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Influencia de la gamificacion en el desarrollo cognitivo y emocional de estudiantes en
educacion inicial.

Influence of gamification on the cognitive and emotional development of students in
early education

Resumen

Este articulo se realiz6 con el objetivo de analizar la influencia de la gamificacion
en el desarrollo cognitivo y emocional de los estudiantes en educacion inicial 1y 2 se
tom6 como consideracion la unidad educativa Antonio Delgado Vera en el canton
Pedernales Manabi en la comunidad Eloy Alfaro. A través de la gamificacion, los
estudiantes no solo aprenden contenidos académicos, también es una técnica educativa y
formativa que utiliza métodos dinamicos para motivar al estudiante. El presente trabajo
tuvo como metodologia un enfoque mixto utilizando una revision bibliografica sobre la
influencia de la gamificacion y el desarrollo cognitivo y emocional en los infante de
inicial, adicionalmente se describe detalladamente las implicaciones que esta
gamificacion y el desarrollo cognitivo justificando sélidamente para planificaciones
futuras donde se incluya mas la gamificacion en las clases de los estudiantes de inicial
que influya positivamente su desarrollo cognitivo y emocional. Se usaron fichas de
observacion y entrevista para conocer la influencia que tiene la gamificacion en el
desarrollo cognitivo y emocional de los estudiantes, llegando a resultados bastante

interesantes donde se concluyd que si influye la gamificacion en el desarrollo cognitivo
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y emocional recomendando que se pueda adaptar adecuadamente la gamificacion en la

educacion de los estudiantes para un correcto desarrollo cognitivo y emocional.

Palabras Clave: gamificacion, desarrollo cognitivo, desarrollo emocional, educacion

inicial
Abstract

This article was carried out with the objective of analyzing the influence of
gamification on the cognitive and emotional development of students in initial education
1 and 2, the Antonio Delgado Vera educational unit in the Pedernales Manabi canton in
the Eloy Alfaro community was taken into consideration. Through gamification, students
not only learn academic content, it is also an educational and training technique that uses
dynamic methods to motivate the student. The present work had a mixed approach as a
methodology using a bibliographic review on the influence of gamification and cognitive
and emotional development in preschool children. Additionally, the implications that this
gamification and cognitive development solidly justify for future planning where
Gamification is included more in the classes of initial students that positively influences
their cognitive and emotional development. Observation and interview sheets were used
to understand the influence that gamification has on the cognitive and emotional
development of the students, reaching quite interesting results where it was concluded
that gamification does influence the cognitive and emotional development,
recommending that it can be adapted appropriately. Gamification in the education of

students for correct cognitive and emotional development.

Keywords: gamification, cognitive development, emotional development, initial

education.
Introduccion

La gamificacion, entendida como la aplicacion de elementos y dindmicas propios
de los juegos en contextos innovadores como la educacion, ha surgido como un fenomeno

de interés mundial con implicaciones significativas en el dmbito educativo. A nivel
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global, investigadores y educadores han reconocido el potencial de la gamificacion para
transformar los procesos de ensefianza y aprendizaje, al promover la motivacion
intrinseca, el compromiso y la participacion activa de los estudiantes desde las etapas

iniciales de su formacion académica (Solorzano, Vélez, & Zambrano, 2022).

En este contexto, la gamificacion se presenta como una estrategia efectiva para
acumular el entusiasmo y la familiaridad de los estudiantes con la tecnologia, integrandola

de manera significativa en el proceso educativo (Caraballo, 2023).

Al mismo tiempo, la diversificaciéon de los métodos de ensefianza reconoce la
heterogeneidad de estilos de aprendizaje y necesidades individuales en el aula. Como
sostiene Solorzano et al. (2022), los enfoques pedagogicos tradicionales basados en la
transmision unidireccional de conocimiento pueden resultar insuficientes para satisfacer
las demandas de una sociedad en constante evolucion. La gamificacion ofrece una
alternativa dindmica y adaptable, que permite personalizar el aprendizaje y brindar a los

estudiantes experiencias de aprendizaje auténticas y relevantes (Gaviria, 2021).

En el contexto nacional de Ecuador, la gamificacion esta comenzando a ocupar un
lugar destacado en la agenda educativa, reflejando la bisqueda constante por innovar las
practicas pedagdgicas y mejorar la calidad de la educacion en el pais. Si bien atn se
encuentra en etapas incipientes, diversos estudios locales han explorado los beneficios
potenciales de la gamificacion en el desarrollo cognitivo y emocional de los estudiantes
en educacion inicial (Gomez, 2020; Pérez, 2021). Estos trabajos han puesto de manifiesto
la relevancia de adaptar las estrategias de ensefianza a las caracteristicas y necesidades
especificas del contexto ecuatoriano, reconociendo el potencial transformador de la
gamificacion para enriquecer las experiencias educativas y promover un aprendizaje

significativo y duradero.

La justificacion del tema se sustenta en una base solida de documentos oficiales
que respaldan la necesidad de promover practicas pedagogicas innovadoras y centradas
en el estudiante en Ecuador. Tanto el Plan Decenal de Educacién como la Ley Orgéanica
de Educacioén Intercultural, me educativos a las necesidades y realidades especificas de

los estudiantes ecuatorianos. Estos documentos reconocen que la educacion debe
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evolucionar para responder a los desafios del siglo XXI y preparar a los estudiantes para

un mundo cada vez mas complejo y diverso (Ministerio de Educacion, 2021).

