Revista Arbitrada Interdisciplinaria KOINONIA
Afio 2020. Vol V. N°1. Especial Educacion
Hecho el deposito de Ley: FA2016000010
ISSN: 2542-3088
FUNDACION KOINONIA (F.K). Santa Ana de Coro. Venezuela.

Geovanna Yescenia Romero-Lopez; Darwin Gabriel Garcia-Herrera; Claudio Fernando Guevara-Vizcaino; Juan Carlos Erazo-Alvarez

http://dx.doi.org/10.35381/r.k.v5i1.793

Gamificacion y Psicomotricidad: Un aprendizaje divertido

Gamification and Psychomotricity: Fun learning

Geovanna Yescenia Romero-L6pez
geovanna.romero@psg.ucacue.edu.ec
Universidad Catolica de Cuenca, Azogues
Ecuador
https://orcid.org/0000-0002-1660-9836

Darwin Gabriel Garcia-Herrera
dggarciah@ucacue.edu.ec
Universidad Catodlica de Cuenca, Azogues
Ecuador
https://orcid.org/0000-0001-6813-8100

Claudio Fernando Guevara-Vizcaino
cfguevarav@ucacue.edu.ec
Universidad Catélica de Cuenca, Cuenca
Ecuador
https://orcid.org/0000-0001-6813-8100

Juan Carlos Erazo-Alvarez
jcerazo@ucacue.edu.ec
Universidad Catélica de Cuenca, Cuenca
Ecuador
https://orcid.org/0000-0001-6480-2270

Recibido: 26 de abril de 2020
Revisado: 21 de mayo de 2020
Aprobado: 15 de junio de 2020
Publicado: 29 de junio de 2020

470


http://dx.doi.org/10.35381/r.k.v5i1.793
mailto:geovanna.romero@psg.ucacue.edu.ec
https://orcid.org/0000-0002-1660-9836
mailto:dggarciah@ucacue.edu.ec
https://orcid.org/0000-0001-6813-8100
mailto:cfguevarav@ucacue.edu.ec
https://orcid.org/0000-0001-6813-8100
mailto:jcerazo@ucacue.edu.ec

Revista Arbitrada Interdisciplinaria KOINONIA
Afio 2020. Vol V. N°1. Especial Educacion
Hecho el deposito de Ley: FA2016000010
ISSN: 2542-3088
FUNDACION KOINONIA (F.K). Santa Ana de Coro. Venezuela.

Geovanna Yescenia Romero-Lopez; Darwin Gabriel Garcia-Herrera; Claudio Fernando Guevara-Vizcaino; Juan Carlos Erazo-Alvarez

RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo determinar la actitud de los docentes
hacia la gamificacion como estrategia en el desarrollo psicomotriz y buscar
alternativas que permitan solventes su insercion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los nifios. Metodol6égicamente es de tipo descriptiva con disefio no
experimental transversal, los datos se recolectaron en una sola cohorte de tiempo Los
resultados obtenidos demuestran que los docentes tienen una actitud negativa hacia
la gamificacion como desarrollo de la psicomotricidad por lo cual se deja como
recomendacion el realizar un taller de motivacion para los docentes a fin de que
utilicen la gamificacion como herramienta metodoldgica en el desarrollo divertido de
la psicomotricidad.

Descriptores: Juego educativo; educacion de la primera infancia; formacion de
docentes de preescolar; aprendizaje activo. (Palabras tomadas del Tesauro
UNESCO).

ABSTRACT

The objective of this research is to determine the teachers' attitude towards
gamification as a strategy in psychomotor development and to look for alternatives that
allow their insertion in the teaching-learning process of children. Methodologically, it is
descriptive with a non-experimental cross-sectional design, the data was collected in
a single time cohort. The results obtained show that teachers have a negative attitude
towards gamification as a development of psychomotricity, therefore, it is
recommended that a Motivation workshop for teachers to use gamification as a
methodological tool in the fun development of psychomotricity.

Descriptors: Educational games; early childhood education; preschool teacher
education; activity learning. (Words taken from the UNESCO Thesaurus).

