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Resumen

El presente trabajo de investigacidn titulado Pensamiento cientifico tecnolégico a través de
aulas Gamificadas para potenciar las habilidades y destreza, se realizé como una estrategia para
transformar los procesos de aprendizaje de las Nifias y Nifos del Jardin Infantil Mi Carrusel Soacha,
Cundinamarca, donde se diseid un conjunto de actividades enfocadas en la Gamificacidn a partir del
juego estructurado, con el fin de incrementar la motivacién de los estudiantes a través del trabajo
colaborativo, la sana competencia, la exploracién del entorno real y la virtualidad, haciendo uso de la
Ciencia y la tecnologia, utilizando diversas herramientas didactica o simuladores de la realidad, para
mejorar la participacion, convivencia e incentivar la creatividad y la imaginacién, ademas se
implementaron actividades para profundizar los conocimientos aprendidos y la habilidad para crear
nuevos, siendo una base fundamental en los proceso formativos de los educandos.

Palabras clave: Pensamiento Cientifico, Tecnoldgico, Gamificacién, Educacidn Inicial, Juego.
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Abstract

The present research work entitled Technological scientific thinking through gamified
classrooms to enhance skills and dexterity, was carried out as a strategy to transforms the learning
processes of the Girls and Boys of the Kindergarden My Carrusel Soacha , Cundinamarca, where a set of
activities focused on Gamification from structured play, in order to increase student motivation through
collaborative work, healthy competition, exploration of the real and virtual environment making use of
Science and technology, Using various didactic tools or reality simulators, to improve participation,
coexistence, encourage creativity and imagination, activities were also implemented to deepen the
knowledge learned and the ability to create new ones, being a fundamental basis in the training process
of the learners.

Keywords: Thought, Scientific, Technological, Gamification, Initial Education, Game.
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Introduccién

El presente documento tiene como propdsito dar a conocer de manera estructurada los trabajos
realizados a lo largo de la investigacidon, por medio de la cual se pretenden generar aprendizajes
significativos en la primera infancia a partir de tres herramientas con alto impacto en la educacién: La
Ciencia, la Tecnologia y La Gamificacidn. La propuesta de investigacién sera presentada en el siguiente
orden: problema de investigacién, objetivos y alcance del problema entre otros, que seran el reflejo del
proceso investigativo realizado durante el trabajo de grado. El objetivo del documento ademas de
cumplir con las expectativas del programa de Licenciatura en Pedagogia Infantil, es que se convierta en
una herramienta pedagégica aplicable en otros contextos.

El Desarrollo del Pensamiento Cientifico Tecnoldgico en los procesos de aprendizaje en la
Educacion Inicial es un factor que inciden en la transformacion de la Pedagogia, Reconociendo la
importancia que tiene la exploracién del medio real y la virtualidad en la primera infancia por el
impacto y los avances que se han generado en los Ultimos afos, lo cual demanda de forma imperativa
realizar los ajustes necesarios a fin de adecuarse a la actualidad promoviendo de forma positiva el
proceso formativo de las Nifias y Nifios.

Cuando se hace referencia al término Gamificacidn, se resalta el Juego como pilar fundamental
para integrarlo e incorporarlo al contexto, reconociendo que este genera un aprendizaje significativo a
través de la participacidn, trabajo cooperativo y la sana competencia, de esta forma se planean
contenidos, metodologias y acciones pedagdgicas a fin de motivar a los estudiantes en sus procesos de

aprendizaje.
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CAPITULO |
1. Planteamiento del Problema.
1.1.Justificacién

La Ciencia, la tecnologia e innovacidn para el desarrollo de Aprendizajes Significativos son en
este momento de transformacion mundial importantes y se hace fundamental tener espacios de
reflexion que permitan identificar el impacto que generan en la educacién desde un escenario que
cobre sentido y cobre vida, para aterrizar en experiencias el aprendizaje que brindan estas
herramientas; es por esta razdén que nace la propuesta de investigacion : Pensamiento cientifico
tecnoldgico a través de aulas Gamificadas para potenciar las habilidades y destrezas de los estudiantes
del Jardin Infantil Mi Carrusel.

Siguiendo con el orden de las ideas podemos decir que, desde la practica docente, sabemos que
es importante fortalecer el desarrollo del Pensamiento Cientifico Tecnoldgico en las nifias y nifios del
Jardin Infantil Mi Carrusel el cual tiene como intencidn brindar un servicio de calidad con un enfoque
diferenciador entre los demas Jardines del sector. Ademas, con el fin de obtener mejores resultados en
el aprendizaje, se propone desde la practica pedagdgica aplicar dentro del Jardin Infantil Mi carrusel
aulas gamificadas como herramienta para el fortalecimiento de dicho Pensamiento.

La Gamificacidn es “la utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para
atraer a las personas, incitar a la accidon, promover el aprendizaje y resolver problemas™. (Karl. M. Kapp
2012.p.9)

Razdn por la cual se realiza la investigacion planteada sobre la Gamificacion como herramienta
de aprendizaje donde se ofrece un abanico de oportunidades para que el estudiante por medio del
Juego estructurado pueda avanzar en sus procesos de aprendizaje, como una cadena de sucesos

positivos debido a que el método es motivador y al estar el estudiante motivado logra centrar su
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atencién haciendo que la adquisicidon de conceptos sea mas facil y rapida, resolviendo de forma
oportuna dudas o inquietudes, fortalece sus capacidades de memoria.

Por esta razén la mayoria de los recursos en el proyecto estdn creados para que los estudiantes
trabajen en equipo y de esta manera se mejora la comunicacién asertiva entre pares, la solucion de
problemas, creando vinculos afectivos sanos con valores como la solidaridad y empatia, elementos
importantes que hacen que se vean como iguales durante el juego.

Lo anterior expuesto confirma la importancia de disefiar una propuesta que permita el fomento
del pensamiento cientifico en las infancias, ademds aprovechando la edad en la que se encuentran las
nifias y los nifios de Jardin Infantil Mi Carrusel, se puede transformar el concepto que se tiene de los
videojuegos dando un enfoque educativo en este tiempo de nuevas tecnologias, para hacer de la
Gamificacion una experiencia significativa para su vida ya que se puede aplicar en todas las dimensiones
del desarrollo.

Para finalizar, con esta propuesta se pretende contribuir a mejorar procesos de ensefianza
aprendizaje, inscritos dentro de una calidad de la educacién debido al método de aprendizaje, en la
mayoria de sus recursos estan creados para trabajar en equipo, mejorando la comunicacidn entre pares,
en la solucion de problemas, creando vinculos afectivos sanos con solidaridad y empatia, haciendo
importante el que sean vistos como iguales durante el juego.

1.2.Descripcion y formulacién del Problema.

La educacidn inicial es un proceso de aprendizaje, de los 0 a los 5 afios y 11 meses de edad,
donde se reconoce legalmente al nifio como un sujeto con el derecho a su desarrollo integral, en
muchos paises hace parte del sistema formal educativo en otros son considerados informal, centros de

desarrollo o jardines de infancia.
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En muchos lugares comienza desde los tres afios de edad, pero el concepto de educacidn inicial,
se enfoca a dar pautas de aprendizaje y de crianza desde el vientre de la madre con el fin de potenciar
sus habilidades a partir de su nacimiento, se considera una etapa vital puesto que se prepara el nifo
para la vida y su relacién con el entorno, tiene dos rangos de edades que es de los 0 alos 2 afiosy 11
meses donde las necesidades del menor son de nutricién, proteccién y estimulacién para que su
cerebro se desarrolle en perfectas condiciones, luego de los 3 afios a los 5 afios y 11 meses, donde el
desarrollo se enfoca a la parte cognitiva y al comportamiento de las emociones y de la forma de
relacionarse con los demas, la educacién inicial pretende generar aprendizajes significativos a través de
la comunicacidn, el juego y la interaccién con los demds de forma adecuada. Es adecuado afirmar que la
familia influye en el desarrollo socio afectivo del infante, ya que los modelos, valores, normas, roles y
habilidades se aprenden durante el periodo de la infancia, la cual esta relacionada con el manejoy
resolucidn de conflictos, las habilidades sociales y adaptativas, con las conductas pro sociales y con la
regulacion emocional, entre otras. Pautas de crianza y desarrollo socio afectivo en la infancia, (Berk,
2004 p.112)

Otro aspecto que se analiza es el rol de la docente de primera infancia es orientar todos los
procesos y brindar todo el recurso que contribuyan a la construccién de dichos aprendizajes, con esto se
busca fortalecer el desarrollo integral del nifio, con el propdsito de que esto le cree una base sélida que
le permita desenvolverse dentro de cualquier contexto en su futuro.

Segun la teoria Epistemologia genética de Jean Piaget,1923. Donde nos explica el curso del
desarrollo humano desde la Dimension Cognitiva que hace referencia a la capacidad del sujeto para
aprender, explicar y predecir el mundo que lo rodea, y la Dimensidn Social que es la capacidad del sujeto
para comunicarse y relacionarse con los demas. La teoria de Piaget resalta la importancia del desarrollo

cognitivo en la primera infancia y propone los siguientes estadios potenciar su desarrollo segun el rango
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de edad en el que encuentre el nifio; etapa sensorio motora (reflejos), etapa de operaciones concretas
(lenguaje-juego-dibujo), etapa de operaciones formales (creacion de hipdtesis) también sirven como
instrumento para la creacién de experiencias pedagdgicas para fortalecer habilidades y destrezas.
(Piaget,1923)

El Ministerio de Educacidon Colombiano, cred El Lineamiento Pedagdgico Curricular para la
Educacidn Inicial el cual es una herramienta que sirve para creacién de experiencia pedagdgicas que
fortalece el proceso de aprendizaje de la primera infancia; basado en investigaciones y practicas. Se
entiende que en Colombia la Educacidn Inicial pretende garantizar los derechos de las nifias y nifios
como una situacion impostergable, que segun las normatividades del pais se puede hacer desde la
atencion integral a la primera infancia (CDI) o Jardines privados. (Lineamiento Pedagdgico Curricular
Educacién Inicial, p.13)

Es asi como en el 2016 nace la ley 1804 llamada de 0 a siempre que brinda servicio a las ninas y
nifios en atencidn a la primera infancia que se encuentren en estado de vulnerabilidad de todo el
territorio nacional el cual también busca la restitucién de derechos en caso de menores victimas del
conflicto, presuntas violaciones o maltratos de cualquier tipo Fisicos, Psicoldgicos o verbales, por otro
lado estan las instituciones privadas las cuales se encuentran en la transformacion para aplicar los
lineamientos del curriculo pedagdgico para la Educacion Inicial el cual tiene como propésito: favorecer
el desarrollo integral de las nifias y nifios Colombianos desde cuatro pilares que son fundamentales para
el aprendizaje, (arte- juego- exploracion del medio y literatura), también cabe resaltar que se tiene un
componente de cinco Dimensiones del desarrollo que son la apuesta pedagdgica para el trabajo en la
Educacion Inicial, (dimensidn social/afectiva- dimensidn corporal, dimensidn comunicativa, dimensién

artistica, dimensién cognitiva).(Lineamiento Pedagdgico Curricular Educacién Inicial, p 71).
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Cabe resaltar que otro de los componentes pedagdgicos de la educacion Inicial dentro del marco
de la normatividad es la observacién y el seguimiento al desarrollo, teniendo en cuenta las
caracteristicas propias de cada nifia o nifio y sus diferentes ritmos de desarrollo, este tiene como
propésito identificar sus habilidades y destrezas como también sus falencias, esto quiere decir que la
maestra debe enfocarse en el proceso no en el producto, ya que su intencionalidad es conocer a cada
uno desde sus particularidades y desde alli siempre fomentar su desarrollo.

Entonces, el pensamiento cientifico tecnolégico, hace parte del procesamiento cognitivo, asi
gue en este orden de ideas podemos decir que es un conjunto de habilidades que utiliza el estudiante
para adquirir nuevos saberes y de la capacidad que tiene para resolver problemas de la cotidianidad y de
postura frente al mundo que lo rodea, es importante desde los primeros afos de vida del ser humano
incentivar: la investigacion, la indagacion, para que genere hipétesis que luego puedan ser afirmadas o
negadas, desde la experiencia vivida, el rol que desempena el adulto en este caso es apoyarloy
acompafiarlo en dichas experimentaciones, realizando diferentes preguntas con el propdsito de hacer
mas visible el pensamiento que combina la imaginacidn, la creatividad con el pensamiento mas
riguroso, analitico, sistematico, es a partir de esta combinacidn que el desafio esta en que lo implicito se
pueda volver explicito y coherente, para esto se pueden utilizar dos herramientas dentro de la
educacion inicial que son la exploracién del medio y el juego.