Asimismo, la investigacion se alinea estrechamente con los objetivos de desarrollo
sostenible establecidos por las Naciones Unidas en su Agenda 2030. En particular, el
Objetivo 4 de dicha agenda busca garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de
calidad para todos, promoviendo oportunidades de aprendizaje que sean accesibles y
significativas para cada individuo, independientemente de su origen socioecondmico,

género, etnia o capacidad (Naciones Unidas, 2015).

En este sentido, la gamificacion en la educacion inicial representa una estrategia
clave para avanzar hacia este objetivo, al ofrecer un enfoque pedagdgico que puede
adaptarse a las necesidades y contextos diversos de los estudiantes en Ecuador. Como
sostiene Gaviria (2021) la gamificacion puede transformar la experiencia de aprendizaje
al convertir el proceso de adquisicion de conocimientos en una actividad atractiva y

motivadora para los estudiantes.

Esta investigacion se propone como un aporte significativo al campo educativo en
Ecuador al abordar una necesidad identificada en los documentos oficiales y en los
compromisos internacionales del pais. Al explorar como la gamificacion puede contribuir
de manera efectiva al desarrollo integral tanto cognitivo como emocional de los nifios en
edad temprana, esta investigacion busca promover habilidades clave para el éxito

académico y personal en el contexto educativo.

La hipotesis que sustenta este estudio postula que la integracion de la gamificacion
en el entorno educativo de la educacién inicial influye en el desarrollo cognitivo y
emocional de los estudiantes, potenciando su motivacion intrinseca, su capacidad de

resolucion de problemas, su colaboracion y su autoestima.

El objetivo general se ve reflejado en analizar la influencia de la gamificacion en
el desarrollo cognitivo y emocional de los estudiantes en educacidn inicial, con el
proposito de comprender como esta estrategia pedagogica puede mejorar sus habilidades

y competencias en esta etapa crucial del aprendizaje, acompanada de los objetivos
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especificos: Identificar las actividades de gamificacion utilizadas en el desarrollo
cognitivo y emocional de los estudiantes en educacion inicial, tanto a nivel global como
en el contexto nacional de Ecuador. Disefiar actividades de gamificacion adaptadas segiin
el nivel de los estudiantes de educacion inicial que aprovechen el desarrollo cognitivo y
emocional. Determinar la influencia en el desarrollo cognitivo y emocional

implementando la gamificacion en el aula con los estudiantes de nivel inicial.
Revision literaria
Antecedentes

La investigacion en torno a la gamificacion y su impacto en el desarrollo cognitivo
y emocional de los estudiantes en educacion inicial es un campo dinamico y multifacético

que ha generado un corpus significativo de estudios a nivel mundial.

Uno de los pilares fundamentales en esta area es el estudio de Madero (2022)
ofrecen una vision clara y concisa de la gamificacion como una técnica emergente que ha
demostrado ser altamente efectiva en diversos contextos educativos. Se destaca
acertadamente que la gamificacion ha arrojado resultados prometedores en términos de
motivacion de los estudiantes, un aspecto fundamental en el proceso de aprendizaje.
Ademas, se resalta adecuadamente la versatilidad de la gamificacion, ya que puede ser
implementada tanto en aulas virtuales como presenciales, lo que la hace accesible para

una amplia gama de entornos educativos.

Por otro lado, el trabajo de Ortiz et al. (2018) presenta una reflexién profunda
sobre la necesidad de adaptar las practicas educativas a los cambios sociales y
tecnoldgicos de la sociedad actual. Se destaca acertadamente que la educacion debe
responder a las nuevas inquietudes y motivaciones de los nifios y jovenes, lo que requiere
que los profesores exploren nuevas estrategias y recursos para mantener la motivacion y

el compromiso de sus alumnos.

Ademas, desde una perspectiva psicologica, el estudio de Ulloa y Carcausto

(2024) arroja luz sobre los mecanismos de motivacion inherentes a la
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gamificacion. Explora coémo los elementos propios de los juegos pueden influir en
la motivacion intrinseca y extrinseca de los estudiantes, proporcionando una
comprension mas profunda de los procesos psicologicos involucrados en la

efectividad de la gamificacion en el contexto educativo.

A nivel nacional, investigaciones como la de Vaca y Tamayo (2024) presenta una
perspectiva clara sobre la importancia de las herramientas digitales en la ensefianza y
aprendizaje de las matematicas, subrayando la relevancia de la formacion docente en el
uso efectivo de estas herramientas para mejorar la calidad educativa. La atencion prestada
al diagnostico de las competencias de los docentes y al disefio de un plan de capacitacion
refleja un enfoque integral para abordar las necesidades tanto de los profesionales como

de los estudiantes.

Los resultados obtenidos, que indican una adopcion gradual y exitosa de las
herramientas digitales por parte de los docentes, son alentadores y sugieren un progreso
significativo en la optimizacion de sus habilidades y en la mejora del proceso educativo
en general. Sin embargo, la identificacion de areas de mejora, como la necesidad de
ampliar ejemplos précticos, diversificar recursos y proporcionar un soporte continuo,
demuestra un compromiso continuo con la excelencia y el perfeccionamiento constante

del programa de capacitacion.