INTRODUCCION

Durante los ultimos afios se han estado incorporando al curriculo, nuevas técnicas de
ensefianza entre las que se tiene la gamificacion, que de manera general trata de
llevar a las aulas metodologias de ensefianza ludicas para facilitar la asimilacion de

conocimientos a través de una mayor implicacion por parte de los alumnos en
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contextos de aprendizaje divertidos debido a que los juegos empleados de manera
correcta, ademas de ser una diversion, constituyen una valiosa herramienta para el
proceso educativo; concretamente el juego didactico es una excelente estrategia
metodoldgica para desarrollar la psicomotricidad en los nifios de nivel inicial (Bello,
2019).

Cabe resaltar que el nivel inicial aun cuando no esta pautado como obligatorio en la
Ley Organica de Educacion Intercultural del Ecuador; se considera esencial para el
desarrollo humano y social de los nifios lo cual es apreciado por la mayoria de los
padres quienes ademas reconocen la importancia de este nivel como proceso
introductorio a la educacién formal y para el desarrollo psicomotriz de sus nifios
qguienes estan justo en la edad apropiada para que se pueda lograr con mayor
facilidad.

Precisando de una vez, en los nifios es muy importante la psicomotricidad debido a
que involucra un desarrollo motor que le accede a la dominacién de los movimientos
de su cuerpo; sin embargo, la mayoria de las veces, las actividades que se utilizan
para desarrollarla son aburridas o poco practicas. Son actividades tales como:
desplazamientos, saltos de todo tipo, ejercicios de oposicién con el compariero y otros
movimientos que se realizan como dindmicas propias de cultura fisica y que pretenden
desarrollar la psicomotricidad en los nifios, pero que en algunos casos los nifios no
prestan atencion a las indicaciones que se les imparten, demostrando poco interés
(Caicedo-Coello, Vallejo-Valdivieso & Moya-Martinez, 2020).

Los nifios con escaso desarrollo psicomotriz pueden tener serias dificultades llamadas
apraxias que pueden ser: 1. Bucofacial que es la dificultad en controlar las
articulaciones como la lengua y la boca. 2. ldeatoria: incapacidad para ordenar de
manera correcta una serie de movimientos o acciones que conducen a un plan. 3.
Ideomotora: incapacidad para realizar habilidades motoras por errores en la
secuencia. (Ardila, 2015)

Sin embargo, como se indicd en parrafos anteriores, en la actualidad existen varias
estrategias para lograr la motivacion del nifio, en cuanto a la realizacién de las
actividades motoras, entre las cuales se cuenta con la Gamificacion que involucra el

uso de estrategias, dinamicas y elementos propios de los juegos en contextos ajenos
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a éstos, con el propdsito de transmitir un mensaje o de cambiar un comportamiento, a
través de una experiencia ludica que propicie la motivacion y la diversion (Gallego,
Molina, & Llorens, 2014).

Son pocos los trabajos que se tienen sobre la gamificacion debido a que es un término
un poco reciente, de hecho, (Jiménez-Torres & Garcia-Lazaro, 2015), indican que el
término como tal nacié en el afio 2008 y se popularizé en la segunda mitad del 2010.
En 2011 la consultora Gartner lo incluyé en su Ciclo de sobre expectacion, un estudio
gue representa la relevancia de las tecnologias emergentes.

Al respecto (De Puy & Miguelena, 2017), manifiestan que la gamificacion es una
tendencia que involucra el uso de juegos en actividades no lidicas y que se utiliza con
la finalidad de inducir a las personas a las que va dirigido. Concretamente en
educaciéon, se pueden encontrar elementos de juego como recompensas a las
actividades realizadas y a la evaluacion alcanzada.

Por otra lado, (Landers & Auer, 2018) manifiestan que existen diferentes definiciones
de gamificacion que se encuentran en la literatura popular, siendo particularmente
resaltante la que contradice la importancia de la gamificacién como tal e indica que es
sélo una retorica de algunos investigadores de juegos y no la conciben como una
empresa legitima sino como una practica comercial, sin embargo, (Gallego, Molina, &
Llorens, 2014), afirman que la gamificacién es una técnica que parte del conocimiento
cientifico de los elementos que hacen atractivos los juegos en un entorno de no-juego
con el fin de identificar a los usuarios con un contenido especifico, de manera
significativa y motivadora. Ademas, se tiene un trabajo de investigacion documental
realizado por (Cano-Garcia J. , 2018) en el cual concluye que la gamificacién es una
poderosa herramienta de la cual pueden disponer los docentes para motivar a los
estudiantes en la adquisicion de sus conocimientos. No obstante, delimita esta
herramienta a la manera en la cual el docente determine los objetivos que se desean
alcanzar.

