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RESÚMEN 

 

El presente trabajo de titulación tuvo como objetivo analizar la incidencia de la 

gamificación en la estimulación de la motricidad fina en Educación Inicial II de la Escuela 

de Básica “Sulima García Valarezo” en 2021-2022. La metodología aplicada fue de tipo 

cuantitativa con un diseño descriptivo de carácter no experimental, la muestra con 41 

niños y a 41 padres de familia de Educación inicial subnivel II. Para la recolección de los 

datos se hizo uso de dos técnicas de corte cuantitativo como son la observación y la 

encuesta, en este sentido se elaboraron dos instrumentos: una guía de observación 

orientada a los niños y un cuestionario con preguntas cerradas dirigida a los padres de 

familia. Los resultados de la aplicación de los instrumentos de investigación develaron 

que la gamificación no se aplica con constancia para estimular la motricidad fina, lo que 

perjudica en el desenvolvimiento de los músculos pequeños. Por ello, se concluye que la 

aplicación de actividades educativas como: rasgando los rayos del sol, el gato y el ratón, 

disfrázate de tu profesión favorita, exprime la esponja, descubre la tecnología, adivina el 

sonido, árbol ABC, ruleta para resolver conflictos, descubre el color naranja, dibuja con 

goma y pintura en polvo, conozco las partes del cuerpo, pintura con tenedores, adivina y 

dibuja, me divierto con la cuchara, ruleta fonológica, ejercicio mi carita, bingo de 

emociones, aprendiendo trabalenguas , son  de fundamental importancia  en el 

fortalecimiento de la  gamificación  de la motricidad fina de los niños 

 

Palabras claves: gamificación, estimulación, motricidad fina, niños, juego. 
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ABSTRACT 

 

The objective of this degree work was to analyze the incidence of gamification in the 

stimulation of fine motor skills in Early Childhood Education II of the Basic School 

"Sulima García Valarezo" in 2021-2022. The methodology applied was quantitative with 

a descriptive design of non-experimental character, the sample consisted of 41 children 

and 41 parents of Initial Education sub-level II. For data collection, two quantitative 

techniques were used: observation and survey. In this sense, two instruments were 

elaborated: an observation guide oriented to children and a questionnaire with closed 

questions directed to parents. The results of the application of the research instruments 

revealed that gamification is not applied consistently to stimulate fine motor skills, which 

is detrimental to the development of small muscles. Therefore, it is concluded that the 

application of educational activities such as: tearing the sun's rays, cat and mouse, dress 

up as your favorite profession, squeeze the sponge, discover technology, guess the sound, 

ABC tree, roulette to resolve conflicts, discover the color orange, draw with rubber and 

powder paint, I know the parts of the body, paint with forks, guess and draw, have fun 

with the spoon, phonological roulette, exercise my face, bingo of emotions, learning 

tongue twisters, are of fundamental importance in strengthening the gamification of fine 

motor skills of children. 

 

Keywords: gamification, stimulation, fine motor skills, children, game. 
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INTRODUCCIÓN 

 

En relación con el tema de investigación denominado “Gamificación y la estimulación de 

la motricidad fina en Educación inicial subnivel II”, se puede evidenciar que la 

gamificación se ha considerado un recurso indispensable en las aulas de clases en la 

actualidad, debido a que, al implementar ésta técnica se consigue mejores resultados, 

porque motiva a los infantes, por medio de las recompensas; además, fortalece y estimula 

las habilidades motrices al permitir que el niño explore e investigue su contexto por medio 

del juego. Por ésta razón, Eguia y Contreras (2017) manifiestan que la gamificación 

incrementa la motivación en los niños y niñas para mejorar los conocimientos brindados 

en clases, porque, al colocar el juego como instrumento central de la gamificación, 

permite equilibrar los comportamientos, acciones e incrementar la participación, 

mediante los retos y metas. 

 

Por otro lado, la estimulación de la motricidad fina se considera una destreza vital que los 

infantes necesitan desarrollarla para realizar diversas tareas, en las que utilizan los 

músculos finos como la mano y cara. Con el aporte de Rodríguez et al. (2020) La 

motricidad fina hace referencia al control de los músculos finos y el manejo de la pinza 

digital; además, el niño o niña debe coordinar los movimientos de éstos músculos para 

incrementar la ejecución de tareas. De la misma forma, los músculos finos no solo hacen 

referencia a la mano y muñeca, sino también con los músculos de la cara, manos, dedos 

y pie. 

 

De acuerdo con el problema encontrado se implementó el objetivo general “Analizar la 

incidencia de la gamificación en la estimulación de la motricidad fina en Educación 

Inicial II”; por consiguiente, como objetivos específicos se redactaron los siguientes: el 

primer objetivo específico es “fundamentar la gamificación como un recurso educativo 

para el fortalecimiento de la estimulación en Educación Inicial subnivel II”, el segundo 

objetivo específico “identificar los tipos de juegos de la gamificación que permiten el 

desarrollo de la motricidad fina en Educación Inicial subnivel II” y como el tercer objetivo 

específico “desarrollar una guía metodológica con actividades educativas para el 

fortalecimiento de la gamificación en Educación Inicial subnivel II” 
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La investigación de tipo descriptiva, la misma que tiene un enfoque cuantitativo; para 

ello, se apoyó en revisión de artículos científicos y tesis encontrados en bases de datos. 

Las técnicas que se implementó fue una observación y una encuesta. Con ello, se 

construyeron dos instrumentos de investigación: una guía de observación dirigida a los 

niños y un formulario con preguntas cerradas aplicada a los padres de familia. El 

diagnóstico de la aplicación de los instrumentos de investigación ayudó a tener en cuenta 

que la gamificación no se emplea de manera correcta con juegos o actividades que 

permitan estimular la motricidad fina; por ello, se implementó la elaboración de una guía 

metodológica con actividades educativas para el fortalecimiento de la gamificación. 

 

La estructura del trabajo de investigación está constituida de cuatro capítulos que se 

detallan de la siguiente manera:  

 

- Capítulo I: se estableció la formulación del problema de investigación, en la que se 

desglosa el objetivo general, el objetivo específico y la justificación. 

 

- Capítulo II: se encuentra el diagnóstico del objeto de estudio con sus respectivos 

subtemas como: enfoques diagnósticos, análisis del problema, matriz de consistencia 

y de operacionalización de las variables; además, los antecedentes teóricos, la 

descripción del proceso de estudio y las técnicas e instrumentos de investigación. 

 

- Capítulo III: se presenta la propuesta integradora, que tiene como subtemas a la 

introducción de la propuesta, procesamiento y análisis de datos, la descripción de la 

propuesta, objetivo general y específicos, las fases de implementación y los recursos 

logísticos. 

 

- Capítulo IV: se describe la valoración de la factibilidad de la propuesta, de la cual 

se desglosan de la siguiente manera: análisis de las dimensiones técnica, económica, 

social y ambiental. 

 

- Finalmente se adjunta las conclusiones, recomendaciones, bibliografía y anexos. 
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CAPÍTULO I: 

1 PROBLEMA 

 

1.1  Contexto del objeto de estudio 

 

El trabajo de investigación se basa en el estudio de la #gamificación y la estimulación de 

la motricidad fina en Educación Inicial subnivel II# con niños y niñas de 4 a 5 años, en la 

Escuela de Educación Básica “Sulima García Valarezo”, en el año lectivo 2021- 2022, 

ubicada en la ciudad de Machala de la provincia de El Oro, localizada en las calles Vela 

entre Sucre y Pasaje; donde se realizó las prácticas pre-profesionales y se observó la 

escasa estimulación de la motricidad fina por medio de la gamificación, en el cual no se 

percibe diversos juegos y actividades que permitan al infante ejecutar movimientos con 

sus músculos pequeños. 

 

En las aulas de la Escuela de Educación Básica “Sulima García Valarezo” en el Subnivel 

II, se encuentran un total de 41 infantes, en el aula 1 con 23 y en el aula 2 con 18 niños y 

niñas, los mismos que presentan características como: activos, creativos y participativos 

en las actividades que la docente presenta, sin embargo, se ha evidenciado que no existe 

una adecuada estimulación de la motricidad fina, lo que genera dificultades futuras en el 

desarrollo de la lectura y escritura. 

  

Es fundamental el desarrollo de la temática, la gamificación y la estimulación de la 

motricidad fina en Educación Inicial subnivel II, visto que, en las clases no se presencia 

juegos en donde el alumno ejecute diferentes movimientos y el docente premie el logro 

que el infante ha alcanzado, por tanto, no se realizan actividades divertidas para 

desarrollar la habilidad motriz fina en los infantes, lo cual provocaría dificultades en 

tareas futuras. Además, para reforzar y premiar el esfuerzo del infante es importante la 

implementación de aplicaciones tecnológicas para fortalecer el desempeño de las clases 

en la institución educativa.  

 

1.2 Delimitación del problema 

 

En la Escuela de Educación básica “Sulima García Valarezo”, se observó mediante la 

aplicación de guías de observación, que en el aula no se emplea la gamificación para 
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estimular la motricidad fina, lo que provoca que los infantes tengan desmotivación en 

realizar diferentes actividades o juegos que la maestra propone; de ésta manera, al no 

realizar los ejercicios para el desarrollo de los músculos pequeños pueden presentar 

dificultades a lo largo de su vida. Es decir que, al no recibir premios en los diferentes 

juegos, los infantes no toman asunto a las actividades y es por ello que algunos o la 

mayoría no quiere realizar la tarea. Se debe tomar en cuenta que los infantes son pequeños 

y lo que ellos desean es jugar a su preferencia, por ello se debe incentivar con algún 

reconocimiento del obstáculo que ha atravesado, debido a que, lo que para el adulto es 

algo fácil, para el niño es un gran reto.  

 

Por ello, es necesario que dentro de las aulas de clases se emplee la gamificación, en 

donde los infantes obtengan un aprendizaje y estimulación significativa mediante juegos 

educativos. Si bien es cierto los infantes construyen su propio conocimiento a partir de 

sus experiencias, por lo que, el juego no debe ser rígido, sino relajante para que liberen 

toda la energía y a la vez desarrollen y alcancen las destrezas propuestas. Por ésta razón 

es que ha surgido una interrogante: ¿Cómo incide la gamificación en la estimulación de 

la motricidad fina en Educación Inicial subnivel II de la Escuela de Educación Básica 

“Sulima García Valarezo” en 2021-2022? 

 

1.3 Formulación del problema 

 

¿Cómo incide la gamificación en la estimulación de la motricidad fina en Educación 

Inicial subnivel II de la Escuela de Educación Básica “Sulima García Valarezo” en 2021-

2022? 

 

1.3.1 Problemas específicos 

 

- ¿De qué manera la gamificación como recurso educativo fortalece la estimulación 

en Educación Inicial subnivel II? 

 

- ¿De qué manera los tipos de aprendizaje favorecen el desarrollo de la motricidad 

fina en Educación Inicial subnivel II? 

 

- ¿Cuáles son las actividades educativas para el fortalecimiento de la gamificación 

en Educación Inicial subnivel II? 
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1.4 Objetivos de la investigación 

 

1.4.1 Objetivo general 

 

Analizar la incidencia de la gamificación en la estimulación de la motricidad fina 

mediante actividades educativas en Educación Inicial subnivel II de la Escuela de 

Educación Básica “Sulima García Valarezo” en 2021-2022. 

 

1.4.2 Objetivos específicos 

 

- Fundamentar la gamificación como recurso educativo para el fortalecimiento de 

la estimulación de la motricidad fina en Educación Inicial subnivel II. 

 

- Identificar los tipos de juegos de la gamificación que permiten el desarrollo de la 

motricidad fina en Educación Inicial subnivel II. 

 

- Desarrollar una guía metodológica con actividades educativas para el 

fortalecimiento de la gamificación en Educación Inicial subnivel II. 

 

1.5  Justificación  

 

Los infantes de educación inicial deben alcanzar destrezas básicas, según el nivel 

evolutivo y la maduración cerebral, por tanto, es necesario emplear actividades 

estimulantes, que generen satisfacción de aprender y de accionar, sin embargo, se observó 

dificultades en la motricidad fina por la falta de estimulación mediante la gamificación 

Además, a la edad de cuatro hasta cinco años los estudiantes deberían presentar mayor 

agilidad en los músculos pequeños de su cuerpo, pero por el poco movimiento y escases 

de actividades interactivas dentro de las aulas, presentan inconvenientes en la habilidad 

motriz fina. 

 

En este sentido, las y los docentes de educación inicial tienen la responsabilidad de 

emplear tareas dinámicas, que permitan la acción del estudiante dentro de las aulas, las 

mismas que, deben estar enfocadas a desarrollar las capacidades y experiencias del 

infante, pues si se observan dificultades en una área específica, en este caso la motricidad 

fina, desencadenará problemas graves como la falta de coordinación viso-manual, la 

coordinación fonética y facial y complicaciones en el manejo de la pinza digital, lo cual 
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sería una gran emergencia, porque no podrían desenvolverse con agilidad en tareas 

futuras como: agarre de lápiz y cuchara; cortar, leer y escribir.  

 

El presente proyecto de investigación es viable, porque está sujeto a recursos materiales, 

económicos, humanos y de información, con investigación basada en la revisión de 

artículos científicos de los últimos cinco años, apoyándose en bases de datos confiables. 

El trabajo se realizó para conocer la importancia de estimular la motricidad fina, a edades 

tempranas por medio de la gamificación, por lo tanto, el beneficio de esta investigación 

obtendrá el docente de educación inicial, pues al conocer los tipos de juegos, podrá 

aplicarlas como actividades dentro de clases, y los infantes mejorarán la coordinación y 

destrezas de los músculos pequeños por el constante movimiento, además de 

desvincularse de complicaciones futuras. 

 

El análisis de la escasa de estimulación temprana, como consecuencia de la ausencia de 

la gamificación, en infantes de educación inicial subnivel II, aspira a mejorar las 

metodologías interactivas para potenciar las habilidades motrices en niños y niñas que 

presentan problemas dentro del aula, mediante la guía de gamificación con tipos de juegos 

para estimular la motricidad fina, lo cual ayudará al docente a aplicar diferentes juegos 

enfocados al desarrollo y fortalecimiento de los músculos pequeños de la mano, como: el 

juego simbólico, en donde el infante imita a personas con las que vive diariamente; el 

juego con reglas, en el cual la docente expresa algunas reglas que tendrán que cumplir 

para alcanzar el objetivo del juego y el juego de construcción, donde los alumnos 

desarrollan su creatividad armando figuras de acuerdo a su imaginación. 

 

En relación con el estudio, el beneficio personal que se obtiene es incrementar el 

conocimiento científico, sobre el problema contextualizado, para exponer las causas- 

consecuencias y alcanzar la aprobación de este proyecto. El beneficio profesional es 

conocer la importancia de estimular a los infantes para desarrollar las habilidades y 

destrezas finas dentro del aula. Finalmente, en el beneficio disciplinario se comprende la 

utilización de aplicaciones tecnológicas para innovar las estrategias habituales y 

aplicarlas. 
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CAPITULO II. 

2 DIAGNÓSTICO DEL OBJETO DE ESTUDIO 

 

2.1  Enfoques diagnósticos 

 

2.1.1 Antecedentes de la investigación 

 

Para la ejecución del trabajo de titulación se abordaron estudios previos sobre las 

variables: la gamificación y la estimulación de la motricidad fina; para ello, se han 

seleccionado estudios de carácter nacional e internacional, en los que se encontró variedad 

de información acerca al fenómeno de estudio que ayudará al desarrollo de la 

investigación. 

 

A nivel internacional se obtuvieron los siguientes estudios: 

El desarrollo de la motricidad fina es importante para lograr exactitud en la ejecución de 

actividades, por esta razón Allauca (2020) realizó una investigación con el título 

“desarrollo de la motricidad fina y la finalidad fue identificar el nivel de desarrollo de la 

motricidad fina en niños de 4 años” en una escuela educativa de nivel inicial de la ciudad 

de Ica. El estudio elaborado tuvo un alcance descriptivo con diseño exploratorio. En 

definitiva, el desarrollo de la motricidad fina debe comenzar desde las edades tempranas, 

incluso antes de ingresar a Educación Inicial, debido a que mientras crecen deben tener 

mayor movilidad en sus músculos pequeños. Es decir, deben incrementar movimientos 

con los músculos extrínsecos e intrínsecos de la mano, con el fin de que puedan manipular 

los objetos. 