Autores como Solorzano et al. (2022) ofrecen una vision clara sobre la
gamificacion como una estrategia didactica y motivacional que busca mejorar el
rendimiento y la participacion de los estudiantes en el aula. Se destaca acertadamente el
papel fundamental del juego en el proceso de gamificacion, ya que elementos como la
puntuacion, los retos y las medallas son clave para crear un ambiente atractivo y fomentar
la participacion activa de los estudiantes. La investigacion hace hincapié en que la
gamificacion genera una motivacion extrinseca, basada en recompensas y competiciones,

que estimula el compromiso y la interaccion con la tarea de aprendizaje.

Ademas, la investigacion contextualiza la relevancia de la gamificacion en el
ambito educativo, destacando su potencial para maximizar la participacion de los

estudiantes y tener un impacto positivo en el proceso de aprendizaje.
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Finalmente, el estudio experimental llevado a cabo por Garcia y Fernandez (2022)
evaluan los beneficios de una intervencion educativa de gamificacion en la mejora de la

adherencia a la dieta mediterranea, un aspecto clave de los habitos saludables.
Bases teoricas
La gamificacion

La gamificacion va mas alla de la mera incorporacion de elementos de juego en
entornos educativos; representa un enfoque dindmico y multifacético que puede
transformar radicalmente la experiencia de aprendizaje de los estudiantes, especialmente
en la etapa crucial de la educacion inicial. Segin Liberio (2019) la gamificaciéon no solo
busca crear comunidades de aprendizaje, sino que también tiene el potencial de redefinir
el proceso de ensefianza-aprendizaje en nifios de esta etapa. Al introducir elementos de
juego en el aula, se crea un ambiente estimulante y participativo que atrae y cautiva a los

estudiantes, manteniendo su motivacion y compromiso con el contenido académico.

(Vaca & Tamayo, 2024) destacan cémo la gamificacion puede ir mas alla de
simplemente mejorar la motivacion, al enfatizar su capacidad para desarrollar habilidades
cognitivas clave. Al enfrentarse a desafios y resolver problemas dentro de un contexto de
juego, los estudiantes no solo adquieren conocimientos especificos, sino que también
desarrollan habilidades de pensamiento sistémico, toma de decisiones basada en datos y
colaboracion con sus compaferos. Esta integracion de habilidades cognitivas
fundamentales en un entorno ludico y motivador es fundamental para un aprendizaje mas

significativo y duradero.

La gamificacion enriquece la experiencia educativa al proporcionar una amplia
gama de beneficios que van mas alld del mero entretenimiento. Como mencionan
Gonzalez y Castro (2022), estos beneficios son diversos y significativos, lo que

contribuye a mejorar el rendimiento académico y el compromiso de los estudiantes de

manera notable.
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La retroalimentacion inmediata es otro aspecto fundamental de la gamificacion.
A través de mecanismos de retroalimentacion integrados en los juegos, los estudiantes
reciben informacion instantanea sobre su desempeiio, lo que les permite identificar areas
de mejora y ajustar su enfoque de aprendizaje en consecuencia. Esta retroalimentacion
constante y personalizada es esencial para el aprendizaje efectivo, ya que ayuda a los
estudiantes a monitorear su progreso y a mantenerse motivados hacia el logro de sus

objetivos.

La personalizacion es otro aspecto destacado de la gamificacion. Al adaptar los
juegos y las actividades educativas a las necesidades individuales de cada estudiante, los
educadores pueden crear experiencias de aprendizaje mas relevantes y significativas. Esta
personalizacion no solo aumenta la relevancia del contenido académico para los
estudiantes, sino que también les permite avanzar a su propio ritmo y abordar areas de

interés particular.
Desarrollo cognitivo y emocional con la gamificacion

Desde una perspectiva cognitiva, la gamificacion estimula la resolucion de
problemas, la toma de decisiones y el pensamiento critico en los nifios. Al enfrentarse a
desafios y objetivos dentro de un entorno de juego, los estudiantes desarrollan habilidades
cognitivas fundamentales, como la planificacion, la atenciéon y la memoria. Gaviria
(2021) menciona que al completar niveles o superar obstaculos en un juego educativo,
los estudiantes no solo estan adquiriendo conocimientos especificos, sino que también
estan fortaleciendo su capacidad para procesar informacion de manera eficiente y

efectiva.

En términos emocionales, la gamificacion proporciona un espacio seguro y
estimulante para que los estudiantes exploren y expresen sus emociones. Diaz et al. (2023)
menciona que, a través del juego, los estudiantes pueden experimentar una amplia gama
de emociones, desde la satisfaccion de lograr un objetivo hasta la frustracién de

enfrentarse a un desafio dificil.
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Estas experiencias emocionales son fundamentales para el desarrollo
socioemocional de los nifios, ya que les ensefian a regular sus emociones, a trabajar en
equipo y a resolver conflictos de manera constructiva. Ademas, el elemento competitivo
de algunos juegos puede motivar a los nifios a esforzarse por mejorar y a desarrollar una

mentalidad de crecimiento (Caraballo, 2023).
La gamificacion en el nivel de inicial

En el contexto de la educacion inicial, la gamificaciébn surge como una
herramienta pedagédgica de gran relevancia, aprovechando la naturaleza intrinseca del

juego en el desarrollo infantil (Garcia & Fernandez, 2022).