Igualmente, (Jiménez-Torres & Garcia-Lazaro, 2015), manifiestan que la motivaciéon
es la palabra clave en el proceso de gamificacion y por supuesto para ello se debe
contar con una actitud positiva por parte del docente ya que la meta es aplicar un
aprendizaje constructivista donde el estudiante aprenda a aprender y se enganche al
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aprendizaje como lo hace con cualquier juego o videojuego. La gamificacion le da al
nifio y al joven cualidades firmes de confianza, autoestima positiva y criterios de
colaboracioén, lo cual no es posible con la educacion tradicionalista en la cual no se
asignan actividades de responsabilidad o de criterios hasta no llegar a la etapa adulta,
lo contrario a la educacion con gamificacion, sin embargo, segun estos autores, se
debe pasar por cuatro periodos importantes en el proceso de gamificacion: a)
responder a las preguntas importantes, bases del aprendizaje. b) responder a las
preguntas de la practica o la realidad. c) disefiar un sistema de valoracion y de
clasificacion y d) jugar al juego.

Empero, aunque son pocas y a veces contradictorias las investigaciones sobre la
gamificacién; son numerosas las investigaciones que se han ocupado de explicar el
juego/el juego didactico y la psicomotricidad. En principio se tienen trabajos bastante
interesantes sobre el aprendizaje ligado al juego, trabajos como el de (Da Silva de
Goncalves, 2003) quien indica que ya en el siglo IV se hablaba de los juegos didacticos
debido a que tanto Platdbn como Aristételes asi lo manifestaban. Ambos consideraban
gue la educacién debia ser impartida en un lugar agradable, comodo, donde el juego
fuera un medio pedagdgico primordial y, (NUfiez-Herndndez & Pabdn-Fonseca, 2013)
quienes expresan que el juego era algo natural para el hombre y se presentaban
juegos en espectaculos y fiestas sagradas.

En otro contexto y sobre la psicomotricidad en especial se tiene que el término se
remonta a 1905 y fue acufiado por el neurdlogo Dupré quien, al observar las
caracteristicas de algunos nifios débiles mentales, puso en el tapete las relaciones
entre las anomalias neuroldgicas y psiquicas con las motrices, segun lo cual el nifio
gue es débil mental, es débil en cuanto a su motricidad y de alli que la psicomotricidad
ocupa un lugar resaltante en la educacion inicial (IPNM, 2010).

Ademas, estan los estudios realizados por (Mufioz-Oyarce & Almonacid-Fierro, 2017)
quienes manifiestan que el hombre tiene un aparato perceptual y por esto puede
interpretar los fendmenos que envuelven sus sentidos y su memoria, postulando
conceptos sobre el mundo que lo rodea y de alli se obtiene el comportamiento y la
cognicion que hacen posible el aprendizaje que implica la unién del “cerebelo, la

memoria, la percepcion espacial, el lenguaje, la atencion, la emocion, las claves no
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verbales e incluso la toma de decisiones, cuestibn que implica con fuerza el
movimiento y el juego”. Por su parte, (Berruezo, 2008) manifiesta que por medio de la
psicomotricidad se desarrolla y comprende el movimiento del cuerpo, ya que es una
disciplina de précticas y técnicas.

Entre los antecedentes mas recientes, se tiene el de (Castillo-Vivas, 2015) quien
realizé un trabajo titulado “Estrategias que se utilizaran para fortalecer la madurez en
el desarrollo psicomotriz de los parvulos del Centro de Educacién Inicial "Nifios del
Nuevo Milenio" de la parroquia Tonsupa”. Fue una investigacién de tipo descriptiva-
propositiva y de campo, donde se concluyé que la educacion inicial es sumamente
importante en el proceso educativo y se requiere de docentes capacitados en el
desarrollo psicomotriz de los parvulos para fortalecer su madurez cognitiva. Ademas,
se determina el juego como una herramienta importante para lograr los objetivos
educativos y psicomotrices.