 

Los infantes de 5 años, antes de efectuar alguna actividad como escribir o simplemente 

trazar en una hoja, es necesario que exploren y tengan conciencia de su propio cuerpo, de 

modo que Hernández (2019) desarrolló un trabajo de investigación titulado 

“fortalecimiento de la motricidad fina a través de la inteligencia corporal”, que tuvo como 

objetivo “identificar dificultades relacionadas con la motricidad fina en estudiantes de 

transición uno del Liceo Nacional sede Básico Mayor”; por tanto, el tipo de investigación 

empleado fue el enfoque cualitativo. En modo de conclusión, la implementación de la 

metodología fortaleció el desarrollo de las destrezas motrices de los niños y niñas; según, 
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al avance en la ejecución de actividades, se afirmó que cada estudiante aprende de manera 

diferente, por lo que la docente debe brindar ambientes de aprendizajes que satisfagan los 

intereses y necesidades. 

 

El aprendizaje en Educación Inicial debe ser interactivo, que permita la exploración y el 

disfrute de los infantes, además de un reconocimiento por alcanzar o superar retos 

difíciles para ellos, estos retos pueden estar enfocados en las destrezas y los docentes 

deben conocer las diferentes estrategias para implementar la gamificación. Por ello, 

Alvarado (2021) llevó a cabo una investigación con el título “Gamificación en el 

desempeño docente del nivel inicial”, con la finalidad de determinar la influencia de la 

técnica de gamificación en el desempeño docente del nivel inicial de la ciudad de 

Morropón en el distrito Piura del país Perú. El trabajo se basa en un estudio descriptivo 

explicativo, no experimental y los resultados se recolectaron a través de encuestas, de lo 

cual se obtuvo que, del 100% de los docentes, el 76.7% utilizan la técnica de la 

gamificación con frecuencia y el 23.3% de forma moderada.  

 

A nivel nacional, se recolectó estudios descritos a continuación: 

Para mantener a los infantes atentos y motivados en las actividades del aula, es necesario 

aplicar juegos. De acuerdo con Núñez (2021) en su investigación titulada “actividades de 

gamificación 3.0 y la expresión verbal de niños y niñas del nivel inicial”, la que se 

desarrolló en la ciudad de Ambato perteneciente a Ecuador, con el objetivo de “analizar 

las actividades de gamificación 3.0. y la expresión verbal de niños y niñas del nivel 

inicial”. La metodología identificada fue un enfoque cuantitativo, en la cual para 

recolectar datos se aplicó las técnicas como la entrevista y la observación con los 

instrumentos como un guía de preguntas y la ficha de observación. En general, la 

motivación es vital sobre todo para los más pequeños porque tiende a distraerse con 

facilidad, por esta razón las actividades de gamificación son útiles para que los estudiantes 

obtengan experiencias y asimilen los aprendizajes. 

 

En Educación Inicial se debe dejar de lado la educación tradicional o catedrática porque 

los infantes necesitan jugar y experimentar. Por ello Chimbo (2021) realizó investigación 

en la ciudad de Cuenca- Ecuador con el título “La gamificación como estrategia 

pedagógica en educación inicial”, que tuvo la finalidad de analizar la gamificación 
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pedagógica para desarrollar la expresión del lenguaje en niños de Educación inicial. El 

enfoque de la investigación fue de tipo cualitativo con un alcance descriptivo relacional 

bibliográfico mediante la fundamentación teórica de la gamificación; para ello, el autor 

investigó en bases de datos. Llegando a la conclusión, es necesario capacitar al docente 

para que dentro de las aulas de clases lleven a cabo una clase interactiva con la 

gamificación que es una técnica en dónde se utiliza el juego para el aprendizaje.  

 

La estimulación de la motricidad fina en los niños desde los 4 años es fundamental para 

realizar los movimientos de las manos y los dedos para que los infantes logren desarrollar 

habilidades motoras, según Sanmartín (2019) realizó una investigación con el título 

“estimulación de la motricidad fina en los niños de 4 a 5 años mediante la manipulación 

de diferentes materiales de la Unidad Zoila Aurora Palacios en la ciudad de Cuenca”. La 

metodología implementada fue de tipo cuantitativo, transversal y descriptivo. Por esta 

razón, los infantes deben realizar una manipulación con diferentes materiales para 

desarrollar y fortalecer actividades que le permita desenvolverse en varias áreas, con el 

fin de estimular la motricidad fina utilizando las técnicas grafo plásticas. 
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2.2  Análisis del problema, matrices de consistencia y de operacionalización de variables. 

 

2.2.1 Matriz de consistencia. 

Titulo Problema general y específicos Objetivos general y específicos Hipótesis general y específicos 

Gamificación y la 

estimulación de la 

motricidad fina en 

infantes de Educación 

Inicial subnivel II  de la 

Escuela de Educación 

Básica “Sulima García 

Valarezo” en 2021-

2022. 

Pregunta general 

¿Cómo incide la gamificación en la 

estimulación de la motricidad fina 

en Educación Inicial subnivel II de 

la Escuela de Educación Básica 

“Sulima García Valarezo” en 2021-

2022? 

 

Preguntas específicas 

- ¿De qué manera la gamificación 

como recurso educativo fortalece 

la estimulación en Educación 

Inicial subnivel II? 

- ¿De qué manera los tipos de 

juegos fortalecen el desarrollo de 

Objetivo general 

Analizar la incidencia de la 

gamificación en la estimulación de la 

motricidad fina mediante actividades 

educativas en Educación Inicial II de la 

Escuela de Educación Básica “Sulima 

García Valarezo” en 2021-2022. 

 

Objetivos específicos 

- Fundamentar la gamificación como 

recurso educativo para el 

fortalecimiento de la estimulación en 

Educación Inicial subnivel II. 

- Identificar los tipos de juegos de la 

gamificación que permiten el 

Hipótesis general 

La gamificación incide en la 

estimulación de la motricidad fina en 

Educación Inicial II de la Escuela de 

Educación Básica “Sulima García 

Valarezo” en 2021-2022. 

 

 

Hipótesis específicas 

- El conocimiento de la gamificación 

como recurso educativo fortalecerá 

la estimulación de la motricidad fina 

en los infantes de Educación Inicial 

subnivel II. 
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Elaborado por Crespo y Sánchez (2021). 

la motricidad fina en los infantes 

de Educación Inicial subnivel II? 

- ¿Cuáles son las actividades 

educativas que fortalecen la 

gamificación en Educación Inicial 

subnivel II? 

desarrollo de la motricidad fina en 

Educación Inicial subnivel II. 

- Desarrollar una guía metodológica 

con actividades educativas para el 

fortalecimiento de la gamificación en 

Educación Inicial subnivel II. 

- Los tipos de juegos permiten el 

desarrollo de la motricidad fina en 

Educación Inicial subnivel II. 

- La guía metodológica con 

actividades educativas fortalecen 

las estrategias del docente para 

gamificación en Educación Inicial 

subnivel II. 
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2.2.2  Matriz de operacionalización de variables 

 

Elaborado por Crespo  y Sánchez (2021).

Variables Dimensiones Indicadores Técnicas e instrumentos 

Gamificación 

Es esencial llevar a la práctica la gamificación, pues los infantes 

desarrollan sus destrezas sí el docente trata de llamar su atención. 

Dicho de otra manera, la gamificación es una técnica motivadora 

en el ámbito escolar, para equilibrar la energía de los pequeños 

estudiantes, puesto que la estrategia provee espacios interactivos, 

que permiten la comunicación y la cooperación entre iguales por 

medio del juego, con el fin de tener un aprendizaje significativo 

(Liberio, 2019). En efecto, al perfeccionar el uso de este método 

los docentes pueden aplicar cualquier tipo de juego para cumplir 

con clases más divertidas y con la misma finalidad. 

Gamificación 

como recurso 

educativo. 

Beneficios de la gamificación. 

El juego y la motivación. 

Tipos de aprendizajes 

 

 Observación/Guía de 
observación  

 Encuesta/Formulario con 

preguntas cerradas. 

  

Tipos de juegos 

Juego simbólico. 

Juego de reglas. 

Juego de construcción. 

 

Aplicaciones 

tecnológicas. 

Tics (Tecnología de información 

y comunicación. 

Recursos educativos digitales. 

Juegos educativos digitales. 

Estimulación de la motricidad fina 

La estimulación de la motricidad fina en edades 

tempranas, permite el incremento del movimiento y 

coordinación de los músculos. En cuanto a Mendoza (2017): 

La motricidad fina implica el control voluntario y preciso 

de los movimientos de la mano y los dedos. Es una 

habilidad fundamental para realizar una gran cantidad de 

actividades escolares. Es habitual que al comienzo de la 

Educación Infantil existan niños y niñas que tengan 

dificultades en el dominio de esta habilidad. (p. 3) 

En definitiva, al poner en marcha la estimulación de la 

motricidad fina, permitirá fortalecer y coordinar el manejo de la 

pinza digital. 

 

Estimulación. 

Objetivo de la estimulación. 

Beneficios de la estimulación. 

Plasticidad cerebral. 

 Observación/Guía de 
observación  

 Encuesta/Formulario 

con preguntas cerradas. 

 
 

 

Desarrollo de la 

motricidad fina. 

 

Importancia de la motricidad fina. 

Esquema corporal. 

Consecuencias de la escasa 

estimulación de la motricidad 

fina. 

Prensión palmar. 

 

La coordinación 

motriz. 

Coordinación viso-manual. 

Coordinación auditiva 

Coordinación fonética. 

Coordinación facial. 



 

2.3  Antecedentes teóricos. 

 

2.3.1  Gamificación. 

 

Es esencial llevar a la práctica la gamificación, pues los infantes desarrollan sus destrezas sí 

el docente trata de llamar su atención. Dicho de otra manera, la gamificación es una técnica 

motivadora en el ámbito escolar, para equilibrar la energía de los pequeños estudiantes, 

puesto que la estrategia provee espacios interactivos, que permiten la comunicación y la 

cooperación entre iguales por medio del juego, con el fin de tener un aprendizaje significativo 

(Liberio, 2019). En efecto, al perfeccionar el uso de este método los docentes pueden aplicar 

cualquier tipo de juego para cumplir con clases más divertidas y con la misma finalidad. 

 

La enseñanza-aprendizaje tiene que ser divertido para el alumno y debe estar enfocado a lo 

que ellos naturalmente pueden desarrollar. De acuerdo con Gamboa et al. (2020) afirman que 

la gamificación tiene posibilidades de mejorar la educación y convertir de la enseñanza lineal 

y memorística a una enseñanza motivadora y creativa, que permite fortalecer las habilidades 

aplicando el juego como primera forma de aprendizaje, descubriendo el potencial que tiene 

el alumno de manera espontánea y natural, dejando a un lado las exigencias de un aprendizaje 

mecánico. Esto indica que, las destrezas que se deben desarrollar en las edades pertinentes, 

deben remitirse al desarrollo natural del infante, proponiendo juegos educativos para que no 

vean al aprendizaje como una obligación, sino como un espacio para divertirse 

experimentando. 

 

2.3.1.1 Gamificación como recurso educativo. 

 

La gamificación es aplicada en la educación para conseguir mejores resultados y 

recompensar en acciones que van ejecutando los infantes. Con el aporte de Eguia y Contreras 

(2017) de deducen que utilizar la gamificación debe emplearse en las escuelas, tomando en 

cuenta que, se utilice para motivar y animar a los estudiantes para que progresen por medio 

de los contenidos y objetivos planteados por la docente y propuestos en el currículo. Por lo 

tanto, influirá en sus acciones y para realizar tareas escolares. Es decir, motivar a los alumnos 

con metodologías acorde a la edad de los niños y niñas de educación inicial en donde se 
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incluye retos, metas, etc. Para ello, es necesario que la gamificación se fomente en las clases 

para lograr que los infantes sean participativos y activos, para desarrollar las actividades 

propuestas por la docente. 

 

- Beneficios de la gamificación. 

 

Es normal que el infante no les motive asistir a la escuela, porque lo ven como obligación 

realizar tareas mecánicas, por ende, para cambiar el pensamiento de los estudiantes, los 

docentes deben considerar importante gamificar el aula. A continuación, Quiroga (2018) 

describe los beneficios de la gamificación. 

 

Dependencia activa: hace referencia a los retos o desafíos que se presentan. Los juegos 

que se realizan en forma individual ayuda a ser autónomos, creativos e independientes y el 

grupal aprenda a compartir y trabajar con sus pares.  

 

La curiosidad y el aprendizaje experiencial: da a entender que se debe aprovechar la 

curiosidad de los infantes para enseñarles a desarrollar las habilidades y destrezas, de esa 

manera despertar la atención logrando que ellos experimenten por si solos de manera natural 

lo adquirido.  

 

Protección de la autoimagen y motivación: se basa en proteger la autoestima del infante 

para que se sienta seguro de sí mismo mediante un avatar; es decir, el niño expresara la 

creatividad e imaginación. 

 

Por otro lado, Gamboa et al. (2020) deducen que, para impartir conocimientos y desarrollar 

destrezas tienen que motivar al estudiante, por ello la aplicación de la gamificación ofrece 

beneficios en la comunidad estudiantil, como: 

- Se activa el interés por aprender. 

- Permite el conocimiento de sí mismo. 

- Mejora la utilización de recursos para trabajar de manera individual y grupal. 

- Los retos propuestos permitirán avanzar, autoconstruirse y solucionar problemas. 
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- El juego y la motivación. 

 

El juego es considerado como uno de las herramientas importantes en la vida del ser humano, 

por ende, los docentes utilizan los juegos para que el infante aprenda de la mejor manera a 

potenciar su creatividad y su imaginación. Según la UNICEF (2018) manifiesta que el juego 

es un método principal para el aprendizaje de los niños y niñas en la educación inicial, para 

que liberen sus emociones. Por ello, en el juego se crea un espacio de seguridad para el infante 

donde le permita crear y equivocarse al realizar una actividad, de tal manera que pueda 

aprender de los errores y eso forma parte del proceso de su aprendizaje. 

 

Así mismo, los docentes son los encargados de proporcionales una adecuada motivación para 

lograr estimular al infante para desarrollar competencias del alumnado. Con la aportación de 

Carrillo et, al (2020) afirman que el juego y la motivación son esenciales en la vida del 

infante, al momento de ejecutar una actividad para lograr realizar su meta, en donde le 

permite crecer y aprender de la mejor manera. Así, los docentes y padres de familia utilizan 

la motivación para mejorar el aprendizaje de los infantes y lograr satisfacer las necesidades 

para tareas futuras. 

 

Por otro lado, es indispensable en el crecimiento de un niño, ya que obtienen sensaciones del 

medio para construir su perspectiva. Según Mota (2018) manifiesta que el juego es un medio 

para aprender, porque es una actividad libre que genera satisfacción, incrementa la actitud 

para recrearse, además, no debe considerarse como una herramienta sino como un motor de 

aprendizajes. Es decir, el juego es una forma natural de incrementar conocimientos y 

perspectivas del medio. 

 

- Tipos de aprendizaje  

 

 Aprendizaje basado en retos:  

Los infantes adquieren motivación al obtener un incentivo en una actividad propuesta por la 

docente, es por ello que proponer retos para que cumplan los objetivos puede incrementar el 

interés por la actividad. De acuerdo con Romero y Espinosa (2019) El ABR se refiere que, 
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escogiendo un tema o una destreza específica, se puede proponer un reto que con la ejecución 

debe superarlo; proponiendo distintas herramientas e ideas para su solución, A pesar de que 

el objetivo debe cumplir el estudiante, es importante que la docente guíe el proceso.  

 

Los retos en educación son importantes, debido a que los infantes desarrollan las destrezas 

con alegría, con ganas de realizar otra vez la actividad. Gamboa (2019) está de acuerdo con 

lo que aporta Vygotsky, con la zona de desarrollo próximo, en el que deducen que es un nivel 

superior que el infante puede alcanzar con ayuda y con niveles de dificultad. Es decir, los 

infantes tienen un límite de o un aprendizaje actual y si se le ofrece retos o juegos con 

dificultad, el buscará la solución a ese problema con diversas herramientas, de esa manera 

alcanzará la zona de desarrollo próximo. 

 

 Aprendizaje basado en juegos:  

 

El juego se ha desatacado por desarrollar aptitudes y habilidades en los infantes de educación 

inicial, mediante el juego el infante logra aprender y desarrollar sus destrezas. De acuerdo 

Liberio (2019) las modalidades del juego son geniales para desarrollar habilidades 

cognitivas; debido a que, la libertad que se le brinda en el juego, incrementa la animación y 

creatividad del niño para probar distintas formas de jugar. Por otro lado, el interaccionar con 

sus compañeros provee beneficio al lenguaje y a la comunicación; pues, al relacionarse entre 

iguales construyen sus normas para resolver los problemas. El estudiante al desarrollar juegos 

en el aula, obtendrán un aprendizaje significativo por las diferentes variantes que el docente 

propone. 

 

2.3.1.2 Tipos de juegos  

 

El docente debe planificar los tipos de juego de acuerdo a las destrezas a fortalecer en el día. 