Como apunta Barrera y Tigse (2022), los juegos no solo son una parte habitual del
dia a dia de los nifios en esta etapa, sino que también desempefian un papel fundamental
en la adquisicion de conocimientos, la formacion de actitudes y el desarrollo de
competencias sociales. Segun los autores, los juegos son la entrada principal al proceso

de aprendizaje durante la infancia temprana.

La gamificacion en la educacion inicial se adapta de manera organica a las
necesidades y caracteristicas Unicas de los nifios pequeios. Los juegos disenados
especificamente para este grupo de edad no solo son entretenidos y atractivos, sino que
también estan cuidadosamente disefiados para promover el desarrollo cognitivo y
emocional de los nifios. Como menciona Ulloa y Carcausto (2024) las actividades
gamificadas como clasificar y emparejar no solo fortalecen habilidades basicas como la
atencion y la memoria, sino que también fomentan habilidades mas complejas como el

pensamiento 16gico y la resolucion de problemas.

De igual manera, las actividades de representacion y dramatizacion estimulan la
imaginacion y la creatividad de los nifios, mientras les brindan conocimientos sobre su
entorno y las relaciones sociales. Barrera y Tigse (2022) destacan que el juego de roles
posibilita que los nifios exploren diversas identidades y situaciones, lo que contribuye al

desarrollo de habilidades como la empatia y la comprension hacia los demas.
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Para comprender mejor la adopcion de practicas innovadoras como la
gamificacion, se debe responde a la necesidad de adaptar los procesos de ensefianza-
aprendizaje a las demandas del siglo XXI. Como menciona (Madero, 2022), la
gamificacion ofrece una alternativa dinamica y motivadora que puede potenciar el

desarrollo integral de los estudiantes desde sus primeros afios de vida.

Ademas, la gamificacion en la educacion inicial no solo promueve el desarrollo
cognitivo de los nifos, sino que también tiene un impacto positivo en su desarrollo
emocional y social. Por lo tanto, la gamificacion no solo contribuye al cumplimiento de
los objetivos constitucionales en materia de educacion, sino que también representa una
herramienta pedagogica efectiva para abordar las necesidades individuales de los
estudiantes y promover su desarrollo integral en todas sus dimensiones. En este sentido,
su integracion en el curriculo de educacion inicial en Ecuador puede enriquecer
significativamente la experiencia educativa de los nifios y sentar las bases para un futuro

académico y personal exitoso.
La gamificacion en el contexto educativo actual del Ecuador

En las instituciones educativas donde se incluye los niveles de inicial I y II, los
rincones de aprendizaje representan un aspecto fundamental para el desarrollo integral de
los nifios. Estos espacios, como lo describen Soldrzano et al, (2022) no solo ofrecen
materiales para construir, leer y dramatizar, sino que también fomentan la libre expresion
y la espontaneidad en el juego, es a través de estas actividades que los niflos tienen la
oportunidad de desarrollar su imaginacion, habilidades cognitivas, motrices,

socioafectivas y lingliisticas, sentando asi las bases para un crecimiento integral.

Por otro lado, el curriculo de educacion inicial establecido por el Ministerio de
Educacion del Ecuador enfatiza la importancia de abordar los tres ejes fundamentales del
desarrollo infantil. Estos ejes, que comprenden el descubrimiento del medio natural y
cultural, el desarrollo personal y social, asi como la expresion y comunicacion, estan
disefiados para ser trabajados de manera organizada y secuencial dentro del subnivel

inicial. A través del juego como metodologia principal, se busca promover un aprendizaje
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integral que tenga en cuenta las necesidades y caracteristicas propias de los nifios en esta

etapa de desarrollo crucial (Mineduc, 2014).

En este contexto, la gamificacion emerge como una estrategia innovadora y
efectiva para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion inicial.
Segun Ulloa y Carcausto (2024), la gamificacion no solo crea un ambiente relajado y
divertido, sino que también estimula la competencia entre compaifieros y motiva a los
niflos a participar activamente en las actividades propuestas. Al incorporar elementos
propios de los juegos en el aula, se promueve un aprendizaje mas dindmico y
significativo, donde los nifios pueden experimentar y aplicar sus conocimientos de
manera practica y relevante. Esto, a su vez, contribuye a un desarrollo cognitivo y

emocional méas completo y equilibrado en los estudiantes de educacion inicial.
Bases legales

En Ecuador, la adopcién de la gamificacion como una estrategia pedagogica en la
educacion inicial estd respaldada por un sélido marco legal y normativo. Segin el
Ministerio de Educacion del Ecuador, el juego es reconocido como una herramienta
fundamental para el aprendizaje de los nifios en edad temprana (Mineduc, 2014). En su
curriculo nacional de educacién inicial, se destaca la importancia de proporcionar
experiencias de aprendizaje significativas y ludicas que estimulen el desarrollo integral

de los nifios.