Otro trabajo resaltante es el de (Maya-Zapata, 2017) quien realiz6 una investigacion
sobre “El juego como estrategia didactica para el fortalecimiento del esquema corporal
en los nifios y nifias del nivel transicidén del Centro Infantil Casita de Cuentos”. En este
Centro se detectaron diversas dificultades en cuanto al desarrollo psicomotor de los
nifos y nifas y por esto se realizO un estudio sobre esta anomalia. Fue una
investigacion de indole cualitativa y de campo, donde se aplicaron las técnicas de
observacién directa y el diario de campo. Los resultados permitieron determinar que
el juego es una estrategia que desarrolla la psicomotricidad del nifio.

Asimismo, (Mamani-Ticona, 2017) realizé una tesis titulada “Significaciones del juego
en el desarrollo de la psicomotricidad en educacion inicial”. Este trabajo tuvo como
propésito el conocer los significados que los docentes le asignan al desarrollo de las
habilidades psicomotrices por medio de los juegos didacticos. Se realizaron encuestas
para conocer el significado pedagdgico que asignan los docentes del nivel inicial al
juego en el desarrollo de la psicomotricidad en los nifios de la Unidad Educativa

foog ]

“General José de San Martin” de la ciudad de La Paz, (Bolivia), y los datos arrojaron
gue el juego es un elemento necesario para el desarrollo psicomotriz, de nifios de nivel

inicial.
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En resumen, la gamificacion puede ser importante en el desarrollo psicomotriz de los
nifios, sin embargo, existen docentes reacios a los cambios y que aun no utilizan esta
metodologia y por ello se plantea la presente investigacion, con el objetivo de
determinar la actitud de los docentes hacia la gamificacion como estrategia en el
desarrollo psicomotriz de los nifios y hacer notar la importancia de esta herramienta
COMO una nueva manera para que los nifios realicen las actividades psicomotrices de
forma divertida, lo cual redunda en beneficio del nifio quien podra realizar sus
movimientos de manera normal y, a la vez en beneficio del docente a quien le sera

mas facil llevar a cabo su labor en el aula.

METODO

El tipo de investigacion es descriptiva con disefio no experimental transversal, los
datos se recolectaron en una sola cohorte de tiempo. Por otra parte, la poblacion
objeto de estudio la cual representé el total de las personas en estudio y de donde se
obtuvieron los datos primarios para la investigacion, fueron las docentes de los
Centros de Desarrollo Infantil (CDI), antes llamados Centros Infantiles de Buen Vivir
(CIBV); Lolita Andrade, de las provincias de Azogues, Cafiar, Pancho Negro y Manuel
J. Calle. En total 22 docentes (Sarmiento-Arévalo, Erazo-Alvarez, Narvaez-Zurita, &
Moreno, 2020).

Estos centros de atencion infantil aseguran el desarrollo integral de la nifiez en primera
infancia y dependen de la prefectura de la Provincia, en convenio con el Ministerio de
Inclusion Econdémica y Social (MIES). Para la seleccion de la muestra se hizo de
manera aleatoria simple porque el universo es pequefio y se tiene poca dispersion
geografica. En concreto, la muestra fue de tipo censal ya que por lo pequefia de la
poblacién se utilizé toda como muestra.

Con respecto a las técnicas empleadas para recolectar la informacion se utilizé la
encuesta y como instrumento, una escala de Likert, con diez preguntas contrastantes,
cuyo analisis de fiabilidad por medio del Alfa de Cronbach produjo un resultado de
0,772 lo cual demuestra un porcentaje bastante significativo.

Para la aplicacion del instrumento se consideraron los fundamentos éticos de informar

debidamente al encuestado sobre la finalidad de la informacion que se le estaba
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solicitando y ofrecer la confidencialidad pertinente. Por ultimo, para la codificacion de

los datos, se utilizo el software SPSS.

RESULTADOS

Tabla 1

Medidas de tendencia central y variabilidad

La psicomotricidad
trabajada por medio
de juegos dificulta la
concentracién de los

Las técnicas de La gamificacion es
ensefianza modernas una metodologia que
son complicadas en  distorsiona el proceso

Su ejecucién de enseflanza i
nifios
N Valido 22 22 22
Perdidos 0 0 0
Media 3,95 3,91 4,09
Mediana 4,00 4,00 4,00
Moda 4 4 4
Desv. Desviacion 0,785 0,294 0,426
Varianza 0,617 0,087 0,182

Fuente: Elaboracién propia

La categoria que mas se repitid fue 4 (de acuerdo). Cincuenta por ciento de los
individuos esta por encima del valor 4 y el restante 50% se sitla por debajo de este
valor (mediana). En promedio los participantes se ubican en 3,95; 3,91 y 4,09
respectivamente. Asi mismo, se desvian de la media, en promedio (desviacion
estandar), 0,785; 0,294 y 0,426 unidades de la escala respectivamente.