La actividad lúdica dentro del aula, ayuda a que el niño se exprese y manifieste los 

sentimientos, ideas, sensaciones que obtiene del medio, así mismo, conocerse a sí mismo y a 

otros, interrelacionarse con varios tipos de culturas. En el contexto escolar es importante que 

los docentes propongan actividades gratificantes, considerando la libertad, el tiempo, el 
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espacio y los materiales a utilizar. (Violante, 2018). Es por ello, que el juego escolar es una 

organización de los maestros y la libertad de los alumnos. 

 

El juego es una acción libre que entretiene y divierte a los niños y niñas, también es una 

herramienta educativa para estimular las habilidades de los alumnos. Por ende, Cedeño y 

Calle (2020) describen los juegos tiene una finalidad en sí mismo disfrutar y todos los juegos 

tienen una limitación espacial y temporal para realizarse. Por ende, el juego es libre, 

espontaneo, y voluntario para el proceso de enseñanza- aprendizaje, además se cuenta con 

dos tipos de juegos que son individuales y colectivos:   

Los juegos Individuales: Estos son los juegos que juega un solo niño, saciando sus propios 

intereses específicos al hacerlo. 

Los juegos Colectivos: Estos juegos involucran a múltiples jugadores, se adhieren al 

principio de socialización y son estimulados por la competencia y la imitación. 

 

Por otro lado, Piaget (1946 que lo cita Álvarez et al. 2020) deduce que su teoría del juego 

está relacionada a los estadios cognitivos, es decir al progreso del juego que aparecen de 

acuerdo a la edad de los infantes y al crecimiento que obtienen de la realidad. Para ello, se 

establecen algunos juegos tomando en cuenta a la edad de los infantes, los cuales son: Juego 

simbólico, juego de construcción y el juego de reglas. 

 

- Juego simbólico 

 

Los niños absorben lo que perciben y luego lo dramatizan con sus juguetes. De acuerdo con 

Piaget (1946 que lo cita Álvarez et al. 2020) El juego simbólico inicia a la edad de 2 años y 

se extiende hasta los 4, es cuando los infantes hacen una representación de la realidad o de 

su contexto con juguetes o con su imaginación. Es decir, lo que observan en su círculo social 

lo imitan a través del juego, realizando los mismos diálogos, comportamientos y utilizando 

recursos similares. 

 

La libertad en el juego simbólico es una clave para su desarrollo. Con la contribución de 

Martínez (2019) Se denomina como un juego libre que aparece alrededor de los dos años, no 
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contiene reglas, porque los infantes lo realizan de forma individual; está lleno de imaginación 

y fantasía, porque consiste en la imitación de las situaciones que han observado u objetos que 

no estén presentes. A través de éste juego los infantes interpretan su realidad y libera las 

emociones, ya que el pequeño juega “como si” fuera algún personaje o persona de su 

contexto.  

 

- Juego con reglas 

 

A medida del desarrollo y crecimiento, el infante adopta comportamientos asociados al 

respeto por los otros y a las órdenes. Cuando el infante juega individualmente tiene sus 

propias reglas, tienen que cumplirse, pero también pueden modificarse. Al involucrar su 

juego con otros niños, se interrelacionan y llegan a acuerdo entre los jugadores para conseguir 

objetivos comunes y colocar reglas en su propio juego. Este juego hace referencia a jugar 

contra todos, para ver quién es el ganador, pero con ciertas normas que deben cumplir para 

ganar el juego, es así que aparecen ciertas trampas al no aceptar perder (Llanos, 2019). En el 

juego no solo se debe respetar las reglas, sino también los turnos, opiniones y acciones del 

grupo. 

 

- Juego de construcción 

 

Construir para el infante es un reto, debido a que, tiene varias percepciones visuales que 

desearía poner en acción. Como expresa Sarié (2017) La importancia de este tipo de juego 

radica en la posibilidad de manipular objetos y combinarlos para crear figuras o formas con 

la intención del sujeto. A diferencia del juego simbólico, en donde el niño trabaja en un 

espacio imaginario, en el juego de construcción permite planes de acción basados en modelos 

conceptuales, es decir, arman una figura que han visto con anterioridad. Pero para hacer eso, 

necesita un maestro que le proporcione algo más que material, que brinden oportunidades 

para predecir el comportamiento y enriquezcan sus ideas con diferentes modelos, no solo 

combinando objetos. Por ende, un docente de educación inicial al ofrecer variedades en el 

aula, incrementará la creatividad e imaginación del niño o niña. 
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2.3.1.3  Aplicaciones tecnológicas. 

 

Es importante gamificar el aula aplicando la tecnología, no solo con audios y videos sino 

también con aplicaciones tecnológicas basadas en juegos educativos. Según, Zumba et al. 

(2020) manifiestan que los docentes conocen la importancia de la tecnología y de las 

aplicaciones para el desarrollo de las destrezas, pero restringen su utilización, pues no constan 

con el tiempo suficiente para ejecutar juegos digitales. Por lo tanto, las aplicaciones 

tecnológicas serán de gran ayuda para el educador en la enseñanza- aprendizaje de los niños 

y niñas. 

 

- Tics (tecnología de información y comunicación). 

 

Las tecnologías de información y comunicación han evolucionado con los años. Zevallos 

(2018), deduce que las Tics son consideradas tecnologías modernas, que se refiere a la 

manera de comunicarse; desde los jeroglíficos en tiempos primitivos hasta los aparatos 

electrónicos como: el televisor, la computadora y el celular, que en la actualidad beneficia en 

la ejecución de varias actividades. Es decir, las Tics son los instrumentos para obtener 

información de diferentes partes del mundo. 

 

Las Tics son herramientas que brindan información amplia, de manera diferente a la 

tradicional, es decir por medio de dispositivos móviles o computadoras utilizando el internet. 

En cuanto a Cusco y Urgilés (2021) las tecnologías de información y comunicación son 

necesarias para que las personas investiguen y se expresen con sus iguales, por ello dentro 

de las clases virtuales son esenciales, debido a que son de gran ayuda para compartir 

contenidos a los infantes de forma divertida y activa, para que alcancen el nivel máximo de 

pensamiento y puedan comunicarse a través de herramientas digitales. O sea, el adulto 

encargado de la enseñanza de los alumnos, debe investigar en estos medios para implementar 

recursos y herramientas educativas digitales.  
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 Ventajas del uso de las Tics. 

 

Con la emergencia sanitaria la educación ha cambiado de contexto, dirigiendo a los 

estudiantes al uso de herramientas tecnológicas. Por ende, Abad y Cochancela (2020) 

describen que las Tics ofrecen diversas experiencias en el aula virtual, pues el uso de 

plataformas genera la cooperación con los compañeros y permiten la interacción para la 

entrega de tareas escolares, o en tal caso evidencias de las actividades realizadas. Así pues, 

los estudiantes obtienen competencias digitales para el desenvolvimiento futuras tareas en 

años superiores.  

 

Los educadores en educación virtual deben implementar las Tics para las clases con los 

infantes y obtener algunas ventajas educativas. Según Zevallos (2018), las ventajas de las 

Tics en educación son: los alumnos tienen interés y motivación en el aprendizaje, se sienten 

activos al interactuar por medio de la computadora, aprenden cooperativamente, obtienen 

alfabetización digital, facilita la enseñanza por el acceso a herramientas para buscar 

información y recursos educativos. Es decir, que las Tics beneficia a los pequeños del nivel 

inicial permitiéndoles que estén comunicados con sus pares y la participación activa en clases 

virtuales. 

 

 Implicación de las Tics en la educación. 

 

Al hablar de tecnología la mayoría de personas tiene la perspectiva de utilizar un celular, 

tableta o computadora. Sin embargo, la tecnología en educación, no solo implica manipular 

algún aparato electrónico, sino conocer la función educativa de cada herramienta digital, 

además de dominar las fuentes para la investigación de plataformas virtuales, recursos 

digitales y herramientas tecnológicas para captar la atención del pequeño, para ello es 

necesario que el docente se prepare y brinde un escenario motivador, en donde el infante se 

sienta seguro de expresarse (López y Ávila, 2021). En pocas palabras, las aplicaciones de las 

TICS son fundamentales en el nivel inicial, siempre y cuando haya un objetivo de por medio. 
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Por ende, la implicación de las Tics en Educación Inicial hace referencia a planificar con 

herramientas, plataformas y recursos digitales, siempre y cuando tenga un enfoque educativo. 

Con la aportación de Gualavisi (2019), el objetivo de las Tics en Educación inicial es que los 

infantes obtengan experiencias, para que asocien nuevos conocimientos y a los docentes el 

manejo e integración de contenidos digitales en sus actividades escolares, para desarrollar las 

destrezas de los infantes implementando herramientas educativas. En la educación virtual se 

debe aplicar instrumentos que conforman las Tics, para que se logre un objetivo digital en la 

enseñanza. 

 

- Recursos educativos digitales. 

 

Los docentes de educación inicial deben brindar a los infantes una educación de calidad. En 

opinión de Martínez (2021) los recursos educativos digitales sirven como instrumentos para 

obtener información virtual de diversas maneras, las cuales pueden ser por medio de un video, 

un audio o una imagen, para fortalecer la enseñanza de los niños según sus realidades, además 

sirve también como un recurso motivador en el proceso de aprendizaje. Así pues, los 

instrumentos que el educador ponga en marcha en la enseñanza estimularán al infante en la 

creatividad e imaginación. 

 

- Juegos educativos digitales. 

 

Los videojuegos son parte de la motivación en el aula y una mejorará en las competencias 

digitales. En el sentido educativo, son considerados como juegos estructurados, debido a que 

tienen una meta en el desarrollo de conocimientos y habilidades, por eso, es fundamental 

seleccionar un juego de acuerdo a la destreza que se vaya a desarrollar en el día o la semana 

(Liberio, 2019). Hay que tomar en cuenta que, en educación inicial la metodología que se 

emplea es juego trabajo, pero por el contexto actual no se está cumpliendo de forma 

adecuada, pero con la aplicación de videojuegos se continuará con el mismo objetivo.  

 

El desarrollo de aplicaciones en el ámbito escolar como juegos digitales educativos son 

necesarios para ejecutar actividades dentro del aula virtual. Por lo tanto, Zumba et al. (2020) 

describen características de juegos online para efectuarlos en el aula o en horas asincrónicas, 
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los cuales son: falling star, en el que los infantes trazarán, líneas mientras llega la estrellita al 

camino; ABC zoo, la utilidad es para que el estudiante realice movimientos de la mano, 

mediante la unión de puntos sin salirse de los límites. Estos juegos podrán ser descargados 

en un celular o tableta, como entretenimiento, pero con un fin educativo. 

 

Por otro lado, existe la plataforma virtual árbol ABC, en donde se encuentra plasmados 

juegos digitales con objetivos educativos, de los cuales, los docentes en clases sincrónicas 

pueden aplicar. En los juegos que provee esta plataforma el infante puede desarrollar los 

movimientos finos y la coordinación ojo mano, por la utilización del mouse y los dedos en 

la pantalla. Además, no solo se puede desarrollar la motricidad fina, sino otras áreas, como 

la memoria. 

 

2.3.2 Estimulación de la motricidad fina. 

 

La estimulación de la motricidad fina en los infantes de Educación Inicial, permite el 

incremento del movimiento y coordinación de los músculos. Para el control de las manos es 

importante aplicar actividades como: rasgar papel, hacer bolitas de papel o pintar libremente, 

pues el estudiante debe desarrollar la destreza motriz fina para la precisión en tareas escolares 

habituales; a pesar de que algunos niños o niñas tengan dificultades, el objetivo es que logren 

el dominio de ésta habilidad (Mendoza, 2017). En definitiva, al poner en marcha la 

estimulación de la motricidad fina, permitirá fortalecer y coordinar el manejo de la pinza 

digital. 

 

Así mismo, el dominio de los movimientos de la mano y de las partes finas, mejoran el 

accionar estudiantil, puesto que los alumnos podrán efectuar diversas tareas con precisión. 

La motricidad fina debe efectuarse de manera voluntaria e independiente, para obtener 

control de los pequeños músculos en las actividades cotidianas. Por otro lado, comprende los 

músculos de la cara, manos y pies, por lo que es necesario que se coordinen simultáneamente, 

es decir las manos con lo que se observa y los gestos con lo que expresa (Rodríguez et al., 

2020). Así pues, el tacto en esta área representa una herramienta fundamental para descubrir 

el entorno y obtener experiencias. 
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Según las definiciones anteriores de autores, en la etapa infantil se presentan cualidades que 

están conectadas al desarrollo físico y mental de los niños y niñas, por lo que, la estimulación 

de la motricidad fina ayuda en edades tempranas, para la coordinación de manos con otros 

músculos pequeños como los gestos y ojos; la acción de tareas con grado de dificultad; el 

desenvolvimiento de la muñeca y dedos. Por esta razón, es esencial desarrollar juegos que 

fomenten la creatividad e imaginación acordes a la edad de los infantes, ofreciendo 

exploración y experimentación con su contexto, para que descubran con su propio cuerpo los 

detalles de su mundo, de esa manera adquieran destrezas y habilidades necesarias en el diario 

vivir. 

 

2.3.2.1  Estimulación. 

 

La estimulación es un incentivo que se ofrece a un infante para que desarrolle sus capacidades 

y ejecute tareas con mayor facilidad. En el caso de Barrera et al. (2018) la estimulación en 

los pequeños hace referencia a las actividades que se realiza para incrementar las habilidades 

y evitar cualquier enfermedad o alteraciones motoras, sensoriales, dificultades del intelecto 

o del lenguaje. Además, ayuda a la integración futura de los infantes a su contexto, debido a 

que, al realizar estímulos desarrollarán mayores habilidades, evitando de esta manera a 

indiferencias, algún tipo de rechazo o agresividad. Es así que, estimular al niño se vuelve una 

herramienta indispensable para disminuir las dificultades en el área motriz. 

 

A pesar de que la estimulación en tiempos pasados haya estado dirigida solo a los infantes 

con necesidades especiales, es de gran necesidad el estímulo en todos los niños y niñas, por 

lo que las acciones realizadas incrementan el desenvolvimiento de los músculos del cuerpo. 

En particular, para que los pequeños se desarrollen adecuadamente, es fundamental 

brindarles atención para la evolución de sus destrezas, con actividades significativas que sean 

direccionadas a la edad correcta del infante y que aporten al desarrollo integral de cada una 

de las áreas (Ríos et al., 2021). Así, el estímulo que ofrezca el educador al infante en edades 

tempranas, será necesario para el crecimiento. 
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Así mismo, es importante estimular la actividad motriz en los niños ya que se logrará la 

coordinación de los movimientos, manipulación de objetos, equilibrio, concentración entre 

otros aspectos del infante, esto ayudará a formarse para cualquier actividad que requiera en 

el futuro. Por lo tanto, está centrada en el desarrollo muscular en relación con la evolución 

general del mismo, que le conlleva a experimentar nuevas actividades de movimientos 

coordinados. (Alonso y Pazos, 2020). Así pues, mediante actividades les permitirán un buen 

desarrollo motriz. 

 

- Objetivo de la estimulación. 

 

El fin de la estimulación es que los infantes tengan el mismo grado de madurez en las diversas 

áreas, que sea a la edad y las características de cada infante, respetando su ritmo de 

adquisición del aprendizaje. De esta manera, Esteves et al. (2018) manifiestan que el objetivo 

general de la estimulación es que el infante aprenda a adaptarse a su medio y que su cerebro 

llegue a resolver problemas y le brinde pautas para direccionarse en diversas dificultades para 

asimilar con independencia. Además, es conveniente que los educadores y las familias tengan 

presente que la estimulación no se refiere a una terapia, ni un método para enseñar, sino una 

manera en la que se orienta al infante, con actividades para que alcance el potencial en el que 

debe estar según su madurez cerebral. Un niño con una estimulación tiene mayores 

experiencias, debido a que, descubren su círculo cercano con su propio cuerpo y de esa 

manera adquiere capacidades naturales para entender su ambiente. 

 

Por otro lado, algunos infantes presentan dificultades a medida del desarrollo y crecimiento. 

Es por ello, la estimulación temprana no solo tiene que ver con realizar juegos que mantengan 

activos a los infantes sin ningún enfoque, sino que los objetivos primordiales en éste proceso 

es que los infantes tengan menos deficiencias generales, mejoren el crecimiento y 

maduración de áreas del cerebro, reduzcan problemas a largo y corto plazo; además para que 

el infante sea el agente más importante en la educación, enfocándose en las necesidades y 

satisfacerlas (Alarcón y Calle, 2020). Es decir, la atención de la educación y el proceso de 

enseñanza debe estar dirigida los pequeños educandos y a sus necesidades, adaptando cada 

actividad con un enfoque estimulador. 
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- Beneficios de la estimulación. 