En el marco legal ecuatoriano, la Constitucion de la Republica del Ecuador,
promulgada en 2008, consagra el derecho de todos los ciudadanos a una educacion
inclusiva y de calidad. Este principio constitucional, reflejado en el articulo 26 de la
Constitucion, establece la obligacion del Estado de garantizar una educacion que
responda a las necesidades individuales de cada persona y que promueva su desarrollo

integral desde las primeras etapas de la vida (Asamblea Nacional, 2008).

Segun lo estipulado en la Constitucion, la educacion no solo debe ser accesible
para todos, sino también equitativa y de calidad, esto implica que el Estado tiene la

responsabilidad de asegurar que todas las personas, sin importar su origen
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socioecondmico, tengan acceso a oportunidades educativas que les permitan alcanzar su

maximo potencial.

Ademas de la Constitucion de la Republica del Ecuador, la Ley Orgénica de
Educacion Intercultural (LOEI) también desempena un papel fundamental en el marco
legal que respalda la integracion de la gamificacion en la educacion inicial. La LOEI,
promulgada en 2011, establece los principios rectores y las politicas educativas del pais,
enfocadas en garantizar una educacion inclusiva, intercultural y de calidad para todos los

ecuatorianos.

Dentro de los principios fundamentales de la LOEI se encuentra el reconocimiento
y promocion del aprendizaje como un proceso activo, participativo y significativo. Esto
implica la adopcion de enfoques pedagodgicos innovadores que estimulen el desarrollo

integral de los estudiantes desde una edad temprana (Ministerio de Educacion, 2021).

De esta manera, la gamificacion emerge como una estrategia pedagdgica que se
alinea con los principios y objetivos de la LOEI, al proporcionar experiencias de
aprendizaje dindmicas, participativas y contextualizadas, la gamificacion contribuye al
desarrollo cognitivo, emocional y social de los estudiantes, fomentando la inclusion y el

respeto a la diversidad cultural.
Materiales y métodos

La orientacion metodologica elegido para este estudio se enmarca dentro del
paradigma interpretativo. Este enfoque busca comprender y dar sentido a la realidad desde
la perspectiva de los participantes, permitiendo una exploracion en profundidad de las
experiencias y percepciones de los estudiantes de educacion inicial en relacion con la

gamificacion y su impacto en su desarrollo cognitivo y emocional.

El enfoque usado en esta investigacion es de tipo cualitativa y cuantitativa
centrada en comprender y dar sentido a la realidad desde la perspectiva de los
participantes. Esto implica que se buscara explorar en profundidad las experiencias y

percepciones de los estudiantes de educacion inicial en relacion con la gamificacion y su
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impacto en su desarrollo cognitivo y emocional. Este enfoque permitira obtener una
comprension holistica y detallada de cémo la gamificacion influye en el desarrollo
cognitivo y emocional de los estudiantes de educacion inicial, asi como también
identificar posibles areas de mejora en las practicas educativas relacionadas con la

gamificacion.

Para este enfoque se utilizaran instrumentos cualitativos como la entrevista en
profundidad al docente encargado de los alumnos del inicial 1 y 2; adicionalmente se
disefia instrumentos para medir el desarrollo cognitivo y emocional antes y después de la
implementaciéon de la gamificacion utilizando pruebas psicométricas para evaluar
cambios en el desarrollo cognitivo y emocional y de observacion participante y andlisis
de contenido de documentos, con el objetivo de capturar las diversas perspectivas y
comprender las complejidades del fenomeno estudiado desde el punto de vista de los

estudiantes.

Dado el objetivo planteado de analizar la influencia de la gamificacién en el
desarrollo cognitivo y emocional de los estudiantes en educacion inicial con el fin de
comprender cOmo esta estrategia pedagdgica puede mejorar sus habilidades y
competencias en esta etapa crucial del aprendizaje, el tipo de investigacion seria
principalmente descriptiva ya que permitira describir los cambios en las habilidades
cognitivas y emocionales de los estudiantes, proporcionando una vision clara de los
resultados de la intervencion gamificada se proporcionard una descripcion detallada del
entorno educativo, la participacioén del docente y estudiantes, y como se lleva a cabo la

implementacion de la gamificacion en el aula.

Ademas, la investigacion es de tipo analitica ya que proporciona un analisis
detallado de las experiencias, percepciones y resultados de los estudiantes que participan
en actividades gamificadas. Esto implicara recopilar datos cualitativos para describir y
analizar el impacto de la gamificacion en el desarrollo cognitivo y emocional de los
estudiantes en educacion inicial, sin buscar establecer relaciones causales. En el estudio
de la influencia de la gamificacién en el desarrollo cognitivo y emocional de los

estudiantes en educacion inicial, este tipo de investigacion permite evaluar de manera
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precisa como los elementos de la gamificacion afectan el desarrollo de habilidades
cognitivas y emocionales, controlando variables externas y determinando el impacto

especifico de la intervencion.
Poblacion

La poblacion objetivo son los estudiantes de educacion inicial de la Unidad
Educativa Antonio Delgado Vera, ubicada en el cantén Pedernales, Manabi. Via
Chamanga. Para el afio lectivo 2024-2025 se establecen, en el nivel inicial I un total de
16 estudiantes, mientras que en el nivel inicial 2 un total de 09 estudiantes. Ademas, se

cuenta con un docente que ensefia a ambos niveles.