Es asi, como Jardin Infantil Mi Carrusel durante la emergencia sanitaria por Covid-19, haciendo
uso de entornos virtuales de aprendizaje y con el apoyo de las familias, a través de dispositivos
electrdnicos y portatiles, ha logrado garantizar el acompafiamiento pedagdgico, con la construccién de
diferentes acciones metodoldgicas propuestas por las docentes, desde la observacion de la practica
pedagdgica se logrd identificar falencias en el desarrollo de este entorno, como la resistencia al

cambio, la falta de interés por explorar nuevas herramientas que permitan fortalecer los procesos de
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ensefianza y aprendizaje, la innovacidn como estrategia ya que a la mayoria de Docentes se le dificulta
debido a que los métodos tradicionales son los mads utilizados a la hora de impartir conocimientos, es
asi que se hace necesario preparar a los estudiantes desde sus primeros anos de vida a desenvolverse
en entornos cada vez mas complejos que requieren respuestas mas rapidas (Pensamiento y Método
cientifico, p14).

En tal sentido, el juego es un tema importante dentro del contexto de la educacidn inicial
,despeja algunas dudas al momento de utilizarlo como una herramienta diddctica en las planeaciones
del aula que tiene como objetivo relacionar al nifio con el entorno, alli nace el conocimiento por medio
de experiencias reales y significativas, despierta la creatividad ,incentiva la imaginacion, enriquece el
lenguaje verbal y corporal, mantiene su concentracién mientras desempefia un rol dentro de las
actividades, genera vinculos afectivos y emocionales que contribuye a la construccién de la autonomiay
la confianza en si mismos, cabe resaltar que todos estos logros potencializan en los nifios y nifias sus
capacidades y habilidades en todas las dimensiones del desarrollo.

También se ha mencionado anteriormente en este apartado sobre el rol del docente, razén por
la cual se puede definir que este debe tener en cuenta al momento de planear una actividad articulada
con el juego los siguientes criterios:

e laintencién o propdsito por el cual lo va realizar

e Laestructura de esta accion pedagdgica debe poseer un contenido divertido, innovador con el
fin de que los nifios y nifas siempre estén dispuestos a participar activamente,

e Garantizar que las experiencias sean memorables proporcionando ambientes y espacios
enriquecidos de acuerdo a los intereses y necesidades de las nifias y nifios, siendo coherentes a

la edad y nivel a la que va dirigida la propuesta

Analizar y estudiar el contexto socio-cultural en el que viven el nifio(a).
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Esto se puede identificar mediante la observacion que se hace en el juego libre, a partir de alli se
podria decir que hay una conexién entre cada actividad que permite alimentar las planeaciones futuras
y asi llegar a cumplir sus objetivos.

1.3.Formulacion del Problema

Entonces, el problema de investigacion que se aborda en el presente trabajo parte de la
necesidad de fomentar el desarrollo del pensamiento cientifico-tecnolégico en la poblacidn infantil del
Jardin Infantil Mi Carrusel (Soacha, Cundinamarca) a través del pilar del Juego. Ademas, teniendo en
cuenta que el Jardin Infantil Mi Carrusel no cuenta con el aval legal, desde la practica se evidencia la
necesidad de contribuir con dicho reconocimiento mediante una propuesta curricular enfocada al
Pensamiento Cientifico Tecnoldgico a través de las aulas Gamificadas. Con el fin de potenciar las
habilidades y destrezas de todas las dimensiones en la educacidn inicial, garantizando el desarrollo de
metodologias dindmicas, que fomenten técnicas diferentes con el objetivo de motivar a las nifias y nifios
a participar en las diversas actividades, donde se involucran la investigacion, experimentacidn y el juego.
Es asi como se buscan generar espacios divertidos, donde participe la primera infancia del Barrio
Compartir, brindando asi un servicio diferente y con calidad, para darse a conocer como un Jardin que se
encuentra actualizado en las metodologias educativas del siglo XXI.

1.4.Pregunta Direccionadora (Problema)

¢Cudles son las posibilidades pedagdgicas que ofrece la metodologia de la Gamificacion en

Educacidn para el fomento del pensamiento cientifico-tecnoldgico en la poblacién infantil del Jardin Mi

Carrusel ubicado en el municipio de Soacha, Cundinamarca?
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CAPITULOII
2. Alcance

Como ya se establecié anteriormente, el tema central de este proyecto es el Pensamiento
Cientifico Tecnoldgico a través de la Gamificacién de aulas el cual pretende analizar la metodologia del
aprendizaje de los Educandos del Jardin Infantil Mi carrusel, Ubicado en Soacha, Cundinamarca.
Aplicado en 2021 teniendo en cuenta que:

La Gamificacion de aulas contribuye a la construccion de experiencias significativas, también
genera un impacto positivo en el proceso formativo de las nifias y nifios, ayudandolos a establecer las
diferencias entre el mundo real y la virtualidad, a partir del juego estructurado, la ciencia y la tecnologia,
proyectarlos al futuro como personas capaces de innovar, crear nuevos conocimientos que permitan
mejorar la calidad de la sociedad. La poblacion de muestra son estudiantes de grado Kinder y transicion
en los cuales se cuenta con nifios entre edades, se caracterizan por ser un grupo alegre, dindmico y
dispuesto hacia la realizacion de las diferentes actividades planteadas, en las que se incluyen el uso de
herramientas tecnoldgicas que involucra la ciencia y la tecnologia combinada con el juego como pilar
fundamental en esta edad. Se pretende terminar la actividad en un tiempo de tres meses porque se ha
trabajado de la mano con Padres de familia involucrandose dentro de los procesos educativos.

Como resultado de la presente investigacion se esperan alcanzar las metas propuestas para
dicho proyecto y favorecer el desarrollo integral del educando por medio del aprendizaje significativo, el
autoconocimiento, manejo adecuado de emociones, relaciones intra e interpersonales, trabajo

colaborativo y acompafamiento por parte de la familia.
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CAPITULO 1l
3. Objetivo(S) General(Es) Y Especifico(S)
3.1.0bjetivo general
Disefiar una propuesta pedagdgica que permita el fomento del pensamiento cientifico-
tecnoldgico en la poblacién infantil del Jardin Mi Carrusel (Soacha, Cundinamarca) a través de la
metodologia de la Gamificacidon en Educacidn inicial.
3.2.0bjetivos Especificos
Demostrar la importancia del desarrollo del pensamiento cientifico tecnoldgico en el contexto
de la educacion inicial del Jardin Infantil Mi Carrusel del municipio de Soacha, Cundinamarca.
Evidenciar la pertenencia de la metodologia de la Gamificacidon en Educacién para el fomento
del pensamiento cientifico tecnolégico en el contexto de la educacion inicial del Jardin Infantil Mi
Carrusel del municipio de Soacha, Cundinamarca.
Articular el desarrollo del pensamiento cientifico tecnoldgico en las infancias y la metodologia
de la gamificacion en educacién con los diferentes procesos pedagdgicos del Jardin Mi Carrusel del

municipio de Soacha, Cundinamarca.
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CAPITULO IV
4. Linea Del Sistema Uniminuto

Educacion, Transformacion Social e Innovacién

La transformacién social es la base para que la educacidén sea permanente, sin duda alguna
contribuye a la formacion de mejores seres humanos, con conceptos conservadores o innovadores, es
importante decir que si se quiere una mejor sociedad se debe mejorar la calidad de la educacién. En
este orden de ideas podemos decir que dentro del proyecto: “Pensamiento cientifico tecnoldgico a
través de aulas gamificadas para potenciar las habilidades y destrezas de los estudiantes del Jardin
Infantil Mi Carrusel” la linea de investigacidon se enfoca en la metodologia Praxeolédgica de Unminuto, a
través del desarrollo de Pedagogias diddcticas que busca la eficacia en este proceso de aprendizaje, a fin
de potenciar la habilidades, destrezas y la autonomia de los estudiantes, con el propdsito de contribuir
al desarrollo social del municipio de Soacha- Cundinamarca, con equidad e igualdad de oportunidades,
brindado una educacidn inclusiva. La Sub-linea del programa al que le apunta el trabajo es sujeto y
sociedad, para analizar, reflexionar cémo a partir de esta interaccidn el hombre se adapta a las normasy

reglas que tiene cada contexto.
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CAPITULO V
5. El Enfoque Pedagdgico Praxeoldgico

El modelo praxeolégico surge, pues, en la Facultad de Educacidn, pero luego es apropiado como
un principio de toda la Universidad, expresado en el texto Nuestra Vocacion Fundamental (UNIMINUTO,
2002, p. 10) en los siguientes términos: “[La praxeologia] constituye una reflexion critica sobre nuestro
guehacer y la experiencia. Por ello, incentivamos el ejercicio de la practica (social y profesional), como
validacién de la teoria, buscando formar ciudadanos socialmente responsables”. El reto para
UNIMINUTO consiste en que, mas que lo practico, pero partiendo de las diversas practicas (en los
programas académicos, en las escuelas y/o centros, en las practicas sociales o profesionales de campo),
se fortalezca la posibilidad del aprendizaje significativo y socialmente pertinente. Esto significa que, mas
gue concentrarse en lograr mayor eficacia en las acciones, fruto de una razon practica (lo que realmente
también ha hecho), la Universidad realice su gestidon académica, investigativa y de proyeccidn social
desde “la razén praxeoldgica, que construye saberes a la luz del andlisis de la practica pensada,
reflexionada, y no producto de la improvisacion o del azar” (Herrera, 2010, p. 71).

Asi bien, el que hacer praxeolégico tiene un cémo sentido desarrollar en los estudiantes
universitarios la habilidad de indagar, a partir del enriquecimiento de teorias para posteriormente
aplicarlo en la praxis y en las experiencias, permitiendo al estudiante o investigador tener una reflexion
critica y profesional frente al estudio, haciendo uso de diferentes dinamicas ludico pedagdgicas con un

enfoque social, donde lo implementado tenga resultados de calidad.
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CAPITULO VI
6. Marco Tedrico
6.1.Antecedentes de investigacion

En la presente investigacidn se hace indispensable realizar un analisis histdrico desde el origen
de las palabras Cientifico Tecnoldgico y Gamificacidn, con el fin de darle a el presente proyecto un
soporte tedrico que ayude a sustentar la importancia que tienen las herramientas antes mencionadas y
el impacto que generan en la Educacién Inicial.

Encontramos a Nora Milena Roncancio Parra, en su articulo titulado: Competencias
Investigativas en Primera Infancia, Bogotd - Colombia. 2013 Donde a partir de una investigacién de
tipo cualitativa, se observa como la Clasificacidn, planificacién, formulacidn, experimentacién y
comprobacién de hipdtesis estimular y contribuye a la renovacion de la enseifanza-aprendizaje de las
Ciencias naturales en las instituciones educativas del pais. Ayudando a identificar las habilidades
cientificas de nifos y nifias con edades entre 2 y 5 afos. (Roncancio, P. 2013)

Entonces, es desde la infancia donde se impulsa este tipo de formacién, garantizando con
ambientes de aprendizaje una inteligencia exitosa en los nifos, por ello es obligatorio en el campo de la
pedagogia generar preguntas relacionadas frente a el proceso de aprendizaje de los nifios y la forma de
resolver problemas que estan conectados con la vida cotidiana. En el anterior articulo se evidencia cémo
la Ciencia contribuyen a la formacidn del desarrollo del pensamiento cientifico, a través del Programa
Ondas de Colciencias y la Red Colombia de Semilleros de Investigacion, donde a partir de experiencias
cientificas, se fortalece la habilidad de indagar y realizar analisis criticos frente a las hipdtesis o los
resultados de las experiencias, con el propdsito de construir un Pais mas competitivo a nivel

internacional dentro de este contexto.
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Por otra parte, retomamos el trabajo de grado de las autoras Glorisne et al, Caldas - Colombia,
(2015).Titulada, El Pensamiento Cientifico: La incorporacion de la indagacion guiada a los proyectos de
aula, investigacion de tipo cualitativo en la cual se hace un estudio con trabajos de campo guiada a
proyectos de aula, aplicado a la primera infancia del sector publico- rural; con instrumentos como
técnicas de recoleccidn de datos: observacion, diario de campo con el fin de promover el desarrollo y la
implementacion del método de indagacidon guiada desde el grado Preescolar en el Centro Educativo
Rural la Chascala. Se pudo evidenciar que cada uno de los nifios fortalecid el pensamiento reflexivo y
critico, se observé que los estudiantes plantearon preguntas de acuerdo al tema trabajado, las
preguntas que se formularon con los alumnos al iniciar el proyecto tuvo un gran impacto ya que
fortalecieron los canales de comunicacién y el trabajo cooperativo.