 

La estimulación temprana en los educandos ofrece beneficios para su diario vivir tanto a 

largo como corto plazo. Por esta razón, Barrera et al. (2018) dedujeron algunos beneficios 

que la estimulación aporta en el crecimiento de los infantes como: al ser un estímulo directo 

entre el educador y los alumnos, se brinda ventaja en el contacto físico y la unión adulto- 

niño; el docente observará las destrezas y las necesidades que tiene el infante para 

satisfacerlas; permite que los estudiantes obtengan mayores experiencias y por lo tanto mayor 

conocimiento en la etapa con mayor absorción de información, es decir en los primeros cinco 

años de vida, en donde tienen mayor plasticidad cerebral; ayuda a que el infante eleve su 

autoestima y descubra su personalidad, alcanzando sus propios objetivos; la estimulación 

temprana se puede desarrollar varias habilidades de los niños con una o más actividades 

enriquecedoras. En pocas palabras, el alumno tiene más ventajas en la vida futura siendo 

estimulado por el adulto, que evolucionando naturalmente. 

 

- Plasticidad cerebral. 

 

Los infantes absorben la información de su ambiente por sus sentidos y su exploración, de 

esa manera adquiere mayor conocimiento del mundo que lo rodea. De acuerdo con Salum 

(2019) el cerebro es un órgano del ser humano denominado como el motor del cuerpo 

humano, por lo que mientras mayor estimulación se creará nuevas conexiones neuronales e 

incrementará la plasticidad cerebral, es decir la capacidad para adquirir conocimiento. Los 

infantes adquieren conocimiento por las vivencias, por la manipulación de objetos y el 

descubrimiento directo. 

 

Así mismo, la plasticidad en los infantes es más amplia por su reciente desarrollo y 

crecimiento de sus áreas. El cerebro del infante se adapta a diversas situaciones para 

transformar la información que experimenta, ocurre cuando los estímulos del ambiente 

ingresan a través de los sentidos, los niños asimilan la información y replican en su vida 

diaria lo aprendido. 
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2.3.2.2  Desarrollo de la motricidad fina. 

 

El desarrollo de la motricidad fina no está desvinculada a otras habilidades. Con el aporte de 

Serrano y Luque (2018) se puede deducir que la evolución motriz fina está arraigada con 

otras competencias, como las sensoriales y motoras; por esta razón se puede obtener un 

análisis del desarrollo del niño observando las dificultades en otras áreas. Es importante 

desarrollar cada destreza equitativamente, es decir estimular por separado, sin olvidar que 

una destreza está unida a otra.  

 

La habilidad motriz fina es difícil para los infantes, debido a que deben desarrollar primero 

sus partes gruesas y tener conciencia de las funciones de cada extremidad para accionar con 

los músculos pequeños. Con la aportación de Cabrera y Dupeyron (2019) La motricidad fina 

es utilizar en gran medida las manos, ojos, gestos, dedos, es decir efectuar movimientos 

pequeños con facilidad; además, se encuentra ubicada en donde se interpretan las emociones, 

en el lóbulo frontal; por otra parte, es un desarrollo complejo porque se desarrolla más áreas. 

En síntesis, se debe estimular de manera general todas las áreas del cerebro, para que el niño 

o niña llegue a coordinar las funciones esqueléticas, neurológicas y finalmente las 

musculares. 

 

La estimulación facilita la adquisición de destrezas de la motricidad fina en los infantes en 

los primeros años de vida. De acuerdo con Cajamarca (2018) al desarrollar actividades el 

niño utiliza partes del cuerpo, por ende, debe aumentar la coordinación visión-manual para 

realizar ejercicios como: abrochar, desabrochar o manipular objetos para practicar la pinza 

digital. Por esta razón, los infantes a lograr desarrollar la coordinación de músculos pequeños 

utilizan ejercicios que incremente el conocimiento del esquema corporal; por ello, se 

recomienda a los padres de familia que deben dejar al infante explore su medio a través de 

tocar, palpar y manipular objetos de su entorno para que fomente el aprendizaje y estimula 

el desarrollo intelectual del niño. Así, las acciones que realiza el infante en las actividades es 

la intervención del ojo, mano. 
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- Importancia de la motricidad fina. 

 

El desenvolvimiento de los músculos finos del cuerpo, provee la acción en actividades 

difíciles. Por ello, es conveniente la estimulación desde la más temprana edad, ya que en la 

mayoría de actividades se utilizan las manos, las cuales son la fuente para activar los 

comportamientos de orientación, obtener experiencias mediante la percepción y los sentidos, 

por ende, ejecutar tareas futuras con facilidad (Rabilero et al., 2018). Es decir, es de 

importancia el desarrollo motor fino, porque en la mayoría de movimientos se utiliza los 

músculos pequeños del cuerpo. 

 

La importancia de la motricidad fina hace referencia a que el niño o niña coordine las partes 

de su cuerpo y las utilice correctamente en cada tarea asignada. De acuerdo con Cabrera y 

Dupeyrón (2019) el infante que lo estimulan en ésta área, a pesar de que tenga alguna 

dificultad, desarrollará mayor independencia y se convertirá en un ser humano útil para la 

sociedad. Por ésta razón, es esencial proponer actividades para el movimiento de manos y 

dedos, incluso en la modalidad virtual. 

 

- Esquema corporal. 

 

El esquema corporal es la conciencia de sí mismo, es decir conocer la existencia y las 

funciones que tiene cada parte del cuerpo humano. En edades tempranas la información que 

llega al cerebro por medio de los sentidos no es suficiente, porque aún no tienen la capacidad 

de analizar cada percepción del entorno (Serrano y Luque, 2018). Para que el infante tenga 

conocimiento de su propio cuerpo es importante que explore, descubra y ponga en juego a 

sus sentidos.  

 

Los estudiantes de Educación Inicial deben tener idea sobre las partes de su cuerpo y las 

características, ya que para realizar acciones es necesario coordinar por separado cada parte. 

Por ende, para el aprendizaje el educando debe dominar cada extremidad cuando realice 

movimientos libres, por lo tanto, es necesario estimularlo o desarrollarán dificultades 
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generales (Mamani et al., 2019). Es decir, el utilizar su cuerpo en actividades el infante 

enriquece el conocimiento que ha obtenido. 

 

- Consecuencias de la escasa estimulación de la motricidad fina. 

 

El docente y adulto encargado del pequeño debe brindarle estimulación adecuada, en cuestión 

a la habilidad motriz. Según Sanmartín (2019) se presentan algunas dificultades al no 

desarrollar la motricidad fina desde la temprana edad, como el escaso control de la fuerza de 

las manos, lo que puede provocar problemas futuros como: la digrafía motriz, en el que el 

infante genera acciones lentas, agarran el lápiz de forma inadecuada y al escribir inclinan la 

letra, separación entre letras y palabras; la digrafía específica, es un problema al producir 

palabras, ya que confunde algunas letras, esto se debe a la escasa orientación espacial. En 

otras palabras, al no brindar una estimulación en áreas que se tardan en desarrollar, tendrán 

un retraso en la producción de la escritura. 

 

- Prensión palmar. 

 

La prensión es la fuerza sobre un elemento que el infante encuentra a su alrededor. Durante 

el crecimiento evolutivo, el niño adquiere diferentes tipos de prensión hasta desarrollar 

correctamente el uso de los dedos y la posición adecuada al momento de agarrar objetos 

(Macías et al., 2020). En definitiva, los tipos de prensión evolucionan según la edad y 

madurez muscular que el infante obtenga a través de una correcta estimulación, hasta alcanzar 

la prensión bi-digital a la edad de 4 años. 

 

 Prensión bi-digital: El objetivo de esta prensión es lograr que los infantes 

agarren algún objeto controlando los movimientos de los hombros y codos. Es decir, la 

prensión bi-digital hace referencia a la fuerza que el infante ejerce con los dedos índice, 

pulgar y medio para agarrar cualquier utensilio (Macías et al., 2020). O sea, la ejecución de 

esta prensión ayudará a los estudiantes agarrar el lápiz de manera correcta. 

 

 



 

38 

 

2.3.2.3  Coordinación motriz. 

 

La coordinación motriz es la habilidad que necesitan los infantes para la movilidad del cuerpo 

humano, lo que implica diversas gamas de movimientos en la que participan órganos o grupos 

musculares donde permite que el individuo pueda manipular objetos, interactuar y 

desplazarse con su ambiente. En etapas tempranas es necesario prestar atención a la 

coordinación motriz que adquieren los niños a lo largo del desarrollo, ya que es aquí, cuando 

se define la capacidad para desarrollar movimientos corporales (Cortés, 2021). Por ello, se 

debe prestar atención a la para que el niño coordine movimientos manuales, gestuales y 

faciales para evaluarlo en áreas específicas. 

 

- Coordinación viso-manual. 

 

La coordinación viso-manual permite que el cerebro coordine la información del sentido de 

la vista con el tacto. En otras palabras, hace referencia a la habilidad que el infante adquiere 

al momento de conectar los ojos con las manos al realizar una actividad. Para los niños y las 

niñas, es una acción con mayor grado dificultad, debido a que deben tener precisión al 

coordinar los estímulos visuales con los táctiles (Macías et al., 2020). Así pues, la 

estimulación correcta de la motricidad ojos- manos en los infantes, ayudará en el dominio de 

los músculos pequeños que son la mano, la muñeca, el antebrazo y el brazo. 

 

- Coordinación fonética. 

 

Por consiguiente, los pequeños de cuatro a cinco años de edad imitan las palabras que han 

escuchado, pero pueden llegar a la emisión incorrecta. Según Mendoza (2017) la 

coordinación fonética es un aspecto que hace referencia a la expresión desde sonidos hasta 

las palabras, vocalizando la pronunciación adecuada de vocales y consonantes hasta formar 

una frase, este avance depende de la maduración lingüística. Es así que, la evolución de las 

palabras hasta la formación de frases, dependerá de la estimulación que el educador le 

ofrezca, por ende, deben ayudar a desarrollar esta parte fina del cuerpo con actividades 

interactivas en el aula virtual, con la utilización videos que muestren los ejercicios de soplo 

y respiración. 



 

39 

 

- Coordinación facial. 

 

El niño o niña debe expresar sus emociones mediante el lenguaje no verbal, es decir con los 

músculos de la cara. Por esta razón, coordinar los movimientos de la cara es esencial en la 

comunicación, debido a que, por medio del gesto voluntario o involuntario, se expresa lo que 

a veces verbalmente no se puede, es por ello que el objetivo de que los pequeños dominen la 

acción de éstos músculos, es que exterioricen sus emociones y sentimientos, haciendo notar 

lo que en realidad quieren decir (Fernández y Maco, 2018). De esta manera, el infante no 

tendrá deficiencia en el accionar de los músculos finos de la cara.  

 

2.4 Descripción del proceso de diagnóstico. 

 

2.4.1 Nivel de investigación. 

 

El diseño teórico y metodológico de la investigación se realizará apoyándose en el enfoque 

cuantitativo, porque se recolectarán datos estadísticos, basadas en mediciones numéricas y 

análisis estadísticos. La recolección de datos se realizará a través de una guía de observación 

y formulario con preguntas cerradas, los resultados se analizarán a través del método 

estadístico descriptivo, es decir se realiza una descripción de las cualidades de la variable 

independiente. 

 

2.4.2 Diseño de investigación. 

 

De acuerdo con el objetivo de la investigación que está previsto, “Analizar la incidencia de 

la gamificación en la estimulación de la motricidad fina mediante actividades educativas en 

Educación Inicial subnivel II de la Escuela de Educación Básica “Sulima García Valarezo” 

en 2021-2022”, el estudio se enmarca en un diseño no experimental. 

 

2.4.3 Población y muestra. 

 

De acuerdo con el objetivo de la investigación que está previsto, “Analizar la incidencia de 

la gamificación en la estimulación de la motricidad fina mediante actividades educativas en 

Educación Inicial 2 de la Escuela de Básica “Sulima García Valarezo” en 2021-2022” 
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Tabla 1. Población y muestra 

Sujetos Frecuencia Instrumentos 

Niños 41 Guía de observación 

Padres de familia 41 Formulario con preguntas cerradas 

Total 82 

Elaborado por Crespo y Sánchez (2022) 

 

2.5  Técnicas e instrumentos de investigación. 

 

Para el desarrollo de la presente investigación se escogió tres técnicas: observación y 

encuesta. En tal virtud, se construyen los siguientes instrumentos: Guía de observación y 

formulario con preguntas cerradas. La guía de observación y el formulario con preguntas 

cerradas con instrumentos de corte cuantitativo y su análisis se realiza a través del método 

estadístico. 
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CAPÍTULO III. 

3 PROPUESTA INTEGRADORA 

 

Título: Guía metodológica con actividades educativas para el fortalecimiento de la 

gamificación. 

 

3.1 Introducción 

 

La guía metodológica con actividades educativas fortalecerá el desarrollo de la gamificación 

en los niños de Educación Inicial subnivel II. La enseñanza actual requiere de técnicas que 

permita a los niños obtener experiencias educativas, para poder consolidar un aprendizaje 

integral desde los diferentes procesos de enseñanza, como son: La gamificación como recurso 

educativo Gamboa (2020), Gallardo y Gallardo (2018), las aplicaciones tecnológicas Zumba 

et al. (2020), la estimulación (Barrera et al, 2018), el desarrollo de la motricidad fina (Serrano 

y Luque, 2018) y la coordinación motriz (Cortés, 2021).  

 

En este sentido, surgen preguntas como las siguientes: ¿Cuáles son los beneficios de la 

gamificación? ¿Cuáles son las actividades con normas que se deben aplicar en los juegos? 

¿Qué tipos de aplicaciones tecnológicas permiten despertar el interés del aprendizaje de los 

niños? ¿Cuáles son las actividades que garantizan la estimulación de los niños para la 

resolución de los problemas? ¿Cuáles son las actividades grafo-plásticas que ayudan a los 

niños en la motricidad fina? ¿Qué tipo de actividades permiten desarrollar la coordinación 

viso-manual en los niños? 

 

En la presente propuesta se enmarca en el desarrollo de una guía metodológica con 

actividades educativas para el fortalecimiento la gamificación en los infantes de Educación 

Inicial II. A continuación, se presenta las partes fundamentales de la propuesta: 

- Título 

- Introducción de la propuesta 

- Descripción de la propuesta  

- Objetivos de la propuesta 
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- Fases de implementación: construcción y socialización. 

- Recursos logísticos 

 

3.2  Procesamiento y análisis de datos 

  

3.2.1  Análisis de datos 

 

3.2.1.1  Análisis de la información estadística de la guía de observación dirigida 

a los niños y niñas. 

 

Para poder observar el problema en la institución “Sulima García Valarezo” se aplicó tres 

guías de observación en fechas diferentes: lunes 13 de junio de 2022, miércoles 15 de junio 

de 2022 y lunes 20 de junio de 2022. La guía de observación se aplicó en dos aulas de clases 

1 y 2, el formulario a 41 padres de familia 

 

- Datos que pertenecen a los niños de 4 a 5 años:  

 

V.1 Gamificación 

- Aula 1 y Aula 2: Dimensión: Gamificación como recurso educativo. 

- Aula 1 y Aula 2: Dimensión: Tipos de juegos. 

- Aula 1 y Aula 2: Dimensión: Aplicaciones tecnológicas. 

 

V.2. Estimulación de la motricidad fina 

- Aula 1 y Aula 2: Dimensión: Estimulación:  

- Aula 1 y Aula 2: Dimensión: Desarrollo de la motricidad fina. 

- Aula 1 y Aula 2: Dimensión: Coordinación motriz. 

 

- Datos que pertenecen a los padres de familia: 

 

V.2. Estimulación de la motricidad fina 

- Aula 1 y Aula 2: Dimensión: Desarrollo de la motricidad fina. 

- Aula 1 y Aula 2: Dimensión: Coordinación motriz. 

 



 

43 

 

V1. Gamificación. 

 

Aula 1. 

Dimensión 1. Gamificación como recurso educativo  

Tabla 2.  

 

Indicadores 

Respuestas 

SI NO 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra 

obs. 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra. 

obs. 

TOTAL 

Los niños colaboran activamente en 

trabajos grupales. 

 

13 

 

19 

 

13 

 

10 

 

3 

 

4 

 

23 

Los niños obtienen recompensas al 

terminar el juego propuesto por la 

docente. 

 

17 

 

17 

 

10 

 

4 

 

6 

 

7 

 

23 

Se evidencia el interés de los infantes 

al realizar diferentes juegos. 

 

15 

 

23 

 

17 

 

6 

 

0 

 

0 

 

23 

Los niños aprenden por medio del 

juego. 

16 15 14 7 8 3 23 

Fuente: Crespo y Sánchez (2022). 