La eleccion de esta poblacion se basa en la relevancia del contexto local y en la
necesidad de comprender como la gamificacion influye en el desarrollo cognitivo y
emocional de los estudiantes en una etapa crucial de su aprendizaje. Al centrarse en una
unidad educativa especifica, se podrd obtener informacion detallada y contextualizada
sobre las experiencias y percepciones de los estudiantes y el docente en relacion con la

gamificacion.

Esta poblacion proporciona un contexto relevante para explorar el impacto de la
gamificacion en el desarrollo de los estudiantes de educacion inicial, lo que permitira
obtener informacién significativa para el estudio. Ademas, al incluir a un docente, se
podran también recabar percepciones y experiencias desde el punto de vista del personal

educativo, enriqueciendo asi la comprension del fendémeno estudiado.
Muestra

Dado que la poblacion objetivo consiste en la totalidad de los estudiantes de
educacion inicial de la Unidad Educativa Antonio Delgado Vera en el canton Pedernales,
Ecuador, la muestra para este estudio serd la misma que la poblacion. Por lo tanto, un
total de 25 estudiantes de inicial 1 e inicial II de esta unidad educativa seran incluidos en

el estudio, asi como el docente que ensena a estos niveles.
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La decision de utilizar la totalidad de la poblacion como muestra se basa en la
viabilidad y la relevancia de incluir a todos los estudiantes y al docente en el estudio, dado
el tamafio relativamente pequefio de la poblacién. Ademas, al no realizar un muestreo y
en lugar de ello, incluir a todos los participantes disponibles, se maximiza la
representatividad y la validez de los resultados, ya que se capturan todas las perspectivas

y experiencias relevantes en relacion con la gamificacion en la educacion inicial.
Instrumentos

En este estudio, se empleardn varios instrumentos para recopilar informacion
sobre la influencia de la gamificacion en el desarrollo cognitivo y emocional de los
estudiantes en educacion inicial en la Unidad Educativa Antonio Delgado Vera en
Pedernales. Los instrumentos seleccionados son una prueba de valoracion de desarrollo
cognitivo y emocional y una entrevista para la docente tutor sobre su percepcion en el uso

de la gamificacion dentro del aula.

Resultados
Tabla 1: Retentiva cognitiva.
Opciones Frecuencia Porcentaje
Adquirida 10 40%
En proceso 12 48%
Iniciada 0 0%
No aplica 3 12%
Total 25 100%

Nota: Resultados de la ficha de Observacion a 25 estudiantes de Inicial.

Fuente: Elaboracion propia (2025)

Del 100% de los encuestados el 40% de los encuestados si obtienen retencion de
memoria mientras que el 48% se encuentra en el proceso de aprendizaje, mientras el 0%
y 12% no se acordaron de los objetos antes mostrado. Observando las respuestas, se
comprende la habilidad para concentrarse y mantener la atencion, y su memoria visual, y
como organiza y procesa la informacion. También se pude notar como el nifio usa el
lenguaje verbal para describir los objetos, cudles le llaman mas la atencidn, y si muestra

alguna inseguridad al responder. También, podria verse si el nifio agrupa los objetos de
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algunas maneras, lo que daria resultado sobre su habilidad para hacer asociaciones o
categorizar. En resumen, esta pregunta revela mucho sobre el desarrollo cognitivo y

emocional del estudiante.
Pensamiento Logico:

Tabla 2: Secuencia numérica: 1,2,3, , .

Opciones Frecuencia Porcentaje
Adquirida 9 36%
En proceso 8 32%
Iniciada 0 0%
No aplica 8 32%
Total 25 100%

Nota: Resultados de la ficha de Observacion a 25 estudiantes de Inicial.

Fuente: Elaboracion propia (2025)

Del 100% de los encuestados el 36% de los encuestados si realizaron la secuencia
numérica, mientras el 32% se encuentra en proceso, mientras el 0% y 32% no realizaron
la secuencia numérica. Con esta pregunta se busca evaluar su comprension de la
progresion numérica bdasica, una habilidad basica y fundamental en el desarrollo
matematico temprano del nifio. Con esta pregunta no solo busca medir su capacidad para
reconocer y continuar patrones, sino que también obtiene informacion sobre su
razonamiento logico y su familiaridad con los nimeros. Al observar como el nifio
completa la secuencia, se pude identificar su nivel de confianza en sus habilidades
matematicas y detectar posibles dificultades en su comprension numérica. Ademas, con
este ejercicio permite adaptar futuras ensefianzas a las necesidades del nifo, ya sea

reforzando conceptos basicos o avanzando hacia desafios mas complejos.

Tabla 3: Comprension matematica.

Opciones Frecuencia Porcentaje
Adquirida 5 20%
En proceso 10 40%
Iniciada 0 0%
No aplica 10 40%
Total 25 100%

Nota: Resultados de la ficha de Observacion a 25 estudiantes de Inicial.