El aporte que hace la anterior propuesta para esta investigacion esta en la posibilidad que
brinda la estrategia de la indagacién desde la experimentacién, permitiendo que las nifias y nifios
realicen sus propios analisis e hipétesis resultado de la experiencia, con el fin que los educandos
construyan sus propios conocimientos. George Charpak habla sobre la Ensefianza de la ciencia basada
en indagacion (ECBI) como una estrategia utilizada para el fortalecimiento del pensamiento cientifico en
la educacidn, esta se aplica a las ciencias y se trabaja con la cotidianidad, es una propuesta que busca
potencializar en los estudiantes conocimientos a partir de la exploracion.

Frente a los referentes Internacionales encontramos a Melina Furman, Buenos Aires-Argentina,
2016. En su libro titulado Educar Mentes Curiosas: La Formacién del Pensamiento Cientifico Tecnolégico
En La Infancia, él constituye un documento sobre el XI Foro Latinoamericano de Educacién, donde se
sefiala la construccion del pensamiento cientifico y tecnolégico en los nifios de 3 a 8 afios, enfatizado en

gue es una gran etapa de la vida todo estd por inventarse, dice que son afios de ojos brillantes, de
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descubrimiento, de curiosidad a flor de piel. En palabras de la gran pedagoga canadiense Eleonor
Duckworth, es una etapa en la que brotan continuamente las “ideas maravillosas”. (Furman, 2016)

El desarrollo de este eje en el capitulo :¢ Cémo se enseiia el pensamiento cientifico y
tecnoldgico?, nos sefiala que en este pensamiento se centra la idea de ciencia como proceso, significa
gue es una herramienta que le brinda a él educando conocer el mundo que lo rodea, por otra parte dice
gue para que el proceso sea satisfactorio también debe ofrecer a los docentes buenas oportunidades
con capacitaciones centradas en los contenidos que debe ensefiarse segun cada nivel, de esta manera
el docente estard motivado durante la practica.

Es asi, como en el proceso de investigacion la autora Fernanda Ozollo con la colaboracidn de
Viviana Leo y Cristina Gomez en su articulo para la Universidad Uncuyo. Cuyo - Argentina 2018, titulado,
La Gamificacién: Reinventar el Arte de Ensefiar Jugando, es un tipo de Investigacién cualitativa. Se
considera que no es nuevo lo que se ha escrito, investigado, analizado y concluido respecto de la
importancia del juego en relacion con el desarrollo infantil en unos casos, el aprendizaje en cualquier
edad y circunstancia, como también la forma como se involucra el sujeto que juega y la atencidén que se
presta dentro del mismo. Asi, es clara la incidencia, el impacto, la influencia o asociacién que posee el
juego con el aprendizaje; la institucién escolar a media que asciende en grados y niveles, se va
despojando de ese término dentro de sus discursos y mucho mas de su practica vinculada al ensefiar y al
aprender. Padres, docentes, pedagogos, funcionarios, entre otros, establecen la relacion entre el juego y
la educacidn, el impacto de las nuevas tecnologias en el aprendizaje, la necesidad de provocar
motivacion y centrar el aprendizaje en el alumno, etc. Sin embargo, algunas certezas han ido marcando
nuestro contexto inmerso en un diagndstico educativo que al menos resulta llamativo y, para muchos,

cuestionador de las propias practicas.



29

Desde la practica profesional y la observacion durante esta investigacion nos encontramos
frente a Nifas y Nifios desmotivados en el proceso de aprendizaje, tal vez por actividades muy
tradicionales o en algunos casos donde las docentes se encuentran agobiadas sin saber cémo incluir en
sus planeaciones dichas actividades que generan otro tipo de impacto en los educandos, entonces orden
de ideas se hace necesario integrar talleres de capacitacion a padres y docentes para conceptualizar el
desarrollo de esta investigacidn, para que sea eficaz el resultado de la misma.

Tal como reportan algunos autores Internacionales Luis Jonathan Coello Moran, Betasabeth
Eufrasia Gavilanes Aray, en su tesis para obtener la titulacion de Licenciados en Sistemas Multimedia
Guayaquil - Ecuador, 2019, La Gamificacidn del Proceso De Ensefianza Aprendizaje Significativo; disefio
de aplicacidn ludica, la cual tiene un tipo de Investigacién Cualitativa que pretende examinar la
influencia de la Gamificacién en el proceso de ensefianza aprendizaje significativo de los estudiantes a
través de analisis bibliografico y estudio de campo para el disefio de una aplicacién Ludica en el
mejoramiento del rendimiento académico de los estudiantes de primero de bachillerato, mediante el
diseiio de esta aplicacion educativa con enfoque en las dreas de Lenguaje vy Literatura. En ella se busca
explorar el alcance de Gamificacion aplicando analisis bibliograficos y metodologias de campo, también
analizar los aspectos mas relevantes del proceso de ensefianza, aprendizaje significativo mediante
métodos bibliograficos y de campo. (Coello, M. Gavilanes, A. 2019).

Es asi como nos mencionan que en la educacion son necesarios los métodos de la Gamificacién
para despertar en los estudiantes la motivacién intrinseca y de esta manera lograr grandes avances en el
proceso de ensefianza-aprendizaje y de esa forma se obtendrad un mejor rendimiento académico. Por
esta razon, los docentes de todos los niveles de educaciéon, deben implementar y fortalecer los tipos de
métodos de la Gamificacién en la inclusidn educativa, tomando en cuenta la edad cronolégica 'y

pedagdgica de los estudiantes. En vista de estas necesidades en la Unidad Educativa Nacional “Vicente
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Rocafuerte” objeto de estudio, se ha disefado la aplicacion de las técnicas para la Gamificacién para
mejorar el desempefio académico de los estudiantes de primer afio de bachillerato en la asignatura de
lengua y literatura, mediante la elaboracidn del desarrollo de la aplicacién ludica educativa con
herramientas multimedia.

Otro trabajo investigativo que realizan las autoras Nacionales, Vargas Macias et al Sogamoso-
Colombia. 2019. En su articulo titulado: Modelo de integracion de Gamificacidn como estrategia de
aprendizaje para colegios virtuales. El cual tiene una investigacién aplicada, de enfoque mixto, ya que
cuenta con investigacidn cuantitativa y cualitativa como lo sustentan Strauss et al. (2002) y Hernandez
Sampieri et al. (2014), desarrollandose de forma cuantitativa en el analisis de los resultados obtenidos
luego de implementar la integracion del modelo de Gamificacién y cualitativa en cuanto a las
caracteristicas derivadas de los modelos implementados de Gamificacion para aprendizaje virtual.
Dando como resultado la siguiente lista de repositorios y bases de datos: Scopus, ACM, IEEE, google
Scholar, Science Direct y Digitalia. Como segundo recurso se procedié a realizar una busqueda de la
palabra clave (Gamificacién), dando como resultado un nimero de bidsquedas aproximado de 23.712
articulos, a partir del resultado de dicha busqueda se describe dentro de investigacién el disefio e
implementacion de elementos de Gamificacién en educaciéon con modalidad virtual, como estrategia de
aprendizaje mediada por las TIC, se da conocer al lector las técnicas y herramientas de Gamificacién que
se estan implementando con mayor frecuencia en la actualidad y las buenas practicas en su manejo
dentro del contexto donde se esté desarrollando. (Vargas, M. Rodriguez, H. Miguel, M. 2019).

El anterior articulo, da a conocer las técnicas, las herramientas y mecdnicas de Gamificacion
adecuadas para el aprendizaje en linea, implementando la metodologia propuesta por Richard Bartle. El
Pensamiento Cientifico permitié desarrollar en los nifios y nifias sus capacidades criticas, creativas, toma

de decisiones y solucidn de problemas en niveles de inicio ya que por la misma edad recién ellos
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empiezan a desarrollar ciertos procesos cognitivos. Se iniciaron a explorar, indagar, buscar, materializar,
profundizacidn y otros aspectos del saber hacer. Los aspectos trabajados con los nifios son las primeras
etapas del Pensamiento Cientifico que todo nifio y nifia debe desarrollar desde el nivel inicial de la
Educacidn Bdsica como primera etapa de aprendizaje critico, y asi mismo, se aplicé de forma gradual y
sistematica listas de cotejo para posteriormente visualizar los resultados de la investigacién.

6.2.Bases Legales

Realizando un estudio sobre el marco legal que compete al presente Proyecto se analiza la
politica publica COLOMBIA POR LA PRIMERA INFANCIA (2006),Politica publica por los nifios y nifias, en la
cual Senala que desde la gestacion hasta los 6 afios Investigaciones en varios campos del conocimiento
—biologia, neurociencia, ciencias del comportamiento, psicologia del desarrollo, educaciény
economia— concluyen que los primeros afios de vida son bdsicos para el desarrollo del ser humano, en
todos sus aspectos: biolégico, psicolégico, cultural y social. Desde el periodo de gestacién, los nifios y
nifias cuentan con capacidades fisicas, cognitivas, emocionales y sociales, que se deben reconocer y el
desarrollo humano es concebido en términos de capacidades. (Politica Publica Primera Infancia,
2006.p.6)

También podemos encontrar la Ley 29 febrero de 1990 Por la cual se dictan disposiciones para
el fomento de la investigacion cientifica y el desarrollo tecnolégico y se otorgan facultades
extraordinarias. Articulo 6 El otorgamiento de exenciones, descuentos tributarios y demas ventajas de
orden fiscal reconocidos por la ley para fomentar las actividades cientificas y tecnolégicas, requerira la
calificacion previa favorable hecha por el Fondo Colombiano de Investigaciones Cientificas y Proyectos
Especiales "Francisco José de Caldas", Colciencias, y debera sujetarse a la celebracién de contratos que

permitan a esta entidad verificar los resultados de las correspondientes investigaciones.
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Por otra parte, La Ley 115 de 1994, ademds nombrada Ley General de Educacién dentro de los
objetivos de la educacién, el numeral 13 cita “La promocion en la personay en la sociedad de la
capacidad para crear, investigar, adoptar la tecnologia que se requiere en los procesos de desarrollo del
pais y le permita al educando ingresar al sector productivo (Articulo 5)."

Asi mismo, el Decreto 585 26 de febrero de 1991. Por el cual se crea el Consejo Nacional de
Ciencia y Tecnologia, se reorganiza el Instituto Colombiano para el Desarrollo de la Cienciay la
Tecnologia-Colciencias- y se dictan otras disposiciones. Ley 633 diciembre de 2000. Articulo 122 por el
cual se modifica el articulo 158-1 del Estatuto Tributario respecto a la deduccién por inversiones en
desarrollo cientifico y tecnoldgico. Articulo 302. Modifiquese el articulo 428-1 del Estatuto Tributario
respecto a las Importaciones de activos.

Avanzando en el tiempo encontramos que los diferentes estamentos gubernamentales, han
comenzado a interesarse por hacer del territorio Nacional, un espacio competente en la globalizacion,
contando con elementos de primordial importancia como lo es la interdisciplinariedad académica,
relacionando los diversos campos del conocimiento con las nuevas tecnologias. Para ello, el gobierno
Nacional, por medio de la creacidn del Ministerio de Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacién
Min-Tic, pretende: El gobierno Nacional tras varios afios de investigacion se ha comprometido con un
plan 2008- 2019 buscando que todos los colombianos se comuniquen o mantengan informados,
haciendo uso correcto y productivo de las Tic, para hacer colombianos competentes.