Tabla 2
Las técnicas de ensefianza modernas son complicadas en su ejecucion

. ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje )
valido acumulado
Valido Muy en desacuerdo 1 4,5 4,5 4,5
Indiferente 1 4,5 4,5 9,1
De acuerdo 17 77,3 77,3 86,4
Muy de acuerdo 3 13,6 13,6 100,0
Total 22 100,0 100,0

Fuente: Elaboracién propia
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La tabla 2, indica que 77,3% de la muestra esta de acuerdo con que las técnicas de
ensefianza modernas son complicadas y unido a muy de acuerdo con un 13.6%, hace

un total de 90.9% que consideran una complicacion las técnicas de ensefianza

modernas.
Tabla 3
La gamificacion es una metodologia que distorsiona el proceso de ensefianza
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Indiferente 2 91 9,1 9,1
Vélido De acuerdo 20 90,9 90,9 100,0
Total 22 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 3, se visualiza que el 90,9 de la muestra considera que la gamificacion es
una metodologia que distorsiona el proceso de ensefianza. El resto de los
encuestados, es decir, el 9,1% ha sido indiferente ante esta variable.

Tabla 4

La psicomotricidad trabajada por medio de juegos dificulta la concentracién de los
nifios

_ ) o Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido
acumulado
Indiferente 1 4,5 4,5 4,5
De acuerdo 18 81,8 81,8 86,4
Valido
Muy de acuerdo 3 13,6 13,6 100,0

Total 22 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia.

La tabla 4, indica que el 81,8% de los encuestados estd de acuerdo en que la
psicomotricidad trabajada por medio de juegos dificulta la concentracion de los nifios
y unido al 13,6% de los que estan muy de acuerdo seria un 95.4% de los docentes

encuestados que consideran que los juegos dificultan la concentracion de los nifios.
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En este contexto, la presente investigacion nos indica que la gamificacibn no es
recomendable en el desarrollo de la psicomotricidad, sin embargo, distintos trabajos
nos indican lo contrario, trabajos como el de (Ferrer-Planchart, 2018), quien utilizo
videojuegos como una experiencia educativa, desde la configuracion de la
gamificacibn como supuesto metodologico, en estudiantes de sexto grado de
educacion basica primaria. Consider6 que las nuevas tendencias educativas, ofrecen
algunas posibilidades para innovar en el trabajo y entre ellas la gamificacion puede
aportar al desarrollo educativo y psicomotriz de los estudiantes.

Otro trabajo bastante interesante y que refuerza la importancia de la gamificacion es
la actividad realizada por (Arufe-Giraldez, 2015) quien elaboré algunos juegos en dos
materias importantes para la ensefianza de la cultura fisica en educacion inicial y que
se basaron en una serie de Netflix, la Casa del Papel. Desarroll6 una narracion ficticia
donde los nifios fueron trabajando competencias y objetivos de una manera ludica y
motivadora. Se concluyd que el proyecto ejecutado contribuyé a una mejora del
rendimiento en los nifios de educacion inicial.

Por otra parte (Marin-Diaz, 2015), realiz6é un trabajo monografico analizando diversos
trabajos sobre la gamificacion y alli se demostré la motivacion de los estudiantes
cuando se usa gamificacion y de alli que se consider6 la importancia que tiene la
gamificacién y por ello recomiendan su uso en las aulas de manera abierta.

Asi mismo, se tiene el trabajo de (Cano-Garcia, 2018), quien realiz6 una investigacion
documental desde diferentes fuentes y herramientas y concluyé que la gamificacion
es una herramienta bastante interesante que disponen los docentes pero que necesita
de un andlisis y disefio constante en consecuencia con el nivel de los estudiantes y
concretamente en educacidén inicial se considera para el desarrollo de la
psicomotricidad.

