o
recursos multimedia
de gamificacion, a
través de dispositivos
electronicos, que
contienen  diversos
juegos  educativos,
como es la aplicacién
cokitos que  se
encuentra dirigida a
los nifios/as se pueda
usar como
herramienta de
soporte en el ambito
de la educacion (De

la Rosa, 2021).

Las docentes
mencionan que
utilizan  algunas
aplicaciones  de
gamificacion, que
contienen diversos
juegos educativos
que ayudan en el
desarrollo de

patrones simples.

La utilizacion de
recursos multimedia
de gamificacion nos
permiti6  observar

que los nifios en su

mayoria  lograron
reproducir patrones
dados en la

aplicacion utilizada.

El uso de
aplicaciones de

gamificacion en el

nivel inicial es
fundamental  para
que los  nifios

desarrollen patrones
simples, ademas
desarrollan el

pensamiento ldgico.

o1




RESULTADO DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE

La gamificacion es una estrategia didactica en Educacion Inicial que permite el empleo de diversas técnicas mediante los elementos del
juego con la ayuda de diversas aplicaciones, logrando incrementar la motivacion y despertar el interés en los nifios por aprenden, logrando

aprendizajes significativos y duraderos en el desarrollo de patrones simples.

Nota: Triangulacién de datos de la variable independiente (Paredes, 2023)
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Tabla 8 Triangulacion de la variable dependiente

los nifios?
Continua la
secuencia de

patrones dados en la

aplicacion cokitos.

pensamiento ldgico del
orden de elementos de
una secuencia
(Bojorque & Gonzales,

2020).

diversas actividades
en la ensefianza de
patrones  simples,
logrando en ellos un
aprendizaje

significativo.

diferentes tipos de
patrones y
actividades

desarrollando su
pensamiento ldgico,
logrando un
aprendizaje

significativo.

CATEGORIAS ITEMS AUTOR ENTREVISTA DE FICHADE RESULTADO DE
LOS DOCENTES | OBSERVACION LA CATEGORIA
DE LOS NINOS
VARIABLE PATRONES SIMPLES
DEPENDIENTE
¢Qué  importancia | Son un conjunto de | Las docentes | Se observd que la | Las diferentes
Tipos de tiene la gamificacion | tareas de gamificacion | manifiestan que la | mayoria de los nifios | actividades de
patrones y en el trabajo de | de diferentes tipos de | gamificacion es | mediante la | gamificacion de
actividades . . . L : .
secuencias de | patrones simples con el | importante  porque | aplicacién  cokitos | patrones simples
patrones simples con | fin de desarrollar el | brinda a los nifios | que contiene | ayudan a desarrollar

el pensamiento
I6gico en los nifios/as
logrando un
aprendizaje

significativo.
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Adgquisicién

¢Cree usted que la
gamificacion logra
un aprendizaje

significativo en la

ensefianza de
patrones  simples?
¢Por que?

Crea su propio patron
mediante la

aplicacion cokitos.

Los patrones simples

papel
importante  en  los

juegan  un
nifos, ya que
promueve el desarrollo
del pensamiento logico
matematico y potencia
sus habilidades
creativas,

concentracion y logica.

Las docentes
manifiestan que la
gamificacion al ser
innovadora logra un
aprendizaje
significativo en la
ensefianza de
patrones simples, ya
que los nifios
adquieren mejor los
conocimientos
fortaleciendo el

pensamiento l6gico.

Se pudo observar que
los nifios adquieren
de mejor manera
aquellos
conocimientos
mediante la
gamificacion debido

a que lograron crear

su propio patron
mediante la
aplicacién  cokitos
dando como
resultado un

aprendizaje

significativo.

La gamificacion
logra un aprendizaje

significativo en la

ensefianza de
patrones  simples,
favoreciendo la
adquisicion de

conocimientos
l6gicos en dicha
experiencia,

logrando que los
nifios puedan
ingeniarse su propio

patron.

RESULTADO DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE

Los patrones simples ayudan a desarrollar habilidades de pensamiento I6gico matematico, favoreciendo la adquisicion de aprendizajes

significativos mediante las diferentes aplicaciones de gamificacion que contienen juegos educativos, permitiendo compartir

conocimientos a través del juego.