Fuente: Elaboracion propia (2025)
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Del 100% de los encuestados el 20% de los encuestados si realizaron la operacion,
mientras el 40% se encuentra en el proceso de aprendizaje, mientras el 0% y 40% no
aplica. Se analiza la comprension del nifio sobre conceptos basicos de suma y su habilidad
para aplicar el razonamiento matematico las situaciones cotidianas. Esta pregunta sencilla
permite observar si el nifio puede realizar una adicion simple y entender el concepto de
agregar cantidades. Ademas, proporciona una vision de su habilidad para contar y sumar
mentalmente. A través de esta pregunta, también se identifica si el nifio tiene dificultades
en manipular nimeros pequefios, lo que indica ajustar las estrategias de ensefianza para
fortalecer su comprension matematica basica y su confianza en la resolucion de
problemas numéricos.

Tabla 4: Ciclo natural.

Opciones Frecuencia Porcentaje
Adquirida 12 48%
En proceso 8 32%
Iniciada 3 12%
No aplica 2 8%
Total 25 100%

Nota: Resultados de la ficha de Observacion a 25 estudiantes de Inicial.

Fuente: Elaboracion propia (2025)

Del 100% de los encuestados el 48% de los encuestados respondieron si, saber
mientras que el 32% se encuentra en el proceso de aprendizaje el 12% y 8% no reconoce
la diferencia entre sol y luna. Con esta pregunta se busca evaluar la comprension del nifio
acerca de los ciclos naturales del dia y la noche. Se puede definir si el nifio entiende que
el sol es visible durante el dia y la luna durante la noche, y como estos dos fenémenos
estan interrelacionados. Esta pregunta también ayuda a medir la capacidad del nifio para
hacer conexiones logicas y aplicar su conocimiento sobre el mundo natural, identificando
patrones y diferenciando entre los eventos diurnos y nocturnos.

Tabla 5: Operacion matematica.

Opciones Frecuencia Porcentaje
Adquirida 3 12%
En proceso 11 44%
Iniciada 0 0%
No aplica 11 44%
Total 25 100%
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Nota: Resultados de la ficha de Observacion a 25 estudiantes de Inicial.

Fuente: Elaboracion propia (2025)

Del 100% de los encuestados el 12% de los encuestados respondieron con
exactitud, mientras el 44% esta en el proceso mientras el 0% y 44% no aplica la operacion.
Al hacer esta pregunta, desea lograr que los estudiantes comprendan y apliquen el
concepto basico de la suma. La meta es que puedan visualizar y verbalizar como combinar
cantidades para obtener un total, fortaleciendo asi sus habilidades mateméticas y su

capacidad para resolver problemas cotidianos de manera logica para su vida diaria.

Tabla 6: Compresion verbal y funcion de memoria.

Opciones Frecuencia Porcentaje
Adquirida 16 64%
En proceso 4 16%
Iniciada | 4%
No aplica 4 16%
Total 25 100%

Nota: Resultados de la ficha de Observacion a 25 estudiantes de Inicial.

Fuente: Elaboracion propia (2025)

Del 100% de los encuestados el 64% de los encuestados si supieron donde alzar
los zapatos, mientras el 16% realizo la actividad con ayuda del docente y el 4% se
encuentra aprendiendo, mientras el 16% no aplica. Con esta pregunta se busca que los
estudiantes desarrollen la capacidad de seguir instrucciones basicas de manera precisa y
entiendan la relacion entre el lenguaje y la accion. Se trata de que ellos puedan identificar
el estante como el lugar indicado y refuercen su comprension del espacio y la

organizacion, aplicando de manera practica las indicaciones que se les dan.

Emociones

Tabla 7: Empatia y conciencia emocional.

Opciones Frecuencia Porcentaje
Le preguntas que le pasa 8 32%
Lo dejas solo 3 12%
Juegas con ¢l 14 56%
Total 25 100%

Nota: Resultados de la ficha de Observacion a 25 estudiantes de Inicial.

Fuente: Elaboracion propia (2025)
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Del 100% de los estudiantes observados el 32% de los encuestados se acercarian
a preguntarle qué le pasa y el 12% indicaron que lo dejarian solo mientras el 56% que
juegan con ¢l. Al formular esta pregunta nos indica que se debe trabajar mas en el
desarrollo socioafectivo de los estudiantes para asi pretender desarrollar en los estudiantes
la capacidad de identificar sefiales emocionales en los demas y responder de manera
apropiada. Con la finalidad de promover la inteligencia emocional, alentando a los
alumnos a tomar iniciativas que contribuyan al bienestar de sus compaieros, y asi
fortalecer un entorno escolar inclusivo y empatico.

Tabla 8: Autoexpresion y la autoconciencia emocional.

Opciones Frecuencia Porcentaje
Rio 6 24%
Jugar 7 28%
Tecnologia 7 28%
Tarea | 4%
Cocinar 1 4%
Cantar | 4%
Viajar | 4%
Bailar 1 4%

Total 25 100%

Nota: Resultados de la ficha de Observacion a 25 estudiantes de Inicial.