 

En relación al trabajo colaborativo se observó en el primer día que 13 niños si colaboran entre 

ellos, mientras que 10 tienen dificultad para interactuar con los otros, por otra parte, en la 

segunda y tercera observación se evidencia que tres niños no colaboran en el segundo día y 

4 niños en el tercer día. Respecto a la obtención de recompensas al finalizar el juego 

propuesto, los niños reciben sin ninguna dificultad los premios y con ello se evidencia el 

interés por realizar los diferentes juegos en los tres días de observación. En cuanto al 

aprendizaje por medio del juego, se evidenció que los niños no tienen ningún problema en 

obtener aprendizaje jugando.  
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Aula 2. 

Dimensión 1: Gamificación como recurso educativo  

Tabla 3.  

 

Indicadores 

Respuestas 

SI NO 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra 

obs. 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra 

obs. 

TOTAL 

Los niños colaboran activamente en 

trabajos grupales. 

 

7 

 

6 

 

7 

 

11 

 

11 

 

8 

 

18 

Los niños obtienen recompensas al 

terminar el juego propuesto por la 

docente. 

 

2 

 

0 

 

0 

 

15 

 

17 

 

15 

 

18 

Se evidencia el interés de los infantes 

al realizar diferentes juegos. 

 

18 

 

17 

 

15 

 

0 

 

0 

 

0 

 

18 

Los niños aprenden por medio del 

juego. 

 

10 

 

11 

 

12 

 

8 

 

6 

 

3 

 

18 

Fuente: Crespo y Sánchez (2022). 

 

En relación al trabajo colaborativo se observó en el primer día que 11 niños no trabajan en 

forma colaborativa, de la misma se repite los mismos en el segundo día y en el tercer día son 

8 niños que se observa la escasa participación en los trabajos grupales. Respecto a las 

recompensas después de terminar el juego, se evidencio en los tres días que los niños no 

reciben premios por parte de las docentes. Finalmente se observó el interés de los niños en 

los tres días, cuando se realizan diferentes juegos, por ende, su aprendizaje es exhaustivo en 

los tres momentos de observación.  
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Aula 1. 

Dimensión 2: Tipos de juego  

Tabla 4.  

 

 

Indicadores 

Respuestas 

SI NO 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra 

obs. 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra. 

obs. 

TOTAL 

El niño dramatiza con sus juguetes o 

imita personajes en el aula. 

 

6 

 

7 

 

7 

 

17 

 

15 

 

10 

 

23 

Los infantes respetan las reglas de los 

juegos. 

 

8 

 

5 

 

7 

 

15 

 

17 

 

10 

 

23 

Se evidencia que los niños construyen 

figuras con materiales de construcción. 

 

18 

 

16 

 

12 

 

5 

 

6 

 

5 

 

23 

Fuente: Crespo y Sánchez (2022). 

 

De acuerdo con la dramatización o imitación de los personajes que el infante realiza dentro 

del aula, se observó que en los tres momentos los infantes no lo realizan en el aula. En 

relación al respeto que tienen los infantes de las reglas en los juegos, se evidenció que en los 

tres días no siguen las normas de los juegos. Finalmente, se observó en los tres momentos 

que la mayoría de los niños y niñas construyen figuras en el aula.  
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Aula 2. 

Dimensión 2: Tipos de juego  

Tabla 5.  

Indicadores Respuestas 

SI NO 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra 

obs. 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra. 

obs. 

TOTAL 

El niño dramatiza con sus juguetes o 

imita personajes en el aula. 

 

2 

 

4 

 

3 

 

16 

 

13 

 

12 

 

18 

Los infantes respetan las reglas de los 

juegos. 

 

4 

 

5 

 

4 

 

14 

 

12 

 

11 

 

18 

Se evidencia que los niños construyen 

figuras con materiales de construcción. 

 

12 

 

10 

 

13 

 

6 

 

7 

 

2 

18 

Fuente: Crespo y Sánchez (2022). 

 

Respecto al juego simbólico, se evidencia que en el primer momento solo 2 niños imitan un 

personaje, mientras que 16 no lo realizan, por consiguiente, en el segundo 13 niños y el tercer 

día 12 niños no dramatizan, ni imitan a personajes en el aula de clases. De acuerdo con el 

juego con reglas, se puede deducir que, en los tres días de observación, la mayoría de los 

niños y niñas no respetan las normas de los juegos en el aula. En concordancia con el juego 

de construcción, se evidenció que en los tres momentos la mayoría de los infantes, si 

construyen con materiales de construcción en el aula de clase.  
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Aula 1. 

Dimensión 3: Aplicaciones tecnológicas  

Tabla 6.  

 

Indicadores 

Respuestas 

SI NO 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra 

obs. 

1ra 

obs. 

2da 

obs 

3ra. 

obs. 

TOTAL 

Los niños reconocen las tecnologías de 

información y comunicación. 

 

5 

 

8 

 

6 

 

12 

 

13 

 

15 

 

23 

Se evidenció la utilización de recursos 

educativos digitales como: videos, 

audios o imágenes. 

 

7 

 

22 

 

3 

 

10 

 

0 

 

20 

 

23 

Los infantes utilizan juegos digitales 

educativos 

 

2 

 

2 

 

4 

 

15 

 

19 

 

17 

 

23 

Fuente: Crespo y Sánchez (2022). 

 

De acuerdo al trabajo se observó que en los tres momentos los infantes no reconocen las 

tecnologías de información y comunicación. Respecto a la utilización de recursos educativos 

digitales, en el primer día 10 niños y niñas no utilizan la tecnología en clases, el segundo día 

22 niños si utilizaron el audio como recurso educativo, mientras que en el tercer día 20 niños 

se observa no los utilizan, Finalmente, se puede deducir que en los tres días de observación 

no utilizan los juegos educativos en el aula es de los infantes.  
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Aula 2. 

Dimensión 3: Aplicaciones tecnológicas  

Tabla 7.  

 

Indicadores 

Respuestas 

SI NO 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra 

obs. 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra. 

obs. 

TOTAL 

Los niños reconocen las tecnologías de 

información y comunicación. 

 

0 

 

0 

 

0 

 

18 

 

17 

 

15 

 

18 

Se evidenció la utilización de recursos 

educativos digitales como: videos, 

audios o imágenes. 

 

18 

 

0 

 

15 

 

0 

 

17 

 

0 

 

18 

Los infantes utilizan juegos digitales 

educativos 

 

0 

 

0 

 

0 

 

18 

 

17 

 

15 

 

18 

Fuente: Crespo y Sánchez (2022). 

  
Respecto a la observación realizada en los tres momentos se evidenció que los infantes no 

reconocen las tecnologías de información y comunicación. En consideración, a la utilización 

de recursos educativos digitales dentro del aula, se puede evidenciar que la docente si utilizó 

los videos en el primer y tercer día de observación. Con respecto a la utilización de los 

recursos educativos digitales se observó que los infantes no los utilizan dentro del aula para 

la gamificación.   
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V2. Estimulación de la motricidad fina 

 

Aula 1. 

Dimensión 4: Estimulación  

Tabla 8.  

 

Indicadores 

Respuestas 

SI NO 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra 

obs. 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra. 

obs. 

TOTAL 

Los niños resuelven problemas simples 

con facilidad 

 

6 

 

5 

 

5 

 

15 

 

18 

 

12 

 

23 

Se observa la unión entre el alumno y 

el docente. 

 

12 

 

15 

 

10 

 

9 

 

8 

 

7 

 

23 

Se evidencia que los infantes aprenden 

de manera rápida. 

 

5 

 

4 

 

6 

 

16 

 

19 

 

11 

 

23 

Fuente: Crespo y Sánchez (2022). 

 

En concordancia con el trabajo colaborativo se observó en el primer día que 15 niños no 

resuelven problemas, el segundo día y en el tercero día se sigue presentando falencias para 

revolver con actividades propuesta por la docente. En relación con la unión, se puede deducir 

que, en los tres días de evidencia, la mayoría de los niños y niñas si tienen un vínculo con la 

docente en el aula de clase. En cuanto a los infantes aprenden de manera rápida, de la misma 

manera en los tres días de observación se presentan un bajo rendimiento en aprender de 

manera rápida.    
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Aula 2. 

Dimensión 4: Estimulación  

Tabla 9.  

 

 

Indicadores 

Respuestas 

SI NO 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra 

obs. 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra. 

obs. 

TOTAL 

Los niños resuelven problemas 

simples con facilidad 

 

4 

 

4 

 

5 

 

14 

 

13 

 

10 

 

18 

Se observa la unión entre el alumno y 

el docente. 

 

18 

 

17 

 

15 

 

0 

 

0 

 

0 

 

18 

Se evidencia que los infantes 

aprenden de manera rápida. 

 

5 

 

4 

 

3 

 

13 

 

13 

 

12 

 

18 

Fuente: Crespo y Sánchez (2022). 

 

En la observación realizada en el primer día de observación se puede deducir que se 

registraron 14 niños, en el segundo día 13 niños y en el tercer día 10 niños y niñas que no 

resuelven problemas con facilidad en el aula. Por consiguiente, en la unión entre la docente 

y los infantes, se evidencia se presentó que la docente que es potencialmente activa con los 

niños. Con respecto al aprendizaje de los infantes, se evidenció que en el primer y segundo 

día se registró un total de 13 niños y el tercer día 12 niños que su aprendizaje es de manera 

lenta ante las explicaciones de la docente.  
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Aula 1.  

Dimensión 5: Desarrollo de la motricidad fina  

Tabla 10.  

 

Indicadores 

Respuestas 

SI NO 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra 

obs. 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra. 

obs. 

TOTAL 

Se evidencia el desenvolvimiento de 

los músculos pequeños de los niños y 

niñas. 

 

8 

 

8 

 

5 

 

13 

 

15 

 

12 

 

23 

Los infantes presentan conciencia de 

su propio cuerpo. 

 

10 

 

6 

 

7 

 

11 

 

17 

 

10 

 

23 

Se observa dificultades de la 

motricidad fina. 

 

15 

 

13 

 

14 

 

6 

 

10 

 

8 

 

23 

Los pequeños estudiantes manejan el 

crayón con el dedo índice y pulgar. 

 

7 

 

9 

 

4 

 

14 

 

10 

 

13 

 

23 

Fuente: Crespo y Sánchez (2022). 

 

En relación al trabajo se observó el bajo rendimiento de los músculos en los tres días, se 

presentan dificultades con los músculos pequeños de los infantes al ejecutar la actividad. 

Respecto a la conciencia de su propio cuerpo, se evidencio en los tres días que los niños no 

reconocen su propio cuerpo. En cuanto a la motricidad fina se observó en el primer día que 

15 niños presentan dificultades, de la misma se repite en el segundo y el tercer día son 14 

niños que tienen falencias al trabajar una actividad con la motricidad fina. Finalmente se 

observó en los tres días, el uso incorrecto del crayón con el dedo índice y pulgar.  
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Aula 2. 

Dimensión 5: Desarrollo de la motricidad fina  

Tabla 11.  

 

Indicadores 

Respuestas 

SI NO 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra 

obs. 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra. 

obs. 

TOTAL 

Se evidencia el desenvolvimiento de 

los músculos pequeños de los niños y 

niñas. 

 

8 

 

7 

 

4 

 

10 

 

10 

 

11 

 

18 

Los infantes presentan conciencia de 

su propio cuerpo. 

 

8 

 

7 

 

4 

 

10 

 

10 

 

11 

 

18 

Se observa dificultades de la 

motricidad fina. 

 

13 

 

12 

 

12 

 

5 

 

5 

 

3 

 

18 

Los pequeños estudiantes manejan el 

crayón con el dedo índice, medio y 

pulgar. 

 

10 

 

10 

 

11 

 

8 

 

7 

 

4 

 

18 

Fuente: Crespo y Sánchez (2022). 

  
Respecto al desenvolvimiento de los músculos pequeños de los infantes se pudo evidenciar 

que en los tres días de observación la mayoría de los infantes no se desenvuelven en 

actividades con los músculos pequeños. En cuanto a la conciencia de su propio cuerpo se 

pudo observar que en los tres días de observación los infantes presentan problemas. En 

relación a las dificultades de la motricidad fina se observó que la mayoría de los niños 

presentan problemas de motricidad fina. Finalmente, se registró que la mayoría de los niños 

en los tres días no presentan dificultades con el manejo del crayón.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

53 

 

Aula 1. 

Dimensión 6: Coordinación motriz.  

Tabla 12.  

 

Indicadores 

Respuestas 

SI NO 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra 

obs. 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra. 

obs. 

TOTAL 

Se evidencia una correcta coordinación 

viso- manual en los infantes. 

 

7 

 

8 

 

4 

 

14 

 

15 

 

13 

 

23 

Los infantes presentan coordinación 

fonética. 

 

5 

 

9 

 

7 

 

16 

 

14 

 

10 

 

23 

Se observa una adecuada coordinación 

facial en los niños y niñas. 

 

9 

 

6 

 

8 

 

12 

 

17 

 

9 

 

23 

Fuente: Crespo y Sánchez (2022). 

 

En virtud con la coordinación viso-manual se evidencia que en los tres días de observación 

los infantes presentaron una escasa coordinación viso-manual al realizar movimientos con 

objetos. De la misma forma en la coordinación fonética las niñas y niños presentan 

inconvenientes por la falta de estimulación. Respecto con la evidencia del primer día se puede 

deducir que los infantes demuestran falencias al realizar movimientos con la cara.  
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Aula 2.  

Dimensión 6: Coordinación motriz  

Tabla 13.  

 

Indicadores 

Respuestas 

SI NO 

1ra 

obs. 

2da 

obs. 

3ra 

obs 

1ra 

obs. 

2da 

obv. 

3ra. 

obs. 

TOTAL 

Se evidencia una correcta coordinación 

viso- manual en los infantes. 

 

8 

 

7 

 

4 

 

10 

 

10 

 

11 

 

18 

Los infantes presentan coordinación 

fonética. 

 

10 

 

10 

 

11 

 

8 

 

7 

 

4 

 

18 

Se observa una adecuada coordinación 

facial en los niños y niñas. 

 

18 

 

17 

 

15 

 

0 

 

0 

 

0 

 

18 

Fuente: Crespo y Sánchez (2022). 

 

En cuanto la observación realizada se registró que en el primer día fueron 10 niños, en el 

segundo día 10 y el tercer día 11 niños y niñas que tienen una incorrecta coordinación viso-

manual. En relación a la coordinación fonética, se evidencia en los tres momentos de 

observación la mayoría de los niños y niñas tienen buena coordinación fonética. En 

concordancia con la coordinación facial, se registró en el primer día a 18 niños, en el segundo 

día 17 niños y en el tercer día 15 niños, presentaron una equilibrada coordinación facial, en 

donde los niños coordinan los movimientos de la cara y realizan diferentes expresiones no 

verbales.  
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3.2.1.2 Análisis de la información estadística del formulario con preguntas 

cerradas dirigida a los padres de familia. 

 

El instrumento consta de 17 preguntas cerradas, los resultados demuestran que las 

dificultades se encuentran en las preguntas 13 y 17, por lo cual se realizó las actividades en 

correspondencia a las preguntas señaladas, las otras preguntas se ajuntan en el anexo 6. 

Análisis de los obtenidos en la encuesta 

 

Pregunta 13. ¿Cree usted que el infante conoce las funciones de cada parte de su 

cuerpo? 

Si – No 

 

Tabla 14.  

 

Preguntas 

Respuestas  

Gráfico Si No 

 

 

 

 

¿Cree usted que el 

infante conoce las 

funciones de cada 

parte de su cuerpo? 

 

 

 

 

 

 

26 

 

 

 

 

 

 

15 

 

+ 

Análisis 

La información recolectada evidencia que 26 padres de familia 

consideran que sus hijos conocen la función de la parte de su 

cuerpo, sin embargo 15 padres de familia afirman que no conocen. 

Fuente: Crespo y Sánchez (2022). 

0
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Si No
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Pregunta 17. La pronunciación de palabras en los niños y niñas es:  

Excelente (1) -- muy bueno (2) -- bueno (3) -- regular (4). 

 

Tabla 15.  

 

Preguntas 

Respuestas  

Gráfico Excelente Muy 

bueno 

Bueno Regular 

 

 

 

 

La 

pronunciación 

de palabras en 

los niños y 

niñas es: 

 

 

 

 

 

 

8 

 

 

 

 

 

 

13 

 

 

 

 

 

 

16 

 

 

 

 

 

 

4 

 

 

 

Análisis 

Los datos evidencian que 8 participantes afirman que sus hijos pronuncian 

excelente las palabras, mientras que 13 participantes solo deducen que es muy 

buena la pronunciación, 16 participantes manifestan que es buena y 4 

participantes expresaron que pronuncian de forma regular las palabras. 

Fuente: Crespo y Sánchez (2022). 