Nota: Triangulacién de datos de la variable dependiente (Paredes, 2023)
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3.2 Discusion de resultados

De acuerdo a los resultados obtenidos de la investigacion a través del guion de entrevista
se pudo evidenciar que la gamificacién es una estrategia didactica innovadora que
proporciona atencién y motivacion en los nifios, se fomenta el trabajo cooperativo y
participacion activa logrando despertar el interés por aprender a través de actividades de
gamificacion dando como resultado un aprendizaje significativo, con relacion a lo
expuesto (Cordova, 2020) presenta resultados similares en su investigacion afirmando que
la gamificacion es un medio innovador e indispensable en el proceso de ensefianza
aprendizaje, ya que proporciona motivacion y participacion activa gracias a ello los nifios
pueden adquirir conocimientos facilmente. Por otro lado (Rojas & Avila, 2022)
demuestran que la aplicacion de la gamificacion como estrategia en el fortalecimiento del
desarrollo del pensamiento l6gico matematico ha tenido una incidencia positiva bastante

alta.

Los resultados obtenidos de la ficha de la observacion a los nifios de 4 a 5 afios muestran
que la mayoria de los nifios logran copiar, continuar y crear patrones simples mediante la
utilizacién de juegos interactivos. El aprendizaje de patrones simples busca aumentar la
nocion del orden, la atencién y la memoria, también a desarrollar el pensamiento légico
matematico, ademas incorporar una estrategia didactica como la gamificacion fue
primordial para alcanzar los objetivos deseados. Para (Escandon & Lojano, 2023)
aseguran que trabajar con patrones permite aprender conceptos sencillos como las formas,
colores y tamafios de los elementos que forman parte de un patrén, también aumenta la
atencion y capacidad de reconocer y ordenar. Segun (Balbuena, 2017) asume que para
lograr un buen desarrollo de patrones simples se requiere de nuevas estrategias basadas
en el juego, permitiendo que los nifios sean protagonistas imaginando sus propios

patrones, creando su propio plan de solucion.
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3.3 Idea a defender

La gamificacion cumple un papel importante en el desarrollo de patrones simples en nifios
de 4 a 5 afios debido a que es una estrategia didactica innovadora, permite promover el
aprendizaje colaborativo y participacion activa, desarrolla la atencion y motivacion,
logrando un aprendizaje significativo, permitiendo que los nifios aprendan jugando, de
esta manera facilitamos el aprendizaje de patrones simples mediante los diferentes juegos
interactivos, puesto que los nifios al reproducir, continuar y crear patrones simples
desarrollan su atencién, memoria, imaginacion y habilidades de pensamiento ldgico

matematico.

Obteniendo como resultado que la gamificacidn es una estrategia didactica muy efectiva
en el desarrollo de patrones simples, dado que mediante la misma se logro resultados

positivos en los nifios de 4 a 5 afios de la Escuela de Educacion Bésica “12 de Octubre™.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

Mediante la fundamentacion teorica recolectada referente a las dos variables de
estudio, se determina que la gamificacion es una estrategia didactica esencial en
Educacion Inicial puesto que facilita el aprendizaje colaborativo y participacion
activa, ademas desarrolla su atencion y motivacion en los nifios logrando un

aprendizaje significativo en la ensefianza de patrones simples.

Se logro diagnosticar el desarrollo de patrones simples de los nifios de 4 a 5 afios
de la Escuela de Educacion Basica “12 de Octubre”, a través de una ficha de
observacién con escala valorativa, donde se evidencia un porcentaje alto de
nifios/as si logran reproducir, continuar y crear patrones simples mediante el uso

de la gamificacion.

Con la informacion recolectada de las entrevistas realizadas a las docentes se dio
paso a proponer actividades para el desarrollo de patrones simples mediante la
utilizacién de la gamificacion, con el fin que sean aplicadas por las docentes de

Educacién Inicial.
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4.2 Recomendaciones

Se recomienda emplear la gamificacion como una estrategia didactica para
continuar perfeccionando el desarrollo de patrones simples en los nifios/as de
Nivel 1l de Educacion Inicial, asi como también puede ser utilizadas para fortalecer
diversas destrezas a través de los diferentes elementos de patrones simples

logrando una ensefianza divertida y significativa.

Es imprescindible trabajar con frecuencia patrones simples con los nifios, mediante
la gamificacion despertamos el interés hacia esta destreza logrando que aprendan
facilmente, con el objetivo que adquieran aprendizajes significativos,

desarrollando el pensamiento légico, la atencion y memoria.