Una tercera investigacion se sitla en el caso colombiano (lIriarte, 2006) haciendo referencia a la
incorporacién de las TIC en actividades cotidianas de aula en estudiantes de segundo, tercero y cuarto
grados de primaria de escuelas de provincia. El centro del trabajo refleja la existencia de niveles en la

incorporacién de las TIC en el aula como recurso y como contenido curricular.
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6.3.Bases Teodricas

Para el desarrollo de este proyecto, es necesario investigar teorias, conceptos, analisis mas
relevantes acerca del Pensamiento Cientifico Tecnolégico y Gamificacion en la Primera Infancia que sean
pertinentes para contextualizar el planteamiento del problema en esta investigaciéon. Pensamiento
Cientifico-Tecnoldgico en el jardin infantil Mi Carrusel (Soacha, Cundinamarca) a través de la
metodologia de la Gamificacidon en Educacién inicial.

Estudiar hoy dia el Pensamiento Cientifico y Tecnolégico es de vital importancia porque
podemos como docentes hacer uso de metodologias como la gamificacidon en Educacion Inicial. Se ha
buscado comprender cada una de ellas definiendo algunos conceptos claves como: Tecnologia,
pensamiento cientifico y gamificacidn.

Es necesario recalcar la importancia del Pensamiento Cientifico involucrando.

6.3.1 Pensamiento Cientifico y Tecnoldégico

Segun las autoras Jennifer Alejandra Molina, Jennifer Ramirez, en su trabajo de grado como
requisito parcial para optar al titulo de Magister en Educacién, Ibagué - Colombia 2014. Titulado:
Procesos Basicos Del Pensamiento Cientifico, Seguin Los Lineamientos De Ciencias Naturales Del
Ministerio De Educacion Nacional En Estudiantes De Basica Primaria. Estos estudios exploratorios nos
dicen que el Pensamiento Cientifico tiene ciertas particularidades a las cuales se le atribuye las
diferentes formas de pensar a su vez permite describir las siguientes caracteristicas de los educandos:
consciente, critico e innovador, asi como razonado y légico; por ello se busca una expresidon mental del
nifio donde pueda explicar a las actividades que realiza de manera ordenada y planificada. (Molina,

Ramirez-2014 p. 40).
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Por otro lado retomamos a Belloch Montse (1992), Ciencias En El Parvulario Una Propuesta
Psicopedagdgica Para El Ambito De Experimentacion, donde se hace referencia al pensamiento del nifio
Y a sus recursos cognitivos; se pone de relieve cdmo el nifio piensa a partir de sus acciones y cémo actua
a partir de sus ideas, de qué manera se elaboran éstas y qué expresiones adoptan, cdmo organiza lo real
y mediante qué procedimientos es capaz de comprender y racionalizar lo que ocurre en torno al mundo
fisico. El didlogo con los adultos educadores, donde se revisa algunas intenciones pedagogicas desde las
gue se parte para ensefiar ciencias. Y el didlogo del nifio con los objetos. (p.16)

Es asi como Amar, Abelld y Tirado (2004), Desarrollo Infantil y construccién del mundo social.
Estos nuevos planteamientos presentan a un nifio que lejos de ser visto como cientifico activo y
solitario, es un ser que se muestra mas componente para enfrentar al mundo. Pero para ello requiere
relacionarse con otras personas que le ayudan a conocerlo, a facilitarle o mejor que lo acompaiien en el
proceso de adquisicion de los elementos culturales que le permitan desenvolverse dentro de ese
mundo. (p.17)

Cabe resaltar que segun el Ministerio de Educacion Nacional en nuestro Pais nos indica que la
Educacidn Inicial esta formada por cuatro pilares fundamentales que contribuyen al desarrollo integral
de los educandos, es por este motivo que la presente investigacion estd enfocada a buscar nuevas
estrategias que permitan potenciar habilidades y destrezas a través del método de la Gamificacion de
aulas, articulado dicho método al Pensamiento Cientifico a través de la exploracidn del medio, con el fin
de crear sujetos, capaces de realizar andlisis criticos desde diferentes contextos para dar respuestas a
diferentes sucesos de la vida cotidiana, incentivar su creatividad y capacidad para innovar.

Segun Olaya (2018), Libro Verde Colciencias 2030 una politica de innovacién transformativa, El
director de Colciencias sefiald, la perspectiva de la politica de innovacién transformativa para la

implementacion de la Agenda 2030, la CTl debe responder a las necesidades de la sociedad, apoyandose
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en el disefio conjunto y el co-desarrollo de soluciones, entre el gobierno nacional, el sector privado, la
comunidad académica y la sociedad civil. Especialmente buscamos que esta ultima tenga un papel mas
relevante en el Sistema Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacién, lo que sin duda ayudard a su
fortalecimiento y consolidacion.

Es por este motivo resaltamos la importancia de la ciencia en la educacién inicial ya que se
encuentra inmersa en todas las experiencias de aprendizaje desde la exploracion del parque de juegos
hasta en el aula pues en la cotidianidad se toman decisiones basadas en su curiosidad innata es por eso
gue desde el rol de docente se debe seguir desarrollando el pensamiento cientifico y de esta los nifios y
nifias puedan su dia a dia aplicar respuestas racionales abordadas desde cualquier tema.

6.4.Tecnologia en nuestra sociedad, una mirada desde diferentes estudios

Se hace importante definir segun varios autores el concepto de tecnologia y su importancia en
el mundo actual donde se analizara a partir de concepciones en el mundo de hoy.

Segln Zamorano Moran (2014, p.10), en su proyecto : La integracion de la tecnologia en la
educacion inicial, sefiala que Las Tecnologias de la Informacion y de las Comunicaciones (TIC) son una
herramienta importante, para los docentes y para los alumnos, debido a que son herramientas que
paulatinamente se han incorporado en los procesos de ensefianza aprendizaje a través de la utilizacién
de diversos implementos tecnolégicos que tienen como fin mejorar la calidad de la educacién (
Castafieda - Pimienta, 2009).

Las herramientas que brindan las Tic son instrumento didactico que en la actualidad mundial
favorece el proceso de ensefianza y aprendizaje. Todo parte de la forma en que se consideran como una
base fundamental en las acciones escolares, las Tic también son facilitadoras de escenarios pedagdgicos

gue a través del uso de diversos recursos se adquiere el saber de forma mas facil para toda comunidad
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gue se encuentre interesada. Vemos las Tic como facilitador del aprendizaje ya que contribuye de forma
positiva en el proceso.

Doing, G. (2000): “Tecnologia y mundo actual”, en G. Doing (coord.): El desafio de la tecnologia.
Mas alla de icalo y Dédalo, Vida y Espiritualidad, Lima, pp. 11-44. También podemos analizar y concluir
gue la tecnologia genera un impacto positivo a nivel educativo, debido a la gran cantidad de
herramientas que pueden ser usadas como didacticas pedagdgicas para profundizar los conocimientos
adquiridos o desde la innovacidn crear nuevos conceptos.

e Gamificacién en Educacion

Es asi como Ortiz-Coldn-Jordan (2018) habla sobre la Gamificacién en educacion: una
panoramica sobre el estado de la cuestidn, se basa en el uso de elementos del disefio de videojuegos en
contextos que no son de juego para hacer que un producto, servicio o aplicacién sea mas divertido,
atractivo y motivador (DETERDING, 2011). Por su parte Zichermann (2012), afade que, mediante la
introduccion de mecdnicas y planteamientos de los juegos, se busca involucrar a los usuarios. Asi pues,
Burke (2012) plantea la Gamificacion como el uso de disefios y técnicas propias de los juegos en
contextos no ludicos con el fin de desarrollar habilidades y comportamientos de desarrollo. En este
contexto, nuestro planteamiento de Gamificacién hace referencia a la aplicacién de mecanicas de juego
a dmbitos que no son propiamente de juego, con el fin de estimular y motivar tanto la competencia
como la cooperacién entre jugadores (Kapp, 2012, 2016. p, 4)

Sabemos que el juego se encuentra inmerso como pilar fundamental en la educacién inicial, la
Gamificacion pretende aterrizar este concepto a la realidad del aula como algo 2
novedoso y motivador para que los educandos potencien diferentes habilidades en especial el trabajo
colaborativo, la empatia, la concentracidn, entre otros valores positivos, acercandolos a la realidad por

medio de estas dindmicas y mecanismo dentro de su entorno. Aunque la Gamificacidon no es un proceso
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tecnolégico podemos observar que se puede apoyar en ella, para aprovechar al maximo todas las
ventajas que brinda en el contexto escolar.
e Interacciones en el Aula

En la presente investigacion se hace indispensable hablar sobre la importancia de la tecnologia
en el aula, como se mencionan actividades de Ciencia y tecnologia, entre ellas vamos a tratar un
elemento importante como la innovacidn.

Frisancho, S (1996), El aula un espacio de construccion de conocimientos. Segun el enfoque
constructivista es una alternativa para comprender el proceso de aprendizaje de nifios y ninas. Supone
gue todo conocimiento es una elaboracidn personal a partir de un intercambio dindmico con el medio.
En este mdédulo, maestros y maestras encontraran elementos tedricos y aplicaciones educativas de
estrategias de trabajo en el aula de las ideas constructivistas de la ensefianza. También un ejemplo de
una experiencia globalizadora, bibliografia y una ficha de autoevaluacion.

En cuanto a las Actividades de ciencia, tecnologia e innovacién (ACTI): estas actividades
sistematicas que estan estrechamente relacionadas con la produccién, promocién, difusién y aplicacién
de los conocimientos cientificos y técnicos (Consejo Nacional de Politica Econdmica y Social - CONPES,
2015).

Innovacion: “Una innovacion es la introduccién al uso de un producto (bien o servicio), de un
proceso, nuevo o significativamente mejorado, o la introduccién de un método de comercializacion o de
organizacién nuevo aplicado a las practicas de negocio, a la organizacidn del trabajo o a las relaciones
externas”. Para que haya innovacidn hace falta, como minimo, que el producto (bien o servicio), el
proceso, el método de comercializacion o el método de organizacién sean nuevos o significativamente
mejorados para la empresa. Las actividades innovadoras se corresponden con todas las operaciones

cientificas, tecnoldgicas, organizativas, financieras y comerciales que conducen efectivamente, o que
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tienen por objeto conducir la introduccidn de innovaciones. Algunas de estas actividades son
innovadoras en si mismas, otras no son nuevas, pero son necesarias para la introduccion de
innovaciones. Es asi como nos hablan sobre las actividades de innovacién en las cuales incluyen también
alas de 1+D que no estan directamente vinculadas a la introduccién de una innovacién particular. Se
debe considerar la innovacién como un proceso continuo, sustentado en una metodologia que genere
conocimiento, el aprovechamiento de nuevas tecnologias o la generacion de oportunidades de
innovacion (Colciencias, 2016).

e Innovacidn social

Aquellos productos (bienes o servicios), modelos de gestidn y procesos, nuevos o
significativamente mejorados, que satisfacen una necesidad, aprovecha una oportunidad y resuelve un
problema social o ambiental de forma mas eficiente y eficaz que las soluciones existentes; a través de la
investigacion e implementacién de procesos piloto o a escala demostrativa. Las innovaciones sociales se
caracterizan por tener potencial de escalabilidad, replicabilidad, ser sostenible, promover mayores
niveles de empoderamiento de la comunidad y generar alianzas entre diferentes actores de la sociedad
(Colciencias, 2015).

e Practicas innovadoras:

Lozano Diaz, S. O. (2014). Practicas innovadoras de ensefianza con mediacién TIC que generan
ambientes creativos de aprendizaje. Revista Virtual Universidad Catdlica del Norte, 43, 147-160. Para el
analisis de las précticas innovadoras de ensefianza y aprendizaje se retoman los planteamientos de
Otélora (2010) acerca de los criterios por los cuales puede evaluarse un ambiente creativo, en tanto
espacio significativo de aprendizaje, en contraste con los proyectos de aula sistematizados. Estos
criterios son: Estructurados, por el cual el esqueleto del proyecto se constituye en objetivos, metas y

propdsitos previamente establecidos y coherentes. Intensivos: el proyecto genera habitos que desde la
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mediacién de las TIC implican herramientas para la solucién de problemas y, ademas, implican espacios
colaborativos de aprendizaje. Extensivo: el proyecto impacta de tal manera las dinamicas de la
institucion y de los educandos que este aprendizaje y prdactica se extiende a través del tiempo, de las
areas del curriculo, de las instituciones y de las personas. Esto tiene un desenlace en el siguiente criterio,
y es que se forman ambientes complejos de interaccién y se generan y potencializan nuevas
competencias para docentes y estudiantes.