 

 

 

 

0

2

4

6

8

10

12

14

16

18

Pronunciación de palabras

Excelente
Muy bueno
Bueno
Regular



 

57 

 

3.3 Descripción de la propuesta 

 

Es importante destacar que, para realizar la propuesta de la guía metodológica con 

actividades educativas para el fortalecimiento de la gamificación Educación inicial subnivel 

II de la Escuela de Educación Básica “Sulima García Valarezo, se debe fundamentar en 

diferentes teorías: 

 

En la educación es esencial que el infante obtenga un aprendizaje significativo a partir de sus 

vivencias y siendo espontáneo. De acuerdo con Gamboa et al. (2020) afirman que: 

La gamificación, por tanto, como forma educativa, abre camino a un sinfín de 

posibilidades para reestructurar, el método tradicional de enseñanza, puesto que lo 

fortalece desde sus principios más básicos, porque redescubre el potencial que hay en 

el juego como primera forma de aprendizaje; lo que implica directamente la 

espontaneidad natural que se da en el acto educativo y proceso de aprendizaje. (p. 

475) 

Esto indica que, dentro de las aulas los docentes deben cambiar técnicas de trabajo 

para aplicar el juego, dejando a un lado las clases tradicionales e incentivando al alumno con 

experiencias agradables. 

 

El objetivo de los docentes en la enseñanza, es que los estudiantes mantengan el aprendizaje 

a largo plazo, pero no motivan de la manera que los estudiantes se manejan. Es decir, la gran 

parte del tiempo los niños y niñas buscan distraerse y entretenerse en actividades que atraigan 

su atención y los motive a no distraerse, por ende, es necesario que cada enseñanza para que 

amplíen su conocimiento o desarrollen sus habilidades, estén arraigadas al juego. Es por ello, 

que los docentes y el juego deben ser uno, solo para que los infantes vean al aprendizaje y el 

desarrollo de sus destrezas como un reto que deben superar. 

 

Se puede afirmar que los estudiantes de Educación inicial, deben ser motivados para 

desarrollar las actividades que se proponen dentro del aula, debe haber un incentivo para 

ampliar la curiosidad de los infantes y que exploren, investiguen, examinen por medio de sus 

propias experiencias, despejando de ésta manera las dudas que tengan. Por ello, el juego debe 

ser un recurso indispensable para que las y los docentes implementen en el aula. 
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Cuando los infantes están en casa, lo único que hacen la gran parte del tiempo es jugar y 

buscar estrategias para divertirse. Por ello, Gallardo y Gallardo (2018) afirman que: 

El juego es la actividad principal en la vida del niño; a través del juego desarrolla sus 

habilidades motrices, sensoriales, cognitivas, sociales, afectivas, emocionales, 

comunicativas y lingüísticas. Todo lo que se aprende mediante el juego se asimila de 

una manera más rápida y eficaz. Por ese motivo, se acentúa la importancia de la 

actividad lúdica en el entorno escolar, ya que motivar al niño será más fácil. Y es 

lógico; al niño lo que más le gusta es jugar. (p. 10) 

 Es decir, la escuela se debe convertir en su segundo hogar, permitiéndoles ser libres 

en realizar las actividades que más les gusta, porque de esa manera aprenderán y mejorarán 

sus destrezas. 

 

Es así que, el juego es un instrumento que los docentes deben proporcionar a los infantes 

para que incrementen niveles en el desarrollo global de las destrezas y habilidades; es 

esencial que los profesores sepan que la educación gira en torno a los estudiantes, es por ello 

que deben basar la enseñanza, tomando en cuenta las necesidades individuales de cada uno 

de ellos. Para saber las estrategias que deben usarse en el aula, deben conocer el desarrollo 

natural de los infantes y cómo obtienen el aprendizaje sin exigir o atrofiar su crecimiento. 

 

La manera que se imparte la enseñanza no debe ser de forma repetitiva y memorística, sino 

que debe ser motivacional y atractiva para los infantes, para esto, la introducción de la 

gamificación con tipos de juegos es un recurso educativo necesario para que, a los niños y 

niñas se les estimule de manera agradable las destrezas dirigidas a la motricidad fina, ya que, 

por medio del juego no solo aumentan la imaginación y creatividad, sino que a partir de ello 

manipulan algunos recursos o materiales que se les brinde. 

 

Por otro lado, gamificar el aula aplicando la tecnología es importante, no solo con audios y 

videos sino también con aplicaciones tecnológicas basadas en juegos educativos. Según, 

Zumba et al. (2020) manifiestan que los docentes conocen la importancia de la tecnología y 

de las aplicaciones para el desarrollo de las destrezas, pero restringen su utilización, pues no 
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constan con el tiempo suficiente, ni recursos tecnológicos para ejecutar juegos digitales. Por 

ello, en el aula de Educación inicial deben tener recursos tecnológicos como un proyector, 

laptop y parlante, para llevar a cabo la enseñanza-aprendizaje, pues de esa manera se acerca 

al niño a la tecnología y al conocimiento de plataformas útiles para su desarrollo. 

 

De la misma forma, se debe tomar en cuenta que la estimulación es un incentivo que se ofrece 

a un infante para que desarrolle sus capacidades y ejecute tareas con mayor facilidad. En el 

caso de Barrera et al. (2018) La estimulación en los pequeños hace referencia a las actividades 

que se realiza para incrementar las habilidades y evitar cualquier enfermedad o alteraciones 

motoras, sensoriales, dificultades del intelecto o del lenguaje. Además, ayuda a la integración 

futura de los infantes a su contexto, debido a que, al realizar estímulos desarrollarán mayores 

habilidades, evitando de esta manera a indiferencias, algún tipo de rechazo o agresividad. Es 

así que, estimular con actividades educativas enfocadas a las destrezas disminuyen las 

dificultades en diferentes áreas. 

 

Una de las destrezas a desarrollar en las actividades educativas es la motricidad fina, pues no 

está desvinculada a otras habilidades; por esa razón, las actividades grafo-plásticas mejorarán 

el desenvolvimiento de la pinza digital. Con el aporte de Serrano y Luque (2018) se puede 

deducir que la evolución motriz fina está arraigada con otras competencias, como las 

sensoriales y motoras; por esta razón se puede obtener un análisis del desarrollo del niño 

observando las dificultades en otras áreas. Es importante desarrollar cada destreza 

equitativamente, es decir estimular por separado, sin olvidar que una destreza está unida a 

otra. 

 

A pesar de que las habilidades de fortalecen de forma general, se debe impartir actividades 

por separado. En tal virtud, las actividades para la coordinación motriz mejoran el 

funcionamiento de la vista y el ojo, además de los músculos de la cara, para coordinar los 

movimientos y permita una movilidad del cuerpo humano, en la que participan órganos o 

grupos musculares, donde permite que el individuo pueda moverse, manipular objetos, 

desplazarse e interactuar con los que los rodea. En etapas tempranas es necesario prestar 

atención a la coordinación motriz que adquieren los niños a lo largo del desarrollo, ya que es 
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aquí, cuando se define la capacidad para desarrollar movimientos corporales (Cortés, 2021). 

Por ello, se debe prestar atención a la coordinación viso manual, gestual y facial para 

evaluarlo al infante en áreas específicas. 

 

3.4  Objetivos de la propuesta 

 

3.4.1 Objetivo general 

 

Desarrollar una guía metodológica con actividades educativas para el fortalecimiento de la 

gamificación en las aulas de Educación inicial subnivel II. 

 

3.4.2  Objetivos específicos 

 

- Describir las partes de la guía metodológica con actividades educativas para el 

fortalecimiento de la gamificación. 

 

- Socializar la guía metodológica con actividades educativas para el fortalecimiento de 

la gamificación a los docentes y padres de familia. 

 

3.5  Fases de implementación 

 

Las fases de implementación se efectuaron en dos momentos que son: la fase de construcción, 

en donde se describe cómo se realizará la propuesta, cada uno de sus pasos y en la fase de 

socialización, que se refiere al momento de aplicación y el tiempo que tomará ejecutarla, es 

decir el desarrollo de la planificación, ejecución y valoración de la propuesta planteada, para 

resolver los problemas encontrados como la gamificación dentro del aula y la estimulación 

de la motricidad fina en Educación inicial subnivel II, de acuerdo a la recolección de los 

instrumentos de investigación.. 

 

3.5.1  Fase de construcción 

 

Para establecer la fase construcción de la propuesta de investigación, se inició con el proceso 

de recolección de datos de los instrumentos aplicados como: la guía de observación dirigida 
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a los infantes y el formulario con preguntas cerradas dirigida a los padres de familia y se 

evidenció los problemas de acuerdo a la Gamificación dentro del aula y a la estimulación de 

la motricidad fina en Educación inicial subnivel II. Para ello, la fase de construcción se 

desarrolla en tres pasos: planificación, ejecución y valoración. 

 

3.5.1.1 Planificación 

 

La gamificación es una técnica que se puede utilizar como un recurso educativo dentro de las 

aulas de clases, para equilibrar la energía de los infantes mediante el juego, dejando atrás la 

enseñanza tradicional, en donde los infantes aprendían de forma lineal e implementando al 

juego como principal hacedor de aprendizajes y desarrollo de destrezas. Es necesario que el 

docente tome en cuenta que el alumno es el centro de la educación, por lo tanto, debe 

satisfacer las necesidades y activar el interés por realizar las diferentes actividades que se 

plantean en el aula, obteniendo así un aprendizaje significativo. Considerando a Liberio 

(2019) afirma que la gamificación es una técnica en la que se aplica el juego para que el 

alumno obtenga experiencias y ayuda a que el niño socialice con sus pares y mejoren en el 

comportamiento, debido a que, al jugar descargan la energía y al aplicar el juego los 

estudiantes tienen mayor atención y permite que la docente explique de mejor manera la clase 

y genere confort. 

 

Por otro lado, estimular a los infantes en necesario para que sus habilidades y destrezas se 

fortalezcan; por ende, el crecimiento del infante será más eficaz año tras año. Por ello, la 

motricidad fina debe estimularse de la manera más agradable para el niño, manteniendo al 

juego como el eje principal del desarrollo, para que el niño o niña se estimule de manera 

natural y gratificante. Con el aporte de Rodríguez et al. (2020) el accionar de los músculos 

finos debe desarrollarse de forma voluntaria e independiente para que el infante pueda tener 

el control de sus propios músculos. Además, la motricidad fina no solo está enfocada a los 

músculos de las manos, también a los músculos de la cara y pies; por tanto, es de eficacia 

que el guía desarrolle la coordinación de todos los músculos pequeños.  
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La presenta propuesta está conformada por actividades que permitan fortalecer el aprendizaje 

de los niños en las aulas de clase mediante la gamificación y por otra parte actividades que 

permitan estimular los padres de familia a los niños desde su hogar. A continuación, 

mencionamos las siguientes actividades: 

 

Actividades para niños de 4 a 5 años: 

 

- Gamificación como recurso educativo. Actividad colaborativa: 1. Rasgando los 

rayos del sol y Actividad con recompensa: 1. El gato y el ratón. 

- Tipos de juegos: Actividades para la dramatización: 1. Disfrázate de tu profesión 

favorita y las normas para realizar el juego con reglas: 1. Exprime la esponja. 

- Aplicaciones tecnológicas: Actividad para el reconocimiento de las tecnologías de 

información y comunicación: 1. Descubre la tecnología, Actividad con recursos 

educativos digitales: 1. Adivina el sonido y la Plataforma virtual con juegos 

educativos digitales: 1. Árbol ABC. 

- Estimulación: Actividad para la resolución de los problemas: 1. Ruleta para resolver 

conflictos y Actividad para aprender de manera rápida: 1. Descubro el color naranja. 

- Desarrollo de la motricidad fina: Actividad grafo-plástica: 1. Dibujo con goma y 

pintura en polvo, Actividad para el reconocimiento de las partes del cuerpo: 1. 

Conozco las partes del cuerpo y Actividad grafo-plástica: 1. Pintura con tenedores. 

- Coordinación motriz: Actividades para la coordinación ojo-mano: 1. Me divierto 

con la cuchara, Actividad para la coordinación fonética: 1. Ruleta fonológica y 

Actividad para la coordinación facial: 1. Ejercito mi carita 

 

Actividades para los padres de familia: 

 

- Desarrollo de la motricidad fina: Actividad para el reconocimiento de las partes del 

cuerpo: 1. Bingo de las partes de mi cuerpo. 

- Coordinación motriz: Actividades para la pronunciación de palabras: 1. 

Aprendiendo trabalenguas. 
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3.5.1.2 Ejecución 

 

Las actividades educativas se apoyan en las aportaciones de Gamboa et al. (2020) relacionado 

con gamificación como recurso educativo, Gallardo y Gallardo (2018) con tipos de juegos, 

las aplicaciones tecnológicas Zumba et al. (2020), la estimulación (Barrera et al, 2018), el 

desarrollo de la motricidad fina (Serrano y Luque, 2018) y la coordinación motriz (Cortés, 

2021). 

 

3.5.1.2.1 Actividades para los niños de 4 a 5 años:  

 

- Parte 1: La gamificación como recurso educativo. 

 

Posteriormente, se plantea la siguiente actividad para fortalecer el trabajo colaborativo y la 

actividad con recompensa dentro del aula de clases. 

 

Figura 1. Actividad para el trabajo colaborativo 

Actividad para el trabajo colaborativo 

Ámbito de 

desarrollo y 

aprendizaje 

 

Convivencia 

Objetivo de 

aprendizaje 

Incrementar su posibilidad de interacción con las personas de su entorno 

estableciendo relaciones que le permitan favorecer su proceso de 

socialización respetando las diferencias individuales (“Currículo de 

Educación Inicial”, 2014). 

Destreza Incrementar su campo de interrelación con otras personas a más del grupo 

familiar y escolar interactuando con mayor facilidad (“Currículo de 

Educación Inicial”, 2014). 

Rasgando los rayos del sol 

 

Desarrollo:  

- Dividir a los niños en tres grupos 

- Se les entrega un sol en foami. 

- Cada niño del grupo debe colocarse en un rayo. 
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Fuente: 

Pinterest.com 

- El docente debe dar la orden para que todos los grupos rasguen 

siguiendo la línea hasta llegar a la carita del sol. 

Materiales: 

- Sol en foami con rayos en papel crepe. 

 

Figura 2. Actividad con recompensa dentro del aula 

Actividad con recompensa dentro del aula 

Objetivo Incrementar los niveles de participación y motivación, mediante la una 

actividad con recompensa para el fortalecimiento de la autoestima. 

El gato y el ratón 

 

 

Fuente: Pinterest.com 

Desarrollo: 

- Se trasladará a los niños al patio. 

- Se explicará el procedimiento de la actividad. 

- Todos los niños deben colocarse en un círculo.  

- Dos niños deben participar con el personaje del ratón y el otro 

con el gato.  

- Los demás niños deben hacer el círculo.  

Diálogo: 

Gato: ratón, ratoncito 

Ratón: que deseas gato ladrón. 

Gato: quiero comerte. 

  Ratón: cómeme si es que me alcanzas. 

- Los niños que están ubicados en forma de círculo deben ayudar 

al ratón a entrar y abrir sus brazos para que entre a su casa. 

- Todos los niños ganarán una medalla de estrella por la 

participación. 

Materiales: 

- Medallas de estrella. 
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Tabla 16. Rúbrica para la valoración de la gamificación como recurso educativo. 

Lista de cotejo 

N° Indicadores Si No 

1 Se evidencia en los niños presenta dificultades al colaborar.   

2 Se evidencia la comunicación entre compañeros del grupo.   

2 Los alumnos son más autónomos en los trabajos colaborativos    

4 Los infantes reciben recompensas al terminar las actividades.    

 

5 

Se evidencia la participación de los niños en las actividades por recibir 

recompensas.  

  

6 Las recompensas son necesarias para incrementar la motivación del infante.   

 

- Parte 2: Tipos de juegos. 

 

A continuación, se presenta la actividad para la dramatización y la actividad con normas para 

realizar el juego. 

 

Figura 3. Actividad para la dramatización 

Actividad para la dramatización 

Ámbito de 

desarrollo y 

aprendizaje  

 

Expresión artística 

Objetivo de 

aprendizaje 

Participar en diversas actividades de juegos dramáticos  sumiendo roles 

con creatividad e imaginación (“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

 

Destreza 

Participar en dramatizaciones, asumiendo roles de diferentes personas del 

entorno y de personajes de cuentos e historietas (“Currículo de Educación 

Inicial”, 2014). 

Disfrázate de tu profesión favorita 

 

 

 

 

Desarrollo: 

- Los infantes se sentarán en una ronda para socializar 

sobre las diferentes profesiones que conocen. 
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Fuente: dreamstime.com 

- Se dirigirá a los infantes a un armario de ropa, dónde 

estarán disfraces de profesiones como: enfermera/o, 

profesora/o, doctor/a, abogada/o, ingeniero/a. 

- Una vez que los niños escojan el disfraz, deben jugar 

con sus compañeros a simular la profesión de manera 

libre. 