Es importante que las docentes de Educacion Inicial tengan conocimientos acerca
de los diferentes juegos educativos que pueden realizar con los nifios al momento
de trabajar los patrones simples, ademas se recomienda hacer uso y poner en
practica las actividades propuestas mediante la gamificacién para el desarrollo de
patrones simples, motivandolos a realizar cada una de ellas, con el fin de contribuir
en el desarrollo logico matematico y en la adquisicion de conocimientos

significativos.
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ANEXOS
Anexo 1. Arbol de problemas

lustracion 5 Arbol de problemas

o ] Aplicacion Dificultades de los

L|m|_tado disfrute de insuficiente de la nifios al aprender y

EFECTOS los nifios al aprender gamificacion en el relacionarse con los
patrones simples aprendizaje demas

1 | ]
| |

Aburrimiento de los nifios por
PROBLEMA actividades monotonas al aprender
patrones simples durante la clase

[
! | W

Desconocimiento Desinterés de los

. oy Aplicacion de

, _ocente soore 6_13 _ docentes en la actividades

CAUSAS técnicas de aprepdlzaje importancia de la escolarizadas
basadas en el juego gamificacion

Elaborado por: Paredes Jazmin
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Anexo 2. Red de inclusién

lustracion 6 Red de inclusién

TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION Y COMUNICACION

CONECTIVISMO

EJE DESCUBRIMIENTO DEL
MEDIO NATURAL Y CULTURAL

AMBITO RELACIONES

LOGICO-MATEMATICAS

] PATRONES SIMPLES
GAMIFICACION

Variable Independiente < Variable Dependiente

Elaborado por: Paredes Jazmin
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Anexo 3. Constelacion de ideas-Variable independiente

llustracion 7 Constelacion de ideas-Variable independiente

Concepto Motivacién
Desventajas ‘ o Diversién
\ Caracteristicas
/
Gamificacion \
Colaboracién
Docentes S Ventajas Elementos
Dinamicas
Componentes
Nifos
Mecanicas

Elaborado por: Paredes Jazmin
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Anexo 4. Constelacion de ideas-Variable dependiente

llustracion 8 Constelacion de ideas-Variable dependiente

Concepto
Crear
Repeticion
Generalizar
.. Tipos
Actividades Patrones W
simples
Interpolar — \
Crecimiento
Copiar
Importancia

Elaborado por: Paredes Jazmin
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Anexo 5. Operacionalizacion de Variable Independiente

Variable Independiente: La gamificacion

exitoso.

jugar con la
gamificacion.

aplicacion  de

¢Qué estrategias implementa para
que los nifios aprendan facilmente

mediante la gamificacion?

- . TECNICAS E
CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS INSTRUMENTOS
La gamificacion es una ¢Cree usted que la gamificacion

. e favorece el trabajo cooperativo en los
estrategia  didactica que - . )
ninos? ¢Por qué?
traslada la mecanica de | Caracteristicas Desarrollo Técnica:
. . Coopera para cumplir las metas de | Observacion
juegos brindando un .
. . . los patrones simples mediante la Iljstrumento.
aprendizaje interactivo Ficha de
mediante la disposicién de gamificacion. observacion
las herramientas
- o ¢Considera usted que la | Técnica: Entrevista
tecnologicas, convirtiéndose e, : L .
gamificacion despierta el interés en | Instrumento:
en un excelente recurso, los nifios? ¢ Por que? Guion de entrevista
aportando un mayor
aprendizaje significativo y Elementos Actividades Demuestra interés al momento de
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Aplicaciones

Juego-trabajo

Aprende facilmente mediante la
gamificacion.

¢Qué aplicaciones de gamificacion
utiliza para desarrollar patrones

simples en los nifios?

Reproduce un patron dado mediante
la aplicacion cokitos.

Elaborado por: Paredes Jazmin
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Anexo 6. Operacionalizacion de Variable Dependiente

Variable Dependiente: Patrones simples

simples? ¢Por que?

Crea su propio patron mediante la

aplicacion cokitos.

- . TECNICAS E
CONCEPTUALIZACION | DIMENSIONES | INDICADORES ITEMS INSTRUMENTOS
Son un conjunto de ¢Qué importancia tiene la
elementos ordenados que se Tipo de patrones | Procesamiento gamificacion en el trabajo de
repiten de manera logica, es | Actividades Resolucion secuencias de patrones simples con | Técnica:
un concepto critico para los los nifios? Observacion

P P ' Instrumento: Ficha
nifos y contribuye de observacion
enormemente a su Continua la secuencia de patrones

., . dados en la aplicacién cokitos. L )
comprension  matematica Técnica: Entrevista
temprana Instrumento: Guion

prana. ¢Cree usted que la gamificacion | de entrevista
logra un aprendizaje significativo
Adquisicién Comprensién en la ensefianza de patrones

Elaborado por: Paredes Jazmin
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Anexo 7 Instrumentos de investigacion

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION INICIAL
FICHA DE OBSERVACION DIRIGIDA A LOS NINOS

Tema: La gamificacion en el desarrollo de patrones simples en nifios de 4 a 5 afios de la
Escuela de Educacion Basica “12 de Octubre”.