Por ultimo, es importante resaltar que la tecnologia, a partir de su abanico de herramientas
contribuye al fortalecimiento de los procesos de aprendizaje y ensefianza haciendo uso de nuevas
didacticas innovadoras, fomentando la motivacién y la participacién por parte de los educandos,

obteniendo mejores resultados en la adquisicién de conocimientos.
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CAPITULO VII
7. Diseiio Metodoldgico

La metodologia de la presente investigacion realizada en el Jardin Infantil Mi Carrusel, presenta
a través de la realizacion de diferentes instrumentos como: observacion con diario de campo, acciones
pedagdgicas, entrevistas semi estructuradas y encuestas a padres, para a partir de alli realizar la
construccion de andlisis criticos-reflexivos obtenidos durante proceso de aprendizaje de las nifias y
nifios, enfatizando En la Gamificacion. Con el propdsito que el resultado genere conceptos nuevos, para
luego articularlos con Planeaciones Pedagdgicas, de forma que sea un complemento en todos los
dominios del desarrollo, pero especialmente identificar el impacto obtenido en el desarrollo del
Pensamiento Cientifico Tecnoldgico.

La metodologia busca el fortalecimiento del Pensamiento Cientifico Tecnoldgico mediante la
experimentacién en diferentes dimensiones del desarrollo, donde se concretan estrategias de trabajo
colaborativo, que promuevan la sana convivencia, desde el rol de cada uno dentro del grupo y la
responsabilidad asignada, para que proyecten los pensamientos e hipétesis de forma individual, con
confianza y seguridad en beneficio a la actividad propuesta, con el fin de crear un ambiente de éxito
grupal dando paso a un mejor desarrollo Social-Emocional.

Por otra parte, cabe resaltar que La Tecnologia y sus avances son importantes dentro de la
presente investigacion con el propdsito de mejorar la comunicacidn entre sus actores principales
(Estudiante, Docentes y Familias), para de esta manera facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje,
desde la exploracion de herramientas digitales con recursos de las TIC, con el fin de incentivar su
apropiacién, logrando hacerlas parte del presente y del futuro educativo. la investigacién pretende

analizar los resultados del uso de estos recursos TIC e identificar las necesidades e intereses del grupo,
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asi posteriormente realizar un plan de mejoramiento con acciones pedagdgicas, que contribuyan a
mitigar las falencias halladas dentro de dichos procesos de ensefianza y aprendizaje.

Se desarrolla un enfoque pedagdgico, humanista, participativo, investigativo, el cual tiene la
intencién de formar personas integrales con proyeccion al futuro desde la diversidad, aplicando valores
fundamentales para una sana convivencia social. Creando experiencias, que permitan dar respuestas a
dudas e inquietudes desde una reflexidn critica, para posteriormente lograr fines compartidos, que
contribuyan al mejoramiento de la sociedad.

En este sentido, la metodologia del trabajo de investigacion de acuerdo con las caracteristicas
anteriormente planteadas, es la descriptiva-cualitativa. La cual pretende seguir la propuesta establecida
en la Metodologia de la Investigacién sexta edicidon (Herndandez 2012), que hace referencia al
procedimiento que se debe llevar a cabo para el andlisis cualitativos, con la recoleccion de datos con el
fin de plantear preguntas de la investigacion que permitan analizar de una forma reflexiva la
informacién, partiendo de lo particular a lo general, teniendo en cuenta las actitudes, emociones y el
comportamiento frente a diferentes experiencias, extraidas del periodo del proceso de practica, desde
de las cuales observo y analizo, luego de la recopilacién de datos, que da paso a la descripcion de la
informacién cualitativa que contribuira a la construccién de las evidencias, en este orden de ideas se
pueden plantear las conclusiones necesarias para el plan de mejoramiento. (Rodriguez, 2017)

Siguiendo con el orden de ideas, las experiencias se dan desde el enfoque Critico-Hermenéutico;
exploracién tedrica, observacién en el trabajo de campo, andlisis de resultados, disefio de propuesta de
mejoramiento, diario de campo, resefias académicas fichas de sistematizacién. Todos los anteriores
instrumentos apuntan al analisis apropiado sobre relacidon que tiene la estudiante con el mundo que la

rodea, permitira identificar su habilidad de adaptacion a los cambios desde las experiencias propuestas

y a partir de alli, hallar explicaciones basadas en datos reales que ayuden a comprender esta relaciony
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de acuerdo con los resultados realizar un plan de mejoramiento, con los ajustes razonables, accesibles,
asequibles que contribuyan a potenciar el proceso de aprendizaje. (Gadamer- 1977).

En este sentido para el desarrollo del trabajo de investigacidn se llevd a cabo por tres fases que
a manera de proceso se realizaron desde varias técnicas e instrumentos utilizados, es asi como se realiza

el esquema la siguiente figura. Antes de la propuesta se realizo el trabajo de campo.

Tabla 1: Relacion de Actividades.

Momento 1 Momento 2 Momento 3 Momento 4
Fase 1 Preparacion Consentimiento
para recoleccion | de los padre - y
ANTES DE LA de datos para el trabajo Sensibilizacion a Elaboracion de
PROPUESTA Padres encuesta
Fase 2 Actividades Entrevistas Rejilla de
» Semi- Observacion
DURANTE Gamificadas Estructuradas Encuesta a Padres
PROPUESTA
Fase 3
DESPUES DE LA | Andlisis de Andlisis Discusion Conclusiones
PROPUESTA resultados Categoriales

Fuente: Elaboracion propia.

7.1.Instrumentos

Los instrumentos utilizados para la profundizacidn de esta investigacidon son un punto de
partida, ya que concretamente son un mecanismo de recoleccién, que contribuyen a la construccién de
los registros de informacidn, para posteriormente aterrizar los datos, desde una realidad mas ampliay a
su vez con las evidencias encontradas poder contradecir o confirmar las hipdtesis sobre dichos
instrumentos.

Por lo anterior para poder obtener la informacion se formularon instrumentos como: Ficha de
observacién, entrevista semiestructurada, para los sujetos de estudio , estos recursos de apoyo se

utilizan con el animo de hacer mas facil la ejecucidn del disefio metodoldgico y la recoleccion de datos,
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teniendo en cuenta las experiencias pedagdgicas propuestas donde la estudiante puede expresar sus
ideas, pensamientos y se hacen participe de las prdcticas en los diferentes diarios de campo que se
ejecutan enfocados a la Gamificacién como herramienta para fortalecer el proceso de aprendizaje , con
el fin de motivar e involucrar de manera significativa y participativa el desarrollo del pensamiento
cientifico , de los Estudiantes de Jardin Infantil Mi Carrusel.

El primer instrumento que propone la Investigacion es disefo de la ficha de observacidn, con
diario de campo pertenece a los métodos no estructurados, los cuales permiten desde lineamientos
generales poder extraer los aspectos relevantes de la propuesta, narrando cada uno de los sucesos
durante la practica, para luego realizar la correspondiente reflexién. (Cordero, 2014)

La aplicacidn de este instrumentos pretende identificar con el desarrollo de las actividades
pedagdgicas, las diferentes emociones que les proporcionan la Gamificacién como estrategia a las nifias
y nifios, para luego ellos pueda eficazmente establecer la diferencia entre los sentimientos negativas 'y
positivos o de emociones que conscientemente les genera problemas actitudinales, los cuales son un
obstdaculo en el aprendizaje por las dificultades en su concentracién o memoria como por ejemplo para
realizar operaciones de razonamiento ldgico, a partir de alli se sienten desmotivados para seguir
avanzando hacia las metas que proponen los contenidos de las clases. Hernandez Sampieri (1997).

Frente al segundo instrumento encontramos: la entrevista semiestructurada que tiene como
fin obtener respuestas del estudio de caso, se usa como instrumento el cuestionario que debe ser
previamente disefiado con el asunto a tratar, preguntas concretas, con el fin de recopilar informacion,
sin que transforme el entorno, ni manipule el proceso que se estd observando, cabe resaltar que la labor
del entrevistador es proponer los temas de interés y es quien define en qué momento obtiene la
respuesta que apunta a los objetivos, el entrevistado es el proveedor de dichos datos desde su

experiencia en el tema a tratar.(Cordero,2014). A partir de recopilacion de la informacidn sobre
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aspectos relevantes de la vida cotidiana de los Educandos en el contexto familiar, Institucional respecto
a sus saberes de Tecnologia, Pensamiento Cientifico, Gamificacidn de esta manera poder identificar
comportamientos, intereses y necesidades que ayuden a comprender cada acontecimiento dentro de
acciones pedagdgicas propuestas, asi poder realizar un analisis critico

Como tercer instrumento en esta investigacion se utilizé la encuesta no estructurada, con el fin
de obtener informaciéon de modo rapido y eficaz, la cual pretende reconocer la percepcion de los Padres
de familia del Jardin Infantil Mi Carrusel con respecto al uso de la Tecnologia y la Gamificacion de aulas
mediante una serie de preguntas estandarizadas, con el fin de obtener informacion de los diferentes
procesos educativos desde el hogar o de la percepcién que tiene el adulto del proceso que lleva dentro
de la Institucién.

La aplicacidn de este instrumentos pretende identificar con el desarrollo de las actividades
pedagdgicas, las diferentes emociones que les proporcionan la Gamificacién como estrategia a las nifias
y nifios, para luego ellos pueda eficazmente establecer la diferencia entre los sentimientos negativasy
positivos o de emociones que conscientemente les genera problemas actitudinales, los cuales son un
obstdaculo en el aprendizaje por las dificultades en su concentracién o memoria como por ejemplo para
realizar operaciones de razonamiento ldgico, a partir de alli se sienten desmotivados para seguir
avanzando hacia las metas que proponen los contenidos de las clases. Hernandez Sampieri (1997)

En conclusidn, el instrumento utilizado en el presente proyecto permite recopilar los datos
necesarios para desde alli realizar el andlisis critico y reflexivo que posteriormente brindara orientacion

en planes de mejora a futuros proyectos aplicados desde la misma metodologia.
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7.2.Variable

La variable cualitativa es nominal de género en el Jardin Infantil Mi Carrusel con 14 Nifasy 16
Nifos, los cuales tienen un rango de edad entre 3 afios hasta los 5 afios y 11 meses.

7.3.Sistema de Categorias (Inv. cualitativa)

Categoria Pedagogica: Desde la observacion de la préctica se logro identificar las necesidades e
intereses de las nifias y los niflos, como también las debilidades y falencias en el proceso del desarrollo
por dimensiones.

En la Dimensidn Cognitiva se evidencio habilidades en el reconocimiento de su nombre, edad y
sexo, también clasifican objetos segln su forma, tamafio y color. Las nifias y los nifos se interesan por
jugar con la imaginaciéon creando historias fantasticas, con el uso de juguetes u objetos de su entorno.

Sobre la Dimensidn social-emocional, se evidencia entornos familiares sanos y agradables
permitiendo asi a la nifia o nifio manifestar sentimientos de felicidad hacia las docentes de forma
espontdnea, con una sonrisa, palabras afectuosas en el momento de la llamadas de acompafiamiento o
los encuentros virtuales, aunque requieren de orientacidn en la autorregulacion de algunas emociones
negativas a causa de falta de pautas de crianza, debido a padres permisivos o en algunos casos por que
se encuentran al cuidado de sus abuelos u otros cuidadores.

En la Dimensidn Corporal muestran habilidad y destreza en cuanto al equilibrio, coordinacion,
salto, arrastre y lanzamiento, son conscientes de la importancia de cuidar su cuerpo y del respeto hacia
otros.

Respecto a la Dimensidén Comunicativa y lenguaje, la mayoria del grupo posee habilidad para
expresarse por medio artistico; plasmados sentimientos de gusto y disgusto por lo que experimentan e

imaginan del entorno: usando diferentes texturas, formas, combinaciones de colores, hasta su propio
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cuerpo a través de gestos y movimientos. Se evidencia debilidad en el desarrollo progresivo como baja

diccidn, escasez en el vocabulario e interiorizacion de la palabra escrita.
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CAPITULO VIII
8. Diseio de Investigacion
8.1.Tipo de investigacion
La metodologia de la investigacién utilizada para este proyecto, tiene un enfoque cualitativo
hermenéutico mixto, el cual nos permite a través del andlisis de los instrumentos como observacion,
entrevistas semi estructuradas, realizar un analisis critico y reflexivo del proceso de aprendizaje de los
estudiantes del Jardin Infantil Mi Carrusel con la estrategia para el fortalecimiento del Pensamiento
Cientifico Tecnoldgico a través de las Aulas Gamificadas , con el apoyo de planeaciones con diferentes
actividades pedagdgicas, que permite experimentar desde todas las dimensiones del desarrollo, se
puede identificar sus necesidades e intereses y de esta forma potenciar sus habilidades y destrezas,
también la investigacién cualitativa nos permite realizar informes descriptivos para identificar falencias
que permitiran realizar un plan de mejoramiento y seguimiento que contribuya a disminuir sus
dificultades en el aprendizaje.(Hernandez, 2012).
8.2.Analisis De Los Instrumentos
Segun Hernandez Sampieri (2012), en la Metodologia de Investigacion sexta edicion; El
desarrollo de este eje de Investigacién cualitativa, concibe de forma simultanea la recoleccion y el
analisis de la informacion, cabe resaltar que esta investigacidon se base en un analisis heterogéneo
debido a que cada caso tiene unas caracteristicas especiales, por otro lado considera que los
estudiantes o investigadores realicen sus indagaciones a partir de los aportes de varios referentes
tedricos de la metodologia, para articularlos de forma correcta segun la necesidad de cada caso. Al no
tener datos estructurados en esta investigacion, se tiene la ventaja que el estudiante o investigador

puede formar dicha estructura desde las observaciones y la informacién proporcionada por los
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participantes, en este orden de ideas se pueden organizar en unidades o categorias que permitan
realizar las descripciones de cada una de las experiencias.

Procesos de inteligencia emocional y la autorregulacién del aprendizaje:

“Un conjunto de capacidades, competencias y habilidades no cognitivas que influencian la
habilidad propia de tener éxito al afrontar las demandas y presiones del medio ambiente" Bar — En -
2001(p.12).Cabe resaltar la importancia que tienen la inteligencia emocional en los procesos de
ensefianza y aprendizaje debido que desde alli los seres humanos pueden establecer la diferencia en su
forma de sentir las emociones y lo que producen las diversas situaciones que se presentan en el diario
vivir, también hace referencia a la forma en que los expresa o la actitud que asume frente a problemas o
conflictos, mostrando habilidades para solucionarlos.

Frente a las entrevistas semiestructuradas realizadas a las Familias, Docente y Estudiantes de la
presente Investigacion podemos decir que analisis realizado da paso a las siguientes Categorias:
Procesos de inteligencia emocional y la autorregulacion del aprendizaje debido a estos son dos
principales elementos para el Potenciamiento del Pensamiento Cientifico tecnoldgico a través de la
Gamificacion de Aulas con la relacion a los procesos de aprendizaje. Evidenciando habilidades,
destrezas, debilidades y falencias y el manejo de inteligencia emocional, antes, durante y después de la
implementacion de las diferentes acciones Pedagdgicas, articuladas a el juego, con la intencién de
construir nuevos saberes de forma significativa.

8.3.Principales elementos entre Gamificacion y procesos de aprendizaje

Siguiendo con el orden de las ideas podemos decir que: “A través de la Gamificacion los
Estudiantes exploran el mundo desde la diversidad de juegos, la imaginacion y creatividad, dando
significado a las experiencias y emociones”. Esta metodologia incentiva al trabajo y mejora la calidad de

la interaccion, centra la atencion, ademas aumenta la motivacidn del aprendizaje. Ademds, puede
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desarrollarse en un espacio fisico o en una aplicacién mdvil mientras involucre a las personas a alcanzar
sus metas en la vida real, usando elementos y dindmicas apropiadas de los juegos”. Kim (2010), The
Library Mobile Experiencia: Practices and User Expectations.

También es un conjunto de mecanismos organizados e intencionados, obtenidas a través de la
ladica, con el fin de profundizar los conocimientos, potenciar habilidades o retribuir acciones concretas
en el aprendizaje. Es importante decir que las nifias y nifios en la Primera Infancia, el concepto de
Gamificacién es transformado en una experiencia realizada a través de las destrezas motoras finas o
gruesas, articulado con la exploracién del medio, también uso de algunas herramientas tecnolégicas
digitales que le permitan avanzar en sus procesos educativos.

Respecto a esta categoria se encontraron los siguientes hallazgos, llegando a la conclusion que
desde las tres apreciaciones Estudiantes, Padres de Familia y Docente Titular tienen factores en comun
en cuanto que el proceso de la Gamificacién de Aulas, Les genera experiencias positivas, con ideas
concebidas que les permiten expresar su emociones ante la situacion, el trabajo colaborativo y las
recompensas obtenidas por lo logrado incentivan el danimo de superacion, fortaleciendo los diferentes
pensamientos del desarrollo, contribuyendo a encontrar soluciones a algunos de los problemas de su
diario vivir. Por otro lado, los Educandos manifiestan que las dinamicas son divertidas al momento de
aprender o fortalecer conceptos, en este orden de ideas se evidencia que las fortalezas en el aprendizaje
son a partir de las metodologias de caracter Iudico las que les producen emociones positivas, que los
impulsan a estar motivados, centrando su atencién por periodos de tiempo mas prolongado
permitiéndoles tener una percepcidon mas amplia ante su forma de ver el mundo que los rodea.

8.4.Debilidades cognitivas evidenciadas en estudiantes en adquisicion de saberes.

Segun Arbones las dificultades de aprendizaje se refieren a aquellas dificultades que “se

manifiestan en la adquisicién y el uso de las capacidades de la lectura, la comprensién, la expresién


https://www.google.com/search?q=bohyun+kim+the+library+mobile+experience:+practices+and+user+expectations&stick=H4sIAAAAAAAAAB3JOwoCMRCAYSwWLNTC0mqwtAlRViU38BiZOJiQx6x5wOY6nsLjydr9H_96t9-Kl5ASb-9rLP1-3CzsYbzMEs-ngzdKILMXulXLWS1dgFPon-GBbHtL4F2EagmCw6xzh8joAgHNE2VHyZCCKWtTnaECOj2hFcr_baqujlP5Dqsf-5-x0ooAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwjc2-3fnInwAhVdQjABHWXiA3QQmxMoATAUegQIEBAD
https://www.google.com/search?q=bohyun+kim+the+library+mobile+experience:+practices+and+user+expectations&stick=H4sIAAAAAAAAAB3JOwoCMRCAYSwWLNTC0mqwtAlRViU38BiZOJiQx6x5wOY6nsLjydr9H_96t9-Kl5ASb-9rLP1-3CzsYbzMEs-ngzdKILMXulXLWS1dgFPon-GBbHtL4F2EagmCw6xzh8joAgHNE2VHyZCCKWtTnaECOj2hFcr_baqujlP5Dqsf-5-x0ooAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwjc2-3fnInwAhVdQjABHWXiA3QQmxMoATAUegQIEBAD

50

escrita y el razonamiento matematicos, durante la etapa escolar” y que pueden tener como
consecuencia un rendimiento mas lento e incluso fracaso escolar. (Arbones, 2005).

Frente a esta categoria se encontraron evidencias con similitud en la opinién de los Estudiantes,
Padres de Familia y la Docente titular con respecto a que al principio la frustracidon por no ganar las
retribuciones y como afectan el rendimiento durante la Gamificacion, causado por la desmotivacidon que
les produce no poder alcanzar los objetivos durante los tiempos establecidos. Desde punto de vista, los
Padres de Familia y Docentes reconocen que el acompafiamiento del adulto es indispensable durante las
dinamicas, debido a que es necesario orientar al grupo y evitar que se generen valores negativos como
mentir o hacer trampa, ser desleal o que se desarrolle una excesiva capacidad competitiva entre los
estudiantes.

8.5.Unidades De Andlisis Y Muestra

Interpretacion Cualitativa Encuesta

Se realizd una muestra aleatoria con encuesta a 16 Padres de Familia, donde se les realizd
preguntas de cdmo conciben desde el hogar la transformacién del entorno educativo con el uso de
herramientas digitales y la concepcién de la Gamificacién de Aulas. (ver anexos)

8.5.1. Poblacién

El contexto para desarrollo de esta Investigacion es el Jardin Infantil Carrusel se encuentra
ubicado en la comuna 1 del municipio de Soacha-Cundinamarca, en Barrio Compartir en la direccién
carrera 11b n 30d-10 sur barrio quintas de santana, entre la avenida Ducales-Indumil, Ciudad Latina-
Avenida Compartir, la comuna cuenta con transporte publico para el resto del municipio, asi como para
Bogotd a través de la Autopista Sur, dentro de la zona se encuentran varios sitios importantes como:
Zona Industrial Indumil, Alfagres,Centro comercial Parque Campestre, Parroquia Santa Maria de

Nazaret, Centro de Salud E.S.E,Parque Unidad Deportiva, Estacién de Policia La Ye, humedal
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Neuta,Institucion Educativa Compartir. Actualmente el Barrio Compartir tiene una diversidad cultural
amplia, debido a que tiene muchos inmigrantes venezolanos, a su vez una gran cantidad de personas
oriundas de otros departamentos del pais, desplazados de la violencia, reinsertados de grupos al margen
de la ley, la gran mayoria trabajadores informales, con un estrato socioeconémico medio-bajo.
Agrupados en tres niveles de la siguiente manera: (Diez) estudiantes en Parvulos, (Diez) estudiantes Pre-
jardin, (Diez) estudiantes Jardin. Los tipos de familias son: dieciocho nucleares, once extensas y una

monoparental; es importante resaltar que dos familias tienen condicidon de desplazamiento.
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CAPITULO IX
9. Resultados Categoriales

Para el presente trabajo se tuvo en cuenta fuentes primarias y secundarias. Por ello se hizo la
recoleccidn de informacion de diversos documentos como aporte de los estudiantes. Para las fuentes
secundarias se obtuvo informacién de variados documentos como: videos, libros de cuentos, consultas
en internet, lectura de articulos, dramatizaciones en grupo, los cuales brindaron aspectos importantes
para la investigacion.

La propuesta de este proyecto ha generado un gran interés entre los educandos y los demas
miembros de la comunidad educativa del Jardin Infantil Mi carrusel puesto que con todos los
instrumentos utilizados anteriormente mencionados se pudo evidenciar gustos o desagrados que nos
lleva a la reflexionar, en cuanto a los beneficios y atenciones brindadas hacia los estudiantes por parte
de las docente en formacion desde su rol de practicante, brinda bienestar generando un aprendizaje
significativo a través de las acciones pedagdgicas con uso de la herramienta de la Gamificacion,
asegurando que todos los educandos tenga la misma oportunidad de participacién y condiciones, para
potenciar el pensamiento cientifico tecnoldgico, habilidades como la imaginacion y la creatividad
permitiéndoles expresar emociones positivas y negativas e interactuando de forma innovadora.

A su vez los padres de familia manifiestan su agrado con dichas acciones ejecutadas desde la
Gamificacién, debido al cumplimiento con su trabajo se reduce el tiempo para compartir con sus hijos y
no les permite interactuar o realizar este tipo de acciones desde el hogar, por este motivo manifiestan
que es relevante potenciar el pensamiento Cientifico Tecnoldgico ya que se puede trabajar desde la
cotidianidad. Es asi como se reconocen que después de las acciones pedagdgicas planeadas se evidencia
una integracion y vinculos fortalecido con el apoyo de los padres al estudiante en las diferentes

elaboraciones de material didactico a su vez fortaleciendo vinculos afectivos y valores entre la familia,
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los docentes y compafieros desde la practica de la presente propuesta para potenciar el pensamiento
cientifico tecnoldgico a través de la Gamificacidn en las aulas.

Desde las acciones realizadas con diversos materiales didacticos o simuladores de la realidad
como ( la ruleta magica, emoticones, el doctor chupetin en material reciclable, las insignias de premio,
los avatar personalizados, el muro literario y demdas ambientes enriquecidos) los cuales sirvieron como
escenario de practica generando un impacto positivo a nivel interno y una acogida por toda la
comunidad educativa del Jardin Infantil Mi Carrusel, el cual busca aplicar una real educacidn inicial
desde su modelo pedagdgico con la implementacion de estas estrategias desde la ciencia y la tecnologia
de tal forma que despierte el interés y la motivacion para fortalecer cada una de las areas del
pensamiento con el fin de brindar un desarrollo integral en la primera infancia.

9.1.Procedimiento

El procedimiento de este trabajo estd conformado de la siguiente manera:

- Aplicacidn de instrumentos de informacién.

- Orientacidn y apoyo en la construccién de Acciones Pedagdgicas inmersas en la Gamificacién.

- Aplicacidn Encuesta de la percepcidn de la Gamificacidn en los procesos Pedagogicos.

- Analisis e interpretacion de la informacion.

-FeedBack: Fortalezas y Debilidades de las Acciones Pedagdgicas.
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CAPITULO X
10. Discusion

A partir de los hallazgos encontrados se acepta los beneficios que brinda la Gamificacién de las
aulas en diferentes contextos de la educacién inicial. Por medio de la produccién de diferentes trabajos
realizados en los ultimos cinco afios (2016- 2021) y gracias al analisis de resultados de acuerdo a los
instrumentos empleados se han podido establecer las semejanzas y diferencias respecto al marco
tedrico. Por otra parte, los resultados de la propuesta Gamificaciéon en Educacion: una panoramica sobre
el estado de cuestidn, en su linea de uso de videojuegos en el contexto, por medio de simuladores de la
realidad, en busqueda de un aprendizaje mas divertido, atractivo y motivador, confirma que al
incorporarlos a la educacidn inicial se obtienen beneficios para los educandos a nivel de conceptos
adquiridos por medio de este método; los resultados han permitido conocer de forma mds profunda el
tipo de motivacion que promueven las diferentes experiencias gamificadas, esto hace que los educandos
se sientan incentivados y mucho mas comprometidos en sus procesos de aprendizaje como una gran
influencia en el desarrollo del Pensamiento Cientifico Tecnoldgico, en la autorregulacidon de emociones y
en su forma de socializar dentro del proceso.

Las bases tedricas que dan viabilidad a la presente investigacidon concuerdan con el analisis de
resultados de cada experiencia, en cuanto al uso de la Gamificacion como herramienta dentro de las
acciones pedagdgicas de la educacién inicial, ello contribuye a la autorregulacion e interiorizacion del
conocimiento, centrando su atencién de manera mas prolongada. Sin embargo, no concuerdan en que
Gamificar puede llegar a ser una actividad compleja, mas que aplicar un juego para favorecer este
proceso, se debe tener en cuenta la intencidn u objetivos que se desean alcanzar. Es de vital
importancia preparar con anterioridad el material didactico o simuladores de la realidad, para asi poder

aplicar de forma correcta la Gamificacidn en el aula.
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CAPITULO XI
11. Conclusiones y Recomendaciones

Concluimos que la Gamificacién es una herramienta fundamental para los procesos de
ensefianza y aprendizaje en un futuro inmediato, es por este motivo que se valora las posibilidades
pedagdgicas que ofrece la metodologia de la Gamificacion en la Educacién Inicial para el fomento del
Pensamiento Cientifico - Tecnoldgico en la poblacidn infantil del Jardin Mi Carrusel, el cual a partir de
los resultados obtenidos durante el proceso de la practica profesional, se evidencio la importanciay la
utilidad que presta esta herramienta, especialmente fomentado la motivacion, el trabajo colaborativo,
la autorregulacion y la adquisicion eficaz de nuevos conocimientos, aumentando la participacién de los
educandos los cuales se mostraron mas interesados en su propio a aprendizaje.

A través de la propuesta se ha logrado profundizar el concepto de Gamificacién, con la
construccion de diversas acciones pedagdgicas dirigidas a los educandos, en las cuales tuvieron la
oportunidad de aprender jugando y divirtiéndose, superando restos e incentivados por recompensas
como insignias. y a través de los talleres de padres con el fin de colocar en contexto a los padres de
familia en cuanto a la metodologia que se iba aplicar en el proceso de aprendizaje de las nifias y nifios,
mostrando que la mayoria de padres no conocen la Gamificacion o se les presentan diferentes dudas en

cuando a la forma de aplicarla en la educacién.

De lo anterior se concluye que es importante proporcionar herramientas tecnoldgicas para la
ejecucion de varias acciones y sobre todo buscar el agrado de los educandos, para ello se utilizé varios
simuladores de la realidad tecnoldgicos como avatares, video juegos, videos, formularios digitales y
demas recursos. Finalmente se logré desarrollar el trabajo propuesto y evidenciar el cambio de

comportamiento de los estudiantes, ya que fue de gran motivacién para ellos.
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11.1. Recomendaciones

Los maestros deben utilizar las TIC en el aula de clases ya que los estudiantes les agradan y

estdn vinculados con el mundo virtual, y el manejo de aparatos tecnoldgicos que les facilitan su

diario vivir, porque si antes debiamos desplazarnos hacia una biblioteca para conseguir

informacién, hoy en dia se consigue facilmente por el internet, es también el caso de los
estudiantes

gue estudian virtualmente ya no debes ir hasta las grandes universidades a recibir clases lo
puedes

hacer desde la comodidad de tu casa

Es importante buscar los métodos mads apropiados que les permita mejorar su proceso de

aprendizaje a través de actividades de su interés y agrado
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Anexos

JARDIN INFANTIL MI CARRUSEL

ENCUESTATIC

OBJETIVO : Trasformar el entorno educativo con con el uso de herramientas digitales que
permitan potenciar las habilidades y destrezas de los estudiantes de Jardin Infantil Mi
Carrusel con el fin de contribuir en sus procesos de aprendizaje.

*Obligatorio

Correo *

Tu direccion de correo electronico

Nombre y Apellido del fo. ™ *

Tu respuesta

Edad de la Nina (o) *

Tu respuesta

£Con cudntos dispositivos electrénicos cuenta en
O
O 2

(O Masde3

¢Cuantas horas ol dia la nifia o nifio usa los dispos

() 1a2Horas

su hogar? *

itivos electronicos? *



S e R e el e el e I Al P e o

&Cuantas horas ol dia La nifia o nifo usa los dispositivos electronicos? *
(O 1a2Horas

O 2 a3 Horas

(O Mas de 4 Horas

£Cudl de la siguiente plataformas digitales son de mayor uso en su hogar? *
(O Youtube

(O) Redes Sociales, ejemplo ( Facebook-Instagram)

O Video juegos de tiendas Virtuales ( Play Store ) o en linea

(O Juegos Educativos

¢Cudl de Las siguientes herramientas virtuales es la mas utilizada en su casa. para comunicarse? *

(O WhatsApp
(O Teams
(O Google Meet

O zoom

¢Cudl considera que seria impacto que tendria el uso de La fecnologia digital en La nifa o el nifio? *
(O Positivo

(O Negativo

Como es de su conocimiento Sefor Podre de Familia. Nuesiro Jardin Infantil Mi Carrusel se
encuentra haciendo una investigacion respecto a la Gamificacion de Las Aula. A partir de la
explicacion dada por las Docentes. ;Considera que la nifia o el nific ha avan2ado en su oprendizaje? *

©) s
O nNo

(O Notengo claro que es Gamificacion.

llustracion 1: Formato Encuesta. Fuente: Elaboracion propia.
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A continuacién, para el grafico 1, se puede evidenciar los datos que se lograron recopilar a partir

de las 16 respuestas.

Nombre y Apellido del Adulto. *

Angel Anana sabella

Jukana Margareth Paula Sebastian

Grafico 1: Nombre y Apellido del Encuestado. (15 respuestas). Fuente: Elaboracion propia.

Para el grafico 2, se recopilaron 16 respuestas las cuales muestran el siguiente comportamiento:

para el 6,3 % tiene una edad de 2 afos, el otro 6,3 % tienen 3 afios, 6,3 % mds estan entre los 3 afios y

medio, un 12, 5 % tienen 4 afios, 6,3 % tiene 5 afios y medio, 18,8 estan sobre los casi los 6 afos, esto

quiere decir que la mayoria de los estudiantes del Jardin Infantil Mi Carrusel son de los niveles Jardiny

Transicion.

Edad de la Nifa (o) *

15 réspuestas

8(533%)

w

Grafico 2. Edad de la Nifia (15 respuestas). Fuente:

O

4(26.7 %)
3(20 %)

Elaboracion propia.
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A continuacién, para el grafico 3 se recopilaron 16 respuestas evidencidndose que el 56.3%
tienen un solo dispositivo, el 25 % tienen dos dispositivos y el 18, 8 % tienen mas de 3, podemos decir
que las Familias cuentan con el recurso para implementar, la Gamificacién digital.

¢Con cuantos dispositivos electrénicos cuenta en su hogar?
15 respuestas

[ B
[
) Mas de 3

Grafico 3. ¢ Con cudntos dispositivos electronicos cuenta en su hogar? (15 respuestas). Fuente: Elaboracion propia.

Para el grafico 4, también se recopilaron 16 respuestas las cuales muestran la siguiente
participacién: 81,3% respondieron que, de 1 a 2 horas diarias, 12,5% de 2 a horas y por ultimo el 6,2%
responde que mas de 4 horas, se analiza dos situaciones la primera es que todos cuentan con el tiempo
necesario para aplicar la Gamificacion digital, pero es una poblacion vulnerable para el exceso del uso

del dispositivo, se hace necesario trabajar en un plan de mejoramiento para mitigar esta falencia.
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¢Cuantas horas al dia la nifia o nifio usa los dispositivos electronicos?

15 respuestas

@ 12a2Horas
@ 2a3Horas
® Mas de 4 Horas

Grafico 4. ¢ Cudntas horas al dia la nifia o nifio usa los dispositivos electrdnicos? (15 respuestas). Fuente: Elaboracion

En cuanto al grafico 5 se puede identificar que el 56,3% usan YouTube, 43,8% usan las redes

sociales, queda demostrado que las familias desconocen cémo funcionan la aplicacién educativa y la

Gamificacién Digital y como beneficia los procesos de aprendizaje de las nifias (0s).

propia.

;Cual de la siguiente plataformas digitales son de mayor uso en su hogar?

15 respuestas

@ Youtube

@ Redes Sociales, ejemplo ( Facebook-
Instagram)

@ Video juegos de tiendas Virtuales ( Play
Store ) o en linea

@ Juegos Educativos

Grafico 5. ¢ Cudl de la siguiente plataforma digital es de mayor uso en su hogar? (15 respuestas). Fuente: Elaboracion
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;Cual de la siguiente plataformas digitales son de mayor uso en su hogar?

15 respuestas

@ Youtube

@ Redes Sociales, ejemplo ( Facebook-
Instagram)
Video juegos de tiendas Virtuales ( Play
Store ) o en linea

@ Juegos Educativos

Grafico 6. ¢ Cudl de las siguientes herramientas virtuales es la mds utilizada en su casa, para comunicarse? (16
respuestas). Fuente: Elaboracion propia.

Figura.8
A la pregunta: Como es de su conocimiento Sefior Padre de Familia, Nuestro Jardin Infantil Mi
Carrusel se encuentra haciendo una investigacién respecto a la Gamificacion de las Aula. A partir de la
explicacion dada por las Docentes, é Considera que la nina o el nifio ha avanzado en su aprendizaje?16
personas respondieron asi: 93.8% consideran que la nifia o nifio ha tenido cambios positivos y avances
en el aprendizaje.

Formato para entrevistas semiestructuradas

Tabla 2. Formato de entrevista dirigida a Estudiantes.

FORMATO ENTREVISTA PARA ESTUDIANTES

Pensamiento cientifico tecnoldgico a través de aulas gamificadas para potenciar las
habilidades y destrezas de los estudiantes del Jardin Infantil Mi Carrusel, dirigidas a
Estudiantes.

Recopilar informacién de los estudiantes como principales
actores de la investigacion, Pensamiento cientifico tecnolégico a
través de aulas gamificadas para potenciar las habilidades y
destrezas de los estudiantes del Jardin Infantil Mi Carrusel que
permitan visibilizar posibles acciones para el disefio de la
propuesta pedagdgica donde la Gamificacién de Aulas posibilite
el desarrollo del Pensamiento Cientifico Tecnoldgico de las nifias
y nifos.

Objetivo de la entrevista




Indicaciones para el
diligenciamiento

Teniendo en cuenta su experiencia, responder las siguientes
preguntas.

1. Nombre del entrevistado:

Procesos de inteligencia emocional y la autorregulacidn del
aprendizaje.

2. Podrias relatar cdmo te sientes en la implementacion del
juego en las actividades escolares?

3. Qué emociones experimentas cuando participas en los
diferentes Juegos?

4. Qué te causa alegria en los Juegos?

5. Comparte una experiencia qué te generé angustia en los
Juegos?

6. Qué te genera desagrado cuando estds jugando?

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 3. Formato de entrevista dirigida a Padres de Familia

FORMATO ENTREVISTA PARA PADRES DE FAMILIA

Entrevista semiestructurada: Pensamiento cientifico tecnolégico a través de aulas
gamificadas dirigidas a Padres de Familia.

Objetivo de la entrevista

Recopilar informacidn de los Padres de familia como actores
responsables de apoyar los procesos de aprendizaje en la
investigacion Pensamiento cientifico tecnolégico a través de
aulas gamificadas para potenciar las habilidades y destrezas de
los estudiantes del Jardin Infantil Mi Carrusel. Con el propdsito
que el analisis genere idea para el disefo de la propuesta
pedagdgica donde la gamificacion de aulas posibilite el
desarrollo del Pensamiento Cientifico Tecnoldgico.
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Indicaciones para el
diligenciamiento

Teniendo en cuenta su experiencia, responder las siguientes
preguntas.

1. Nombre del entrevistado:

Procesos de inteligencia emocional y la autorregulacidn del
aprendizaje.

2. ¢Qué Emociones usted evidencia en la nifia o nifio en el
desarrollo de diferentes del juego?

3. ¢Qué debilidades usted evidencia en la nifia o nifio cuando
estd jugando?

4. iDescribame aspectos positivos de la nifia o niflo cuando
comenzamos esta propuesta pedagdgica enfocada a
gamificacion de las aulas?

5.¢Qué dificultades ha evidenciado en el nifio o nifia con sus
compafieros cuando Juega?

6. ¢Considera que a través de la estrategia de gamificacién de
aulas la nifia o nifio logra tener autorregulacién en su
aprendizaje (fija objetivos y metas, Reconocer cuando se
equivoca)?

Principales elementos en relacidn entre la Gamificacion de las
aulas y los procesos de aprendizaje.

7. iConsidera que por medio de la Gamificacién la nifia o nifio
puede mejorar sus procesos de aprendizaje?

8. ¢Cémo evidencia la relacién entre los procesos de aprendizaje
y la tecnologia en la nifia o nifio?

9. Nombre avances en los procesos de aprendizaje de la nifia o
nifio cuando se emplea la metodologia de la gamificacidn.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 4. Formato de entrevista dirigida a Docentes.

FORMATO ENTREVISTA PARA DOCENTES

Pensamiento cientifico tecnoldgico a través de aulas gamificadas para potenciar las
habilidades y destrezas de los estudiantes del Jardin Infantil Mi Carrusel, dirigidas a

Docentes.

Objetivo de la entrevista

Recopilar informacidn de los Padres de familia como actores
responsables de apoyar los procesos de aprendizaje en la
investigacion Pensamiento cientifico tecnolégico a través de
aulas gamificadas para potenciar las habilidades y destrezas de
los estudiantes del Jardin Infantil Mi Carrusel. que permitan
identificar elementos importantes para el disefio de la
propuesta pedagdgica donde la Gamificacion de Aulas posibilite
el desarrollo del Pensamiento Cientifico Tecnoldgico de las nifias
0 nifos.
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Indicaciones para el
diligenciamiento

Teniendo en cuenta su experiencia, responder las siguientes
preguntas.

1. Nombre del entrevistado:

Debilidades a nivel cognitivos que se evidencian en los
estudiantes para la adquisicion de saberes.

2. ¢Qué dificultades evidencia en los procesos de autoconciencia
y autorregulacidn emocional e identifica en las nifias y nifios
desde el comienzo de la experiencia?

3. ¢Qué debilidades socio afectivas identifica en las nifias o nifios
desde que hace parte de esta propuesta pedagoégica?

4. ¢Qué debilidades identifica en los procesos de comprensién e
interaccion con el otro identifica en los estudiantes cuando
estan dentro de la estrategia?

5. ¢Qué debilidades identifica de los estudiantes en el proceso
de planificacidn, ejecucidn y autorreflexion en las actividades,
como parte de esta estrategia?

Procesos de inteligencia emocional y la autorregulacion del
aprendizaje.

6. ¢Qué procesos de autoconciencia y autorregulacién logra
evidenciar en los procesos de aprendizaje de los estudiantes?

7. ¢Qué procesos socio afectivos logra evidenciar en los
procesos de aprendizaje de los estudiantes?

8. ¢Qué procesos en cuanto a la “comprensién de la realidad del
otro” logra evidenciar en los procesos de aprendizaje de los
estudiantes?

9. ¢Qué procesos de planificacion, ejecucion y autorreflexion en
el aprendizaje logra evidenciar en los estudiantes?

Principales elementos en relacidn entre la Gamificacion
procesos de aprendizaje

10. ¢Como considera usted que se da la relacion entre la
Gamificacién de las aulas y los procesos de aprendizaje de los
estudiantes?

11. ¢Como considera usted que se da la relacion entre la
Gamificacién de aulas y las construcciones de nuevos
conocimientos en los estudiantes?

Fuente: Elaboracion propia.
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JTARDIN INFANTIL MI CARRUSEL

AUTORIZACION Y CONCETIMIENTO PARA LA REALIZACION DE FOTOGRAFIAS

CON FINES PEDAGOGICOS

Yo Tdentificado con Cedula N° de

, en calidad de MadrePadre/Acudiente, del estudiante

Si

No

Autorizo a las Docentes de Jardin Infantil Mi Carrusel, para realizacion de fotografias,
videos en diversas actividades pedagogicas dentro de la jornada escolar, entendiendo que pueden

ser usadas como evidencias del proceso de ensefianza v aprendizaje de la Niia (o).

FIRMA DE LA MADRE FIRMA DEL PADRE
NOMBRE NOMBRE
CC CL

llustracion 2: Autorizacion y conocimiento para registro fotogrdfico. Elaboracion propia
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Tabla 5. Juegos Tradicionales

ACTIVIDAD UNO

JUEGOS TRADICIONALES

Fecha de inicio

7 de abril de 2021

Nombre de la actividad

Ruleadrenalina

Objetivo

Trabajar la motricidad fina a través del movimiento de las fichas, desarrollando la capacidad logica
e ingenio y destreza en los nifios y nifias, permitiendo al estudiante vivir diferentes emociones por
medio de la adrenalina que vive en el momento debido a su tiempo permitido para cumplir con el
objetivo, siendo motivado e incentivado por su premio.

Actividad

Se explicara a los estudiantes el proceso de la actividad.

Cada estudiante tendra su avatar, se escogera un estudiante por turno, en el momento de empezar
debe oprimir el boton iniciar y girar con fuerza la ruleta, una vez pare la ruleta debera buscar el
rompecabezas el cual indica la ruleta que debe armar, para esta actividad se dispone de un tiempo
limite, el cual es de 1 minuto contabilizado por la maestra. Al cumplir con el tiempo estipulado si el
estudiante cumple con la actividad se le hara entrega de una insignia como muestra de superacion
frente a la prueba y ademas debe escoger uno de los emoji, el cual se alla sentido identificado en
el momento del reto , cada emoji representara una emocion.

Recursos

Ruleta

Avatar

Rompecabezas

Musica Mozart

Insignias

Caritas de los emojis con diferentes emociones

Tiempo. 3 minutos por estudiante

https://www.youtube.com/watch?v=tlbwvmltrb4 ACTIVIDAD DOS

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 6. Juegos de Competencia

ACTIVIDAD DOS

JUEGO DE COMPETENCIAS

Fecha de inicio

8 de abril de 2021

Nombre de la actividad

Equisalto

Permitir al estudiante que exprese destrezas y habilidades en un espacio diferente al aula de clases.

Objetivo Donde se busca motivar su aprendizaje por los nimeros del 1 al 3, donde también aprendera a

trabajar en equipo y lograr tener manejo de su cuerpo.
El estudiante elegido a participar debe poner una cuchara en su boca, llevando con mucho
equilibrio sobre la cuchara un pimpén hasta el lugar que se destine como meta, una vez cumpla la
primera prueba, debe meterse dentro de un costal y devolverse dando saltos hasta llegar a su
equipo. El primer equipo en cumplir con los retos a cabalidad sera el ganador, el cual sera un
monito de globo con harina personalizado para cada miembro del equipo.

Actividad Recursos
Cuchara de plastico
Pimpon
Costal
Ropa coémoda

Tiempo: Tres horas

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 7. Juego y Experimento

ACTIVIDAD TRES

JUEGO Y EXPERIMENTO

Fecha de inicio

9 de abril de 2021

Nombre de la actividad

Doctor chupetin

Objetivo

Conocer como podemos formar dioxido de carbono a través de un experimento sencillo,
permitiendo al estudiante informacion donde le permita desarrollar nuevos procesos, dandole la
oportunidad de experimentar nuevos conocimientos significativos a través de su practica.

Actividad

Se organizaran grupos de tres estudiantes por mesa, donde veremos previamente un video donde
nos habla sobre el Didxido de Carbono y su importancia
https/Amww.youtube.comwatch?v=XI7pICTNG74. Teniendo listos todos los materiales, el nifio o
nifia debe ir siguiendo las instrucciones de la maestra y con ayuda de ella iniciara a echar el vinagre
a la botella de plastico vacia, luego debera echar una cucharada de bicarbonato dentro de la
bomba sin inflarla, luego debera poner la boca de la bomba ligada a la boca de la botella donde
debera subir el globo desde la punta dando paso al bicarbonato para que se disuelva con el
vinagre, y asi poco a poco el globo debera empezar a inflarse, gracias al didxido de carbono que
generan estos dos elementos a la hora de unirse.
Luego se dialogara con los estudiantes sobre el tema desde su experiencia vivida.
Recursos:
Botella pequefia de plastico
Medio vaso de vinagre
Una cucharada de bicarbonato
Una bomba no inflada
Bata y gafas de laboratorio
Tiempo : Dos horas
https/Avwww.youtube.com/watch?v=XI7pICTNG74.
https://www.youtube.com/watch?v=-hqrO8upSiE

Fuente: Elaboracion propia.




Tabla 8.:Juego Interactivo
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ACTIVIDAD CINCO

JUEGO INTERACTIVO

Fecha de inicio

13 de abril de 2021

Nombre de la actividad

A otro nivel

Objetivo

Fomentar un espacio de aprendizajes significativos y de ensefianza mas lidicos y motivadores para
los nifios del siglo 21, con el fin de poder traer algo de lo virtual a la realidad, donde ellos sean los
personajes principales de su mision.

Actividad

Nivel 1: El estudiante tendra que pasar por tres obstaculos.

1.1 Prueba de equilibrio. Debera pasar por un lazo sin tocar el piso

1.2 Debera brincar dentro de cada aro. Brincos permitidos tres, aros tres
1.3 Debera dar dos botes en la colchoneta donde llegara al nivel 2

Nivel 2: Debera imitar la imagen con los recursos dados para lograrlo.

—
S
\*

Nivel 3: Con la plastilina debera formar la vocal (a)

Nivel 4: Debera ver la imagen y con las fichas debe imitarla teniendo en cuenta la secuencia de
colores.

El Avatar que logre pasar todas las misiones en el menor tiempo posible, sera el ganador, se
llevara su insignia y un arma todo para que contindie practicando sus capacidades de pensamiento
y creatividad.

Tiempo: 15 minutos maximo por estudiante
https://www.educahogar.net/10-actividades-para-desarrollar-el-pensamiento-logico/

Fuente: Elaboracion propia.
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Actividad 1 | Rule adrenalina

Figura 1: Actividad Rule adrenalinal. Fuente: Elaboracion propia.

Se evidencia en la ejecucidn de esta accion pedagdgica que todo el material didactico fue util en

el proceso de la misma, permitiendo al educando disfrutar y centrar su atencién.



Actividad 1

Rule adrenalina

Figura 2. Actividad Rule adrenalina 2. Fuente: Elaboracion propia.
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Actividad 1

Rule adrenalina

Figura 3.Actividad Rule adrenalina 3. Fuente: Elaboracion propia.
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Link video

https://youtu.be/SfSOBZxfiWI

Actividad Equisalto

Actividad 2 Equisalto

Figura 4. Actividad Equisalto. Fuente: Elaboracion propia.
La dindmica de competencia por niveles permitié estimular el aprendizaje de varios valores
como el respeto y la empatia para lograr una competitividad sana, por medio de la motivacién y

el disfrute.

Link video

https://youtu.be/5wwvxMBcimk

Actividad tres Doctor Chupetin


https://youtu.be/SfSOBZxfiWI
https://youtu.be/5wwvxMBcimk