- Cuando terminen de realizar el juego simbólico, se 

sentarán formando una U, para socializar sobre las 

profesiones. 

- Cada niño disfrazado debe expresar la profesión que se 

disfrazó y lo que realizan. 

Normas: 

- Escoger un solo disfraz. 

- Deben dialogar con todos los compañeros para 

conocer las profesiones. 

- Todos los niños explicarán de lo que están disfrazados. 

Materiales: 

- Armario de ropa con disfraces de profesiones como: 

enfermera/o, profesora/o, doctor/a, abogada/o, 

ingeniero/a. 

 

Figura 4. Actividad con normas para realizar el juego. 

Actividad con normas para realizar el juego 

Ámbitos de 

desarrollo y 

aprendizaje 

 

Convivencia 

Objetivo de 

aprendizaje 

Incrementar su posibilidad de interacción con las personas de su entorno 

estableciendo relaciones que le permitan favorecer su proceso de 

socialización respetando las diferencias individuales (“Currículo de 

Educación Inicial”, 2014). 
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Destreza Participar juegos grupales siguiendo las reglas y asumiendo roles que le 

permitan mantener un ambiente armónico con sus pares (“Currículo de 

Educación Inicial”, 2014). 

Exprime la esponja 

 

 

 

Fuente: Pinterest.com 

Desarrollo:  

- Se los divide a los niños en cuatro grupos. 

- Se les entrega el material para el juego, cada grupo tendrán 

tres esponjas, dos bandejas, una con agua y otra vacía. 

- Se les indica la ejecución del juego. 

- Tres niños de cada grupo empezarán a absorber con las 

esponjas el agua de una bandeja para trasladar y exprimir en 

la bandeja vacía. 

Normas: 

- Todos los niños tienen que participar. 

- No se debe tirar el agua en el suelo. 

- Se debe respetar el turno. 

- Levantar la mano cuando terminen. 

 

Tabla 17. Rúbrica para la valoración de los tipos de juegos. 

Lista de cotejo 

N° Indicadores Si No 

1 Los niños imitan personajes   

2 Se evidencia el desarrollo de la imaginación al disfrazarte de personajes.    

3 Se comunican con facilidad al presentar su personaje.   

4 Los niños respetan las normas de los juegos    

5 Los niños aprenden mediante el juego.   

6 Las normas del juego ayuda a los niños a mejorar la convivencia.   
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- Parte 3. Aplicaciones tecnológicas. 

 

Se presenta la actividad para el reconocimiento de las tecnologías de información y 

comunicación, actividad con recursos educativos digitales y la plataforma virtual con juegos 

educativos digitales. 

 

Figura 5. Actividad para el reconocimiento de las tecnologías de información y 

comunicación. 

Actividad para el reconocimiento de las tecnologías de información y comunicación 

Ámbitos de 

desarrollo y 

aprendizaje 

 

Comprensión y expresión del lenguaje 

Objetivo de 

aprendizaje 

Emplear el lenguaje gráfico como medio de comunicación y expresión 

escrita para cimentar las bases de los procesos de escritura y producción 

de textos de manera creativa (“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

Destreza Comunicarse a través de dibujos de objetos con detalles que lo vuelven 

identificables, como representación simbólica de sus ideas (“Currículo de 

Educación Inicial”, 2014). 

Descubre la tecnología 

 

Elaborado por Crespo y 

Sánchez (2022). 

Desarrollo:  

- Se divide a los infantes en tres grupos. 

- Se entrega un papelote con el laberinto y flechas. 

- Los niños deben colocar las flechas correctamente, para 

que en el laberinto el niño llegue a la computadora e 

investigue. 

Materiales:  

- Papelote con laberinto 

- Flechas 

- Goma 
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Figura 6. Actividad con recursos educativos digitales 

Actividad con recursos educativos digitales 

Ámbito de 

desarrollo y 

aprendizaje 

 

Expresión artística 

Objetivos de 

aprendizaje 

Desarrollar las habilidades auditivas a través de la discriminación de 

sonidos y reproducción de ritmos sencillos (“Currículo de Educación 

Inicial”, 2014). 

Destrezas Discriminar sonidos onomatopéyicos y diferencia los sonidos naturales de 

los artificiales (“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

Adivina el sonido 

 

  

  

 
 

 

Fuente:  

- Canción “adivina los sonidos” 

Youtube.com. 

- Imágenesgoogle.com 

Desarrollo: 

- Se explicará los sonidos artificiales y naturales. 

- Los infantes tendrán que clasificar ubicando a un 

lado las imágenes de sonidos artificiales y al otro los 

sonidos naturales 

- Los infantes se sentarán en el piso, formando una U. 

- Se les pedirá que cierren los ojos y escuchen el audio 

con atención. 

- Se colocará el audio de sonidos naturales y 

artificiales. 

- Una vez que se reproduzca el primer sonido se 

pausará y los niños deben levantar la mano para 

responder las siguientes preguntas: 

¿Qué o quién emite ese sonido? 

¿El sonido es natural o artificial? 

Materiales: 

- Laptop  

- Parlante  

Link: https://www.youtube.com/watch?v=6rZWS8pJAq4&t=64s  

 

https://www.youtube.com/watch?v=6rZWS8pJAq4&t=64s
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Figura 7. Plataforma virtual con juegos educativos digitales 

Plataforma virtual con juegos educativos digitales 

Ámbito de 

desarrollo y 

aprendizaje 

 

Relaciones lógico matemático 

 

 

Objetivos de 

aprendizaje 

1. Identificar las nociones temporales básicas para su ubicación en el 

tiempo y la estructuración de las secuencias lógicas que facilitan el 

desarrollo del pensamiento (“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

2. Discriminar formas y colores desarrollando su capacidad perceptiva 

para la comprensión de su entorno (“Currículo de Educación Inicial”, 

2014). 

 

 

 

Destrezas 

1.1.Ordenar en secuencias lógica sucesos de hasta cinco eventos en 

representaciones gráficas de sus actividades de la rutina diaria y en 

escenas de cuentos (“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

2.1.Identificar figuras geométricas básicas: círculo, cuadrado y triángulo 

en objetos del entorno y en representaciones gráficas (“Currículo de 

Educación Inicial”, 2014). 

2.2.Reconocer los colores secundarios en objetos e imágenes del entorno 

(“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

Árbol ABC 

Árbol ABC es una plataforma virtual, en dónde se encuentran 

plasmados varios de juegos educativos separados por 

secciones como: lenguaje, matemática, inglés; que se deberían 

utilizar en el aula de clases. 

A continuación, se mostrará algunos juegos: 

Desorden de las vocales Relaciona las formas con 

las siluetas 
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Tabla 18. Rúbrica para la valoración de las aplicaciones tecnológicas. 

Lista de cotejo 

N° Indicadores Si No 

1 Los infantes reconocen la tecnología utilizada en clases.   

2 Se evidencia que los niños conocen la función de la computadora.   

3 Los niños discriminan sonidos con facilidad al escuchar un audio.   

4 Se evidencia el aprendizaje significativo al utilizar imágenes.   

5 Los juegos educativos digitales son eficaces para el desarrollar las 

destrezas.  

  

6 Los infantes se sienten motivados por la utilización de la plataforma virtual.   

 

 

 

 

Los niños deben arrastrar las 

vocales y colocarlas en orden. 

 

Los niños deben arrastrar 

las siluetas de forma 

correcta. 

Encontrar los colores Memoria vocales Juguemos con las formas 

 

Los infantes deben 

seleccionar el color correcto. 

  

Los niños deben memorizar 

tarjetas con los dibujos y 

vocales. 

  

Los niños seleccionarán y 

trazarán la forma del 

camino. 

Fuente: https://arbolabc.com/juegos-para-ninos-de-preescolar#matematicas  

https://arbolabc.com/juegos-para-ninos-de-preescolar#matematicas
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- Parte 4. Estimulación 

Posteriormente, se describe la actividad que garantiza la resolución de los problemas y la 

actividad para aprender de manera rápida. 

 

Figura 8. Actividades para la resolución de los problemas. 

Actividad para la resolución de los problemas. 

Ámbito de 

desarrollo y 

aprendizaje 

 

Convivencia 

Objetivo de 

desarrollo y 

aprendizaje 

- Demostrar actitudes de colaboración en la realización de actividades 

dentro y fuera de la clase para el cultivo de la formación de valores 

como la solidaridad (“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

 

Destrezas 

- Demostrar sensibilidad ante deseos, emociones y sentimientos de 

otras personas (“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

- Demostrar actitudes de solidaridad ante situaciones de necesidad de 

sus compañeros y adultos de su entorno (“Currículo de Educación 

Inicial”, 2014). 

Ruleta para resolver conflictos 

 

 

 

Fuente: pinterest.com 

La ruleta para resolver conflictos, es una actividad que se puede 

implementar durante todo el año escolar, en diferentes 

situaciones. Por ejemplo: 

- Cuando haya peleas entre compañeros. 

- Cuando no comparten. 

- Cuando se sienten enojados o frustrados. 

- Cuando dicen groserías. 

Utilización: 

Cuando los niños estén pasando por las situaciones 

mencionadas con anterioridad, deben girar la ruleta y realizar la 

orden que se visualiza. 

Materiales: 

- Ruleta. 
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Figura 9. Actividad para aprender de manera rápida 

Actividad para aprender de manera rápida 

Ámbito de desarrollo 

y aprendizaje 

 

Relaciones lógico-matemáticas 

Objetivo de 

desarrollo y 

aprendizaje 

Discriminar formas y colores desarrollando su capacidad 

perceptiva para la comprensión de su entorno (“Currículo de 

Educación Inicial”, 2014). 

Destreza Experimentar la mezcla de dos colores primarios para formar 

colores secundarios (“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

Descubre el color naranja 

 

 

 

 

Fuente: pinterest.com 

Desarrollo: 

- Se entregará a los niños dos vasos con agua a la mitad, uno con 

pintura roja y el otro con amarilla; además de otro vaso vacío 

- Los niños deben mezclar con un palito los dos colores con agua. 

- Una vez realizado colocarán en el vaso vacío un poco de agua 

color roja y un poco del color amarillo. 

- Finalmente, observarán la mezcla que realizaron. 

Materiales: 

- Tres vasos  

- Pintura amarilla y roja 

- palito 

 

Tabla 19. Rúbrica para la valoración de la estimulación 

Lista de cotejo 

N° Indicadores Si No 

1 Se evidencia un ambiente tranquilo por la actividades para resolución de 

problemas. 

  

2 Los niños utilizan de manera correcta la ruleta para resolver problemas.   

3 Se evidencia que la ruleta ayuda a finalizar los conflictos en el aula.   

4 Se presentan dificultades al realizar el experimento.   

5 Se evidencia que el infante aprende de manera rápida con experimentos.   
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6 El niños aprende creando su propio aprendizaje.   

 

- Parte 5. Desarrollo de la motricidad fina. 

 

Posteriormente, se desglosan la siguiente actividad grafo-plásticas para mejorar la motricidad 

fina, la actividad para el reconocimiento de su propio cuerpo y la actividad grafo-plástica 

“pintura con tenedores”. 

 

Figura 10. Actividad grafo-plástica “Dibujo con goma y pintura en polvo”. 

Actividad grafo-plásticas 

Ámbito de 

desarrollo y 

aprendizaje 

 

Expresión artística 

Objetivo de 

aprendizaje 

Desarrollar habilidades senso-perceptivas y viso-motrices para expresar 

sentimientos, emociones y vivencias a través del lenguaje plástico 

(“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

Destreza Realizar actividades creativas utilizando las técnicas grafo-plásticas con 

variedad de materiales (“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

Dibujo con goma y pintura en polvo 

 

 

Fuente: Pinterest.com 

Desarrollo: 

- Los niños deben utilizar el dedo índice para coger goma y 

dibujar en la cartulina. 

- Una vez terminado el dibujo libre, los niños esparcirán con 

el pincel el color en polvo. 

Materiales: 

- Cartulina 

- Colores en polvo 

- Goma 

- Tapa de botella  

- Pincel 
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Figura 11. Actividad para el reconocimiento de las partes del cuerpo. 

Actividad para el reconocimiento de las partes del cuerpo. 

Ámbito de 

desarrollo y 

aprendizaje 

 

Expresión corporal y motricidad 

Objetivo de 

aprendizaje 

Estructurar su esquema corporal a través de la exploración sensorial para 

lograr la interiorización de una adecuada imagen corporal (“Currículo de 

Educación Inicial”, 2014). 

Destreza Representar la figura humana utilizando el monigote e incorporando 

detalles según la interiorización de su imagen corporal (“Currículo de 

Educación Inicial”, 2014). 

Conozco las partes del cuerpo 

 

 

 

Fuente: 

pinterest.com 

Desarrollo: 

- Los niños y niñas se pondrán en parejas y se sentarán en el piso. 

- Se les entregará los legos. 

- Se les indicará la ejecución del juego. 

- El primer niño debe acostarse en el suelo para que su compañero 

coloque los legos alrededor de la silueta de su cuerpo, luego 

cambiarán los papeles. 

- Una vez terminado, levantarán la mano para que expliquen cada 

parte del cuerpo y sus funciones. 

Normas: 

- No tocar el cuerpo del compañero. 

- El niño que está acostado no debe moverse hasta que el 

compañero termine la actividad. 

- Cada niño debe explicar las partes de su cuerpo. 

- Deben utilizar la pinza digital para agarrar los legos.  

Materiales: 

- Legos 
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Figura 12. Actividad grafo-plástica “Pintura con tenedores” 

Actividad grafo-plásticas 

Ámbito de 

desarrollo y 

aprendizaje 

 

Expresión artística 

Objetivo de 

aprendizaje 

Desarrollar habilidades senso-perceptivas y viso-motrices para expresar 

sentimientos, emociones y vivencias a través del lenguaje plástico 

(“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

Destreza Realizar actividades creativas utilizando las técnicas grafo-plásticas con 

variedad de materiales (“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

Pintura con tenedores 

 

Fuente: pinterest.com 

Desarrollo: 

- Se entrega a los niños una cartulina con el dibujo 

de la carita de león y pintura amarilla y naranja. 

- Los niños deben sumergir el tenedor en la pintura 

para formar el cabello de león. 

Materiales: 

- Cartulina 

- Tenedor 

- Pintura de color naranja y amarillo. 

 

Figura 13. Actividad para mejorar el agarre del crayón 

Actividad grafo-plásticas 

Ámbito de 

desarrollo y 

aprendizaje 

 

Expresión corporal y motricidad 

Objetivo de 

aprendizaje 

Desarrollar la habilidad de coordinación viso-motriz de ojo-mano y pie 

para tener respuesta motora adecuada en sus movimientos y en su 

motricidad fina (“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

Destreza Utilizar la pinza digital para coger lápices, marcadores, pinceles y diversos 

tipos de materiales (“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

Adivina el dibujo  
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Fuente: Pinterest.com 

Desarrollo: 

- Los niños se colocarán en parejas para ejecutar la actividad. 

- Se entregará los materiales a cada pareja. 

- Se pegará a cada niño una hoja en su espalda.  

- Cada niño debe realizar un dibujo libre. 

- Cada pareja mostrará y expresará el dibujo que ha realizado. 

- Los infantes obsequiarán sus dibujos a sus parejas. 

Materiales: 

- Hoja 

- Crayón 

 

Tabla 20. Rúbrica para la valoración del desarrollo de la motricidad fina 

Lista de cotejo 

N° Indicadores Si No 

1 Se evidencia el desenvolvimiento de los músculos finos de la mano.   

2 Se evidencia que los niños utilizan la pinza digital.   

3 Los niños reconocen las partes de su cuerpo.   

4 Los niños conocen la función de las partes de su cuerpo.   

5 Los niños formaron el cabello del león con el tenedor.   

6 Los niños utilizan el crayón con el dedo índice, medio y pulgar.   

 

- Parte 6. Coordinación motriz. 

A continuación, se presentan actividades para desarrollar la coordinación viso-manual, 

fonética y facial. 

 

Figura 14. Actividad para la coordinación ojo-mano. 

Actividad para la coordinación ojo-mano 

Ámbitos de 

desarrollo y 

aprendizaje 

 

Expresión corporal y motricidad 
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Objetivo de 

aprendizaje 

Desarrollar la habilidad de coordinación viso-motriz de ojo-mano y 

pie para tener respuesta motora adecuada en sus movimientos y en su 

motricidad fina (“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

Destreza Realizar actividades de coordinación viso-motriz con niveles de 

dificultad creciente en el tamaño y tipo de materiales (“Currículo de 

Educación Inicial”, 2014). 

Me divierto con la cuchara 

 

Fuente: 

pinterest.com 

Desarrollo: 

- Los niños y niñas se colocarán en dos grupos.  

- Cada grupo debe colocarse en dos columnas.  