Objetivo: Analizar la gamificacion en el desarrollo de patrones simples en nifios de 4 a
5 afios de la Escuela de Educacion Basica “12 de Octubre”.

Nivel Inicial: Subnivel 11 Paralelo:
Nombre de la institucion: Escuela de Educacion Basica “12 de Octubre”

Nombre de la observadora: Jazmin Paredes

I: Inicio EP: En proceso A: Adquirido
8 ¢ © £ = °
INDICADORES 8% <9 S s . 8 5 5
=S g C 5 & g 58 g 8= q s ©
22 o g oo S8 T o L 8 g e s &
ERE g 8= EE SEX S oz e =
3oE £8E =E 838 58% o 8 g
c 28 £ 35a S & SES= 8T O a ® 9
s oD c > © o CDq_)\g wgC o ®© kv
T H S QL w > © SES < o2 Q o O
B o s s 8 w8 S ¢ 8
s 8 < =124 1S 8= 352 o 3
CcODIGO 25 g§§ £5 585 EES S g
DEL NINO/A SEQ 058 <g @ E8 5 8
o E ES = S
| EP | A 1 | EP | A I | EP| A I | EP | A I | EP | A I | EP | A
1 CDGO1
2 CDG02
3 CDGO3
4 CDGO4
5 CDGO5
6 CDGO6
7 CDGO7
8 CDGO8
9 CDG09
10 | CDG10
11 CDG11
12 CDG12
13 CDG13
14 CDG14
15 | CDG15
16 CDG16
17 CDG17
18 CDG18
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WSrp

oY

y

N/

Tema:

;' FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

CARRERA DE EDUCACION INICIAL

GUION DE ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES

La gamificacion en el desarrollo de patrones simples en niflos de 4 a 5 afios de la

Escuela de Educacion Bésica “12 de Octubre”.

Objetivo: Analizar la gamificacion en el desarrollo de patrones simples en nifios de 4 a
5 afos de la Escuela de Educacion Basica “12 de Octubre”.

Nombre del entrevistador: Jazmin Paredes

Nombre del Docente: ....eveveeeiereniiereeeeereeeeeneees

Fecha de aplicacion: .........ccccevveiiiiiiiniiinninnnn.

Indicaciones: Lea detenidamente las preguntas y responda de acuerdo con lo que usted
considere conveniente, sus respuestas aportaran a la recoleccion de informacion.

Preguntas:

1.

¢ Cree usted que la gamificacion favorece el trabajo cooperativo en los nifios? ¢Por
qué?

¢Considera usted que la gamificacion despierta el interés en los nifios? ¢Por qué?

¢Qué estrategias implementa para que los nifios aprendan facilmente mediante la
gamificacion?

¢Qué aplicaciones de gamificacion utiliza para desarrollar patrones simples en los
nifios?

¢Qué importancia tiene la gamificacion en el trabajo de secuencias de patrones
simples con los nifios?

¢Cree usted que la gamificacion logra un aprendizaje significativo en la ensefianza

de patrones simples? ;Por qué?

iGracias por su colaboracion!
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Anexo 8 Carta de compromiso

Link: Carta de compromiso .pdf

Anexo 9 Instrumentos validados por expertos

Link: Validacién de instrumentos .pdf

Anexo 10 Consentimiento Informado Docentes

Link: Consentimientos Informados Docentes .pdf

Anexo 11 Consentimiento Informado Padres de familia

Link: Consentimiento Informados Padres de familia .pdf

Anexo 12 Fichas de observacion estudiantes

Link: Fichas de observacion .pdf

Anexo 13 Guion de entrevista docentes

Link: Entrevista docentes .pdf

Anexo 14 Analisis Turnitin

INFORME DE ORIGINALIDAD

0. O O

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET ~ PUBLICACIONES

O

TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

Excluir citas Activo Excluir coincidencias

Excluir bibliografia Activo
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