Ademas (Ortiz-Colon, Jordan & Agreda, 2018), llevaron a cabo un trabajo donde
demostraron los beneficios del uso de la gamificacion en contextos educativos. Se
realizé una investigacion en diferentes sectores de la sociedad, tales como el sector
educacién, recursos humanos y otros que se consideraron pertinente y en lo respecta
en concreto a la educacion se verifico los beneficios que aporta al curriculo ya que

ayuda a mantener el interés y evita que el proceso de ensefianza/aprendizaje sea
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aburrido, disminuyendo de esta manera la desercién escolar, favoreciendo la

integracion y adquisicion de competencias.

PROPUESTA

Debido a los resultados obtenidos en la investigacion realizada para determinar la
actitud de los docentes hacia la gamificacion como estrategia en el desarrollo
psicomotriz y constatar que tienen una actitud negativa al respecto. Se plante6 una
propuesta con el fin de motivar a los docentes hacia esta estrategia metodoldgica por

la importancia que implica, la misma se detalla a continuacion:

Titulo: Taller motivacional docente “El placer de la gamificacion”

Objetivo: Motivar a los docentes hacia el uso de la gamificacion como estrategia en
el desarrollo psicomotriz de los nifios.

Tiempo total: seis horas.

Metodologia: La propuesta se sustenta metodolégicamente en cuatro estrategias
didacticas que se consideran importantes, que son: observacion, identificacion, plan

de accion y puesta en marcha.

d 1. Obsesvacion ' ;

4, Puesta en marcha EL PLACER DE LA | 2.identificacion
‘ GAMIFICACION

3, Plan de accion w

Figura 1. El placer de la Gamificacion. Fuente: Elaboracion propia
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1. Observacion: se observara de manera continua la forma en la cual los docentes

realizan las actividades durante el desarrollo del taller y se les prestara toda la

atencion requerida.

2. ldentificacion: se identificaran las debilidades y fortalezas de cada docente a fin

de desarrollar las fortalezas y revertir las debilidades.

3. Plan de accion: se seguird segun las observaciones obtenidas y se podran

realizar modificaciones de ser necesarias.

4. Puesta en marcha (ejecucion): se utilizara una metodologia activa, comunicativa

y participativa en el cual se pretende consolidar el objetivo propuesto.

Tabla 5

Plan de accion gamificacion y psicomotricidad

Sesion 1

Tiempo 1 hora
Objetivos  Presentar los participantes e integracion del grupo
Recursos Cartulinas, gafete, marcadores

1.

Actividades

2.

Se le solicitar4 a uno de los participantes que se presente y luego se
deberd presentar el que tiene al lado a mano derecha. El segundo
participante debera decir su nombre y el nombre de quien lo antecede. El
tercer participante debera decir su nombre y el nombre de los dos que lo
anteceden de no recordarlo el facilitador o facilitadora, debera decir
alguna palabra o frase jocosa que lo guie y asi sucesivamente hasta
lograr que el ultimo diga el nombre suyo y el de todos los participantes.
Se permite que sean los mismos participantes quienes ayuden a quien
se le haya olvidado algiin nombre.

A cada participante se le entregara un gafete con una pequefia cartulina
en donde colocara su nombre, hobby y signo zodiacal, con letra grande,
visible.

Cada participante se unira en pareja con aquel que tenga su mismo hobby
o0 signo zodiacal y hablaran sobre el tema.

Sesion 2

Tiempo 1 hora
Objetivos  Desarrollar en el docente la motivacion hacia la gamificacion
Recursos  Proyector de multimedia, Internet

Actividades

1. Se les indicara a los docentes que en este momento seran nifios
y haran actividades como tales.
2. Se proyectara el video musical que esta en el siguiente enlace:

https://www.youtube.com/watch?v=n23TOyQtxu4
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Tiempo

Objetivos

Recursos

Actividades

Tiempo
Objetivos
Recursos

Actividades

3. Los docentes deberdn hacer los bailes que estan en el video
sobre cabeza, hombros, rodillas y pies.
4, Se discutira la actividad indicando el facilitador la intencion de unir

la gamificacion con la psicomotricidad, tal cual como se hizo en
ese momento y oir las opiniones al respecto.

Sesion 3

2 horas

Constatar la motivacion del docente hacia la gamificacion y la

psicomotricidad como un aprendizaje divertido

Guia de gamificacion. (Ferrer-Planchart, La gamificacion como herramienta

en el trabajo docente del orientador, 2018)

1. Se entregara a cada grupo de estudiantes una guia sobre la gamificacion
la cual deberan leer y discutir para luego generar sus opiniones sobre el
tema.