- Los niños deben colocar la cuchara en la boca para sacar dos 

huevos de plástico y ponerlos en el otro recipiente.  

Materiales: 

- Huevos de plástico 

- Bandejas 

- Cuchara 

 

Figura 15. Actividad para la coordinación fonética 

Actividad para la coordinación fonética 

Ámbitos de 

desarrollo y 

aprendizaje 

 

Comprensión y expresión del lenguaje 

Objetivo de 

aprendizaje 

Articular correctamente los fonemas del idioma materno para facilitar su 

comunicación a través de un lenguaje claro (“Currículo de Educación 

Inicial”, 2014). 

Destreza Expresarse oralmente pronunciando correctamente la mayoría de palabras, 

puede presentarse dificultades en la pronunciación de s, y la r (“Currículo 

de Educación Inicial”, 2014). 

Ruleta fonológica 
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Elaborado por Crespo 

y Sánchez (2022). 

Desarrollo: 

- Se realizará una ruleta con dibujos que, 

al pronunciarlos los niños emitan el 

sonido de la s y la r. 

- Se girará la ruleta y se preguntará a los 

niños ¿Qué imagen es? Haciendo 

énfasis en la pronunciación del sonido 

de la “sss” y la “rrr”. 

- Se divide a los infantes en cuatro 

grupos y se les entregará el tablero de 

la s y la r, con imágenes. 

- Los niños deben nombrar al dibujo y 

pegar según el primer sonido que 

emitan. Si es la “ese” el sonido será de 

“sss” y si es la “ere” el sonido será de 

“rrr” 

Materiales: 

- Ruleta 

- Imágenes 

- Goma 

- Tablero de la s y r. 

 

Elaborado por Crespo 

y Sánchez (2022). 

 

Figura 16. Actividad para la coordinación facial 

Actividad para la coordinación facial 

Ámbitos de 

desarrollo y 

aprendizaje 

 

Comprensión y expresión del lenguaje 

Objetivo de 

aprendizaje 

Articular correctamente los fonemas del idioma materno para facilitar su 

comunicación a través de un lenguaje claro (“Currículo de Educación 

Inicial”, 2014). 
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Destreza 

Realizar movimientos articulatorios complejos: movimientos de los labios 

juntos de izquierda a derecha, hacia adelante, movimiento de las 

mandíbulas a los lados, inflar las mejillas y movimiento de lengua de 

mayor dificultad (“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

Ejercito mi carita 

 

 

Fuente: Youtube.com 

Desarrollo: 

- Se proyecta el video “cuento de la casita” 

- Los niños deben imitar los movimientos de la cara de 

acuerdo a la narración y los personajes, los cuales son: 

- Señora: Lengua 

- Ventana: dientes 

- Puerta: boca 

- Timbre: nariz  

Link: https://www.youtube.com/watch?v=WwH9Eg4M-1w  

 

Tabla 21. Rúbrica para la valoración de la coordinación motriz. 

Lista de cotejo 

N° Indicadores Si No 

1 Se evidencia el desenvolvimiento de los músculos finos.   

2 Desplaza correctamente los objetos de un lado al otro    

3 Los niños pronuncian correctamente el fonema de la S y la R.   

4 Se escucha la correcta pronunciación de los fonemas al expresar las palabras 

con la s y la r. 

  

5 Utilizan los músculos de la cara en las actividades.   

6 Los niños presentan dificultades con la coordinación gestual.   

 

3.5.1.2.2 Actividades para los padres de familia: 

 

- Parte 7: Estimulación 

Posteriormente, se presenta una actividad para el reconocimiento de las partes del cuerpo 

para que el padre de familia estimule al infante. 

 

https://www.youtube.com/watch?v=WwH9Eg4M-1w
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Figura 17. Actividad para el reconocimiento de las partes del cuerpo 

Actividad para el reconocimiento de las partes del cuerpo 

Ámbitos de 

desarrollo y 

aprendizaje 

 

Expresión corporal y motricidad 

Objetivo de 

aprendizaje 

Estructurar su esquema corporal a través de la exploración sensorial para 

lograr la interiorización de una adecuada imagen corporal (“Currículo de 

Educación Inicial”, 2014). 

 

Destreza 

Identificar en su cuerpo y en el de los demás partes y articulaciones del 

cuerpo humano, así como partes finas de la cara, a través de la exploración 

sensorial (“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

Bingo de emociones 

 

 

 

 

Fuente: 

pinterest.com 

Desarrollo: 

- El padre de familia doblará papelitos con dibujos de partes del 

cuerpo y las colocará en una bandeja. 

- Se le comunicará al infante que van a jugar bingo. 

- El niño o niña se sentará y se le entregará la cartilla de bingo. 

- El padre, madre u otro integrante de familia moverá la bandejita 

y sacará un papelito, lo desdoblará y expresará la función de la 

parte del cuerpo observada. 

- El niño o niña debe adivinar y colocar una tapa en el dibujo de la 

tabla de bingo. 

- Cuando complete el bingo, debe expresar las partes del cuerpo del 

bingo, señalándolas en su cuerpo. 

Materiales: 

- Bingo de partes del cuerpo. 

- Dibujos de partes del cuerpo. 

- Tapas de botella.  
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Tabla 22. Rubrica para la valoración de la actividad para el reconocimiento del 

cuerpo. 

Lista de cotejo 

N° Indicadores Si No 

1 Se evidencia el reconocimiento de las partes del cuerpo.   

2 El niño o niña logró adivinar las partes del cuerpo en el bingo    

3 El niño o niña reconoció las partes del cuerpo por su función.   

4 El niño o niña presentó dificultades al jugar el bingo.   

5 El infante expresó las funciones de cada parte del cuerpo.   

6 El bingo ayudo al niño o niña a reconocer las partes del cuerpo.   

 

- Parte 8: Coordinación motriz 

 

A continuación, se presenta una actividad para la pronunciación de palabras, la cual es 

necesaria para que el padre de familia estimule al infante 

 

Figura 18. Actividad para la pronunciación de palabras 

Actividad para la pronunciación de palabras 

Ámbitos de 

desarrollo y 

aprendizaje 

 

Comprensión y expresión del lenguaje 

Objetivo de 

aprendizaje 

Incrementar la capacidad de expresión oral a través del manejo de 

adecuado del vocabulario y la comprensión progresiva del significado de 

las palabras para facilitar su interacción con los otros (“Currículo de 

Educación Inicial”, 2014). 

 

Destreza 

Reproducir trabalenguas sencillos, adivinanzas canciones y poemas 

cortos, mejorando su pronunciación y potenciando su capacidad 

imaginativa (“Currículo de Educación Inicial”, 2014). 

Aprendiendo trabalenguas 
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Elaborado por: Crespo y 

Sánchez (2022) 

Desarrollo: 

- Se les mostrará al niño o niña en un papelote un 

trabalenguas sencillo con pictogramas. 

- Con la ayuda del padre o madre, repetirán el trabalenguas 

poco a poco. El padre expresará la palabra y el niño repite, 

cuando se llegue al dibujo el padre o madre, esperará hasta 

el infante adivine. 

- Una vez que se haya aprendido el trabalenguas se realizará 

de manera rápida para aumentar la dificultad. 

Materiales: 

- Papelote con trabalenguas. 

 

Tabla 23. Rúbrica para la valoración de la actividad para la pronunciación de 

palabras. 

Lista de cotejo 

N° Indicadores Si No 

1 Se evidencia la correcta pronunciación con el trabalenguas   

2 El niño o niña expresa las palabras del trabalenguas correctamente    

3 El niño o niña reconoce la figura del trabalenguas.   

4 Se evidencia la memorización del trabalenguas.   

5 Los dibujos ayudan al niño o niña para la leer el trabalenguas.   

6 Se evidencia que el niño repite el trabalenguas más rápido.   

 

3.5.2 Fase de socialización 

 

3.5.2.1 Planificación  

 

De acuerdo con los antecedentes teóricos se ha implementado el desarrollo de una guía 

metodológica con actividades educativas para el fortalecimiento de la gamificación, la misma 

que será indispensable para que el docente aplique en las aulas 1 y 2 de Educación inicial 

subnivel II, que se ejecutará mediante la explicación de la guía, por medio de la plataforma 
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Meet, la cual se pondrá en práctica en un día con los padres de familia y otro día con las 

docentes.  

 

La explicación de la propuesta se llevará a cabo en dos días: El primer día con las docentes 

a partir de las 17:30 de la tarde hasta las 18:00 de la tarde y el segundo día a partir de las 

17:00 de la tarde hasta las 18:30 de la tarde con la participación de los padres de familia de 

Educación inicial subnivel II. A continuación, se presentará una lista de cotejo a los docentes 

y padres de familia, para conocer el nivel de satisfacción de la propuesta. 

 

Tabla 24. Lista de cotejo para los docentes. 

Lista de cotejo 

N° Indicadores Si No 

1 La explicación fue de gran importancia   

2 Se considera necesario aplicar la gamificación en las aulas de Educación 

inicial subnivel II.  

  

3 La exposición fue clara y precisa.   

4 El tono de voz, el lenguaje y la expresión corporal fue adecuado para la 

explicación. 

  

5 Se concluyó la explicación con la visualización de imágenes con ejemplos 

de los tipos de actividades educativas. 

  

6 La reunión finalizó en el tiempo acordado.   

 

Tabla 25. Lista de cotejo para los padres de familia. 

Lista de cotejo 

N° Indicadores Si No 

1 Las actividades educativas son adecuadas para estimular en casa.   

2 Los padres y madres de familia comprendieron la socialización.    

3 La explicación de la guía metodológica fue clara y precisa.   

4 El tono de voz, el lenguaje y la expresión corporal fue adecuado para la 

explicación. 

  

5 La exposición de las actividades fue interactiva.   
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6 La reunión finalizó en el tiempo acordado.   

 

3.5.2.2 Ejecución  

 

- Ejecución con los docentes 

 

La reunión para la socialización comenzó el día lunes 22 de agosto de 2022 a las 17:30 de la 

tarde con la presentación de las ponentes, luego se compartió la pantalla con la diapositiva 

para la explicación del tema de investigación; además, una breve explicación de las variables: 

la gamificación y la estimulación de la motricidad fina. Seguidamente, se presentó el título 

de la propuesta de investigación obtenida a partir de la recolección de datos de los 

instrumentos de investigación; por consiguiente, se explicó las actividades educativas que 

están plasmadas en la guía metodológica. Finalmente, la reunión concluyó a las 18:30 de la 

tarde con la visualización de la guía que será entregada a las docentes y con los 

agradecimientos por la atención prestada. 

 

- Ejecución con los padres de familia 

 

La reunión para la socialización comenzó el día martes 23 de agosto de 2022 a las 17:00 de 

la tarde con la presentación de las ponentes, luego se explicó la razón de la exposición, para 

la explicación del tema de investigación se presentaron diapositivas con imágenes de las 

actividades; además, se dio una breve explicación de las variables: la gamificación y la 

estimulación de la motricidad fina. Así mismo, se presentó el título de la propuesta de 

investigación obtenida a partir de la recolección de datos de los instrumentos de 

investigación, se explicó las actividades educativas que los padres pueden reforzar en casa y 

que están plasmadas en la guía metodológica. Se finalizó la reunión a las 18:00 de la tarde 

con la visualización de la guía que será compartida a las docentes para que ellas compartan 

a los padres de familia y se expresó agradecimiento por la atención prestada. 
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3.5.2.3 Valoración 

 

- Valoración con los docentes 

 

De acuerdo a los resultados de la lista de cotejo de los docentes de Educación inicial, se 

evidencia que los docentes afirmaron que la explicación fue de gran importancia para aplicar 

dentro del aula y que la gamificación es necesaria para aplicar en las aulas de Educación 

inicial subnivel II. Además, dedujeron que la exposición fue clara y precisa, el tono de voz, 

el lenguaje y la expresión corporal fue adecuada para la explicación; finalmente, la reunión 

finalizó al tiempo acordado con la visualización de la guía metodológica. 

 

- Valoración con los padres de familia 

 

Los resultados demuestran que los padres de familia consideran que las actividades 

educativas son adecuadas para estimular en casa. Los padres afirmaron que la socialización 

fue muy clara y precisa, el lenguaje adecuado, destacando que los materiales que se utilizaron 

despertaron el interés por el tema de socialización. 

 

3.6 Recursos logísticos 

 

En consecuencia, a la explicación de la guía metodológica con actividades educativas para el 

fortalecimiento de la gamificación, dirigida a docentes y a padres de familia de Educación 

inicial subnivel II de las aulas 1 y 2, es indispensable traer a colación los recursos 

tecnológicos, humanos y financieros que se utilizaron para cumplir la propuesta planteada, 

con la finalidad de solucionar la problemática observada. 

 

Recursos tecnológicos: Computadora, parlantes, mouse, teclado, micrófono y cámara. 

Recursos humanos: Docentes, padres de familia y ponentes. 

Recursos financieros: Internet. 

Materiales digitales: Presentación de Diapositivas e imágenes.  
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CAPÍTULO IV: 

4 VALORACIÓN DE LA FACTIBILIDAD 

 

De acuerdo con las fases para la implementación de la guía metodológica con actividades 

educativas para el fortalecimiento de la gamificación en Educación inicial subnivel II, la 

misma que es necesaria para solucionar el problema identificado; se debe valorar la 

factibilidad de la propuesta integradora, analizando los recursos técnicos, económicos, social 

y ambiental, los cuales se describen posteriormente. 

 

4.1 Análisis de la dimensión técnica de implementación de la propuesta. 

 

La propuesta integradora se desarrolla en base al diagnóstico del objeto de estudio, para ello 

se implementó dos instrumentos de investigación que permitieron identificar el problema del 

contexto de estudio, los cuales son: guía de observación para los niños y niñas y el formulario 

con preguntas cerradas para los padres de familia. 

 

De esta manera, los resultados obtenidos en la aplicación de los instrumentos de 

investigación, se evidenció que en el aula de Educación inicial subnivel II no se aplica en la 

gamificación; además, los infantes tienen falencias en la motricidad fina. En virtud de ello, 

se desarrolló la propuesta con el tema: “Guía metodológica con actividades educativas para 

el fortalecimiento de la gamificación” 

 

La socialización de la propuesta se realizará a las docentes y padres de familia de Educación 

inicial subnivel II, por medio de la plataforma Meet y la evaluación se ejecutará mediante la 

aplicación de dos listas de cotejo con 6 indicadores. 

 

4.2 Análisis de la dimensión económica de implementación de la propuesta 

 

Considerando que la socialización de la propuesta se expondrá de forma virtual, por medio 

de la plataforma Meet, desarrollándola en dos días, un día para los padres de familia y el otro 

día para los docentes de las aulas 1 y 2, se utilizarán los siguientes recursos económicos: 
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Tabla 26. Recursos económicos 

Cantidad Recurso Valor unitario Valor total 

2 Computadora $1000 $2000 

2 Internet $100 $200 

Total $2200 

 

4.3 Análisis de la dimensión social de implementación de la propuesta  

 

La propuesta de investigación fue elaborada para brindar conocimiento sobre diversas 

actividades educativas para el fortalecimiento de la gamificación en el aula de Educación 

inicial subnivel II, de la Escuela de Educación Básica “Sulima García Valarezo”, la misma 

que está ubicada en la ciudad de Machala. La aplicación de la propuesta beneficiará a los 

docentes porque tendrán actividades que estimularán a los niños, además de colocar el juego 

como principal instrumento para que los niños aprendan. 

 

Por otro lado, beneficiará a los padres, porque podrán aplicar éstas actividades en casa para 

potenciar las destrezas de los infantes y ayudar a la docente a reforzar lo aprendido del aula, 

en casa. Finalmente, el mayor beneficio lo obtendrán los infantes, debido a que, al 

involucrarse y desarrollar las actividades educativas, incrementarán el desenvolvimiento de 

sus músculos y obtendrán conocimiento a partir de la diversión. 

 

4.4 Análisis de la dimensión ambiental de implementación de la propuesta 

 

Es indispensable dar a conocer que la presente propuesta no afecta al medio ambiente en la 

socialización, porque se explicará por medio de la plataforma virtual Meet, utilizando 

aplicaciones como Canva, videos e imágenes digitales; de la misma forma, la guía 

metodológica contiene actividades educativas que están plasmadas en un documento PDF, 

por lo que se les enviará a los correos electrónicos de las docentes y padres de familia para 

su acceso. 
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CONCLUSIONES 

 

Considerando a la hipótesis general “La gamificación incide en la estimulación de la 

motricidad fina en el aula 1 y aula 2 de Educación Inicial II de la Escuela de Educación 

Básica “Sulima García Valarezo” en 2021-2022”. Para el análisis se presentan según los 

resultados que se obtuvieron en las dos aulas: En el aula 1 se corroboran la afirmación en 

correspondencia a la incidencia de la gamificación