Fuente: Elaboracion propia (2025)

Del 100% de los estudiantes observado el 24% le gusta ir al rio mientras el 28%
jugar, y el 28% usar medios tecnologicos, y el 4% realizar sus tareas, 4% le gusta cocinar,
y el 4% cantar, y el 4% viajar, y el 4% le gusta bailar. Esta pregunta busca identificar las
actividades que el estudiante encuentra agradable y gratificantes cuando se siente en un
estado emocional positivo. Comprender estas preferencias puede ofrecer una vision sobre
los mecanismos de autorregulacién emocional del estudiante y como sus intereses pueden
ser utilizados para fomentar un ambiente de aprendizaje motivador. Ademas, esta
informacion puede ser valiosa para personalizar estrategias educativas que maximicen el
bienestar y el compromiso del estudiante. Principalmente porque las 2 opciones
mayoritaria es a través del juego y la tecnologia lo que puede dar sefiales con el estudio
realizado que la gamificacion es importante ya que usa juegos con la tecnologia para el

aprendizaje.
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Entrevista al docente

En la entrevista realizada a la licenciada Germania Quijije. docente de del inicial
1 y 2 de la Unidad Educativa Antonio Delgado vera, supo manifestar que la experiencia
de usar gamificacion dentro del aula con los infantes se debe de adaptar muy bien para
que el aprendizaje sea preciso, divertido y atractivo, estas experiencias ayudan a
desarrollar habilidades basicas mientras se divierten, lo que facilita el aprendizaje y
fomenta un entorno positivo y participativo en el aula, al implementar elementos de
juegos en las actividades escolares, se estimula su interés y participacion activa en el
proceso de aprendizaje. La gamificacion puede ayudar positivamente en la motivacion de
los estudiantes al integrar mecanismos de refuerzo positivo y dinamicas de juego en las

actividades escolares.

En cuanto a la gamificacion, ha implementado juegos de mesa adaptados a los
contenidos curriculares, utilizando una variedad de recursos didacticos para apoyar el
aprendizaje en las clases, adaptados a las necesidades y niveles de desarrollo de los nifios.
Entre estos recursos se incluyen materiales manipulativos como bloques, rompecabezas,
y juegos educativos, asi como recursos visuales como libros ilustrados y tarjetas
didacticas. Dentro de estos recursos, también integrd elementos de gamificacion para
hacer el aprendizaje mas interactivo y atractivo. Estos recursos de gamificacion no solo
hacen que las actividades sean mas entretenidas, sino que también fomentan la

participacion activa y el entusiasmo por aprender en los nifios.
Discusion

Segun los resultados presentados en este documento, la hipdtesis de que "la
integracion de la gamificacion en el entorno educativo de la educacion inicial influye en
el desarrollo cognitivo y emocional de los estudiantes", se cumple en diversas partes tanto
de la entrevista como de la ficha de observacion aplicada a los estudiantes. Se cumple en
la entrevista ya que la licenciada menciona que la gamificacion puede mejorar la
participacion activa de los nifios, durante las clases se pueden ver los resultados de los
tests para medir el nivel cognitivo alcanzado y todos estos tests se realizaron usando

gamificacion, de esta forma se crea un ambiente mas dindmico y atractivo que estimula
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su interés y los motiva a involucrarse de manera mas activa en las tareas educativas, antes
dichas esto sugiere un impacto positivo en el desarrollo cognitivo haciendo que la
incorporacion de elementos de juego en las actividades escolares estimula el interés y la
participacion activa, lo que puede influir positivamente en la motivacion de los

estudiantes.

Por otro lado, en los resultados de la ficha de observacion también dan resultados
positivos ya que siguen instrucciones especificas mostrando su desarrollo cognitivo,
también se ve su comprension matematica donde hay un gran porcentaje de estudiantes
que en su autoexpresion lo hacen por medio de la tecnologia. Dando con esto se puede
concluir los juegos de gamificacion pueden ser una herramienta que influye
positivamente al desarrollo cognitivo y emocional de los estudiantes de inicial sujetos de

estudio en este articulo.
Conclusiones

Para concluir, se puede decir que la gamificacion es una poderosa herramienta en
la educacidn inicial adecuandola coherentemente a los estudiantes con juegos entendibles
a su edad y comprension, ya que es una herramienta de gran impacto en el desarrollo

emocional y cognitivo para ellos.

Se evidencio que con actividades de gamificacion pueden ser mas efectivas
mostrando un aumento significativo en la atencion y el interés de los estudiantes. De esta
manera implementar actividades demostré ser efectiva para fortalecer actividades

cognitivas y en el desarrollo emocional.

Los resultados aplicando la gamificacion demuestran que si existe una influencia

positiva tanto en el desarrollo cognitivo y emocional de los estudiantes.
Limitaciones y recomendaciones

Un aspecto significativo, de la gamificacion dentro de las instituciones publicas

serian la falta de recurso tecnologicos dentro de las instituciones, una de las
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recomendaciones seria que los docentes puedan innovar cada dia con los equipos

tecnologicos que tengan a su alcance.

Capacitar a los docentes en el uso de estrategia de gamificacion adaptadas al
contexto de nivel a aplicar. Involucrar también a los padres para ofrecerles estos recursos

para el hogar que pueda hacerse de manera controlada y efectiva.

Promover en los programas de estudios el uso de la gamificacion como actividades

planificadas regulares para asi alcanzar un desarrollo mas idoneo y fortalecido en clases.
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