2. Se seleccionard un lider de grupo que expondra las ideas generadas.

3. Se discutiran las ideas de cada grupo.

4. El docente debe inducir sobre la importancia de la gamificacion en las
actividades educativas.

Sesion 4

2 horas

Realizar actividades de cierre

Reproductor de musica. Hoja con la cancién “Un beso y una flor”

1. Se entregara una hoja con la cancion del espafiol Nino Bravo “Un beso y
una flor”. Se tocara la cancién en un reproductor de musica para que
todos en coro canten la cancion y puedan despedirse con propiedad.
Para finalizar el docente debe realizar un cierre donde exponga que todas
las actividades se hicieron con la metodologia activa de la gamificacion y
se pudo demostrar la manera tan divertida en la cual se llevaron a cabo
las actividades incluyendo las de psicomotricidad que realizaron como si
fueran nifios.

Fuente: Elaboracion propia

CONCLUSIONES

En los ultimos tiempos se ha destacado que el desarrollo del ser humano se resalta

durante los afios que van desde el nacimiento hasta los ocho afios de edad, donde

los niflos desarrollan las competencias cognitivas, emocionales, sociales y ademas se

deberia formar una buena condicién fisica y mental base para un futuro saludable y

por ello en educacién inicial el aprendizaje se produce con mayor rapidez y facilidad

ya que el nifio capta de manera sencilla y espontanea, siendo comunmente el juego
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que prevalece para la motivacion del aprendizaje en esta primera etapa de aprendizaje
del nifio.

Sin embargo, en esta investigacion se obtuvo como conclusion que los docentes no
estan de acuerdo con las técnicas modernas de ensefianza. De hecho, la
investigadora ha podido vivenciar como algunos docentes no dejan de utilizar las
practicas tradicionalistas de ensefianza que propone el Ministerio de Educacién y no
permiten los cambios que exigen las nuevas generaciones y por esto consideran la
gamificacidon como una metodologia que distorsiona y no como una herramienta que
permite la motivacion de los nifios.

Ademas, consideran que la psicomotricidad trabajada por medio de juegos dificulta la
concentracion de los nifios por cuanto se dedican al juego y no al propadsito del objetivo
gue consiste en desarrollar la psicomotricidad como si fuera una obligacion y no un
gusto porgue como se indicé, son personas reacias a los cambios y no comprenden
que la generacion de nativos digitales quiere dinamismo y agilidad, quiere jugar y
aprender.

En este contexto, se tienen algunos trabajos de investigacion que confirman la
importancia de la gamificacion en el desarrollo de la psicomotricidad del nifio, por lo
cual y segun los resultados arrojados y el objetivo de determinar la actitud de los
docentes hacia la gamificacibn como estrategia en el desarrollo psicomotriz de los
nifios, se puede sintetizar indicando que aun cuando los estudios presentados
muestran la importancia de la gamificacion.

En general los docentes presentan una actitud negativa por cuanto no estan de
acuerdo con las técnicas de ensefianza modernas por considerarlas una metodologia
nueva que no ha sido aun asimilada, por lo cual se hace factible la recomendacion de
un taller motivacional docente hacia la gamificacion como estrategia en el desarrollo
psicomotriz de los nifios debido a que el juego en educacién promueve el solucionar
problemas de dispersion e inactividad en el estudiante y ademas posee mudltiples
beneficios unidos a las actividades gamificadas ya que le provee al alumno un clima
distendido en el cual no existe miedo a cometer errores debido a que tiene el control

sobre su aprendizaje.
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Por lo expuesto y para terminar la exposicién, recomiendo a los docentes que
consideren el aporte que se quiso transmitir a través de esta investigacion y
especificamente de esta propuesta que se elabor6 con el fin de manifestar la
importancia de la gamificacion como una herramienta para el desarrollo de la
psicomotricidad de una manera motivadora siendo un aprendizaje divertido que los
nifios en educacion inicial necesitan en su proceso de ensefianza, es decir, el articulo
en general informa y orienta hacia el concepto de la gamificacion como un aprendizaje
divertido en el desarrollo de la psicomotricidad debido a que ofrece una metodologia

basada en pasos sencillos y ofrece muchas dinamicas para ser empleadas en el aula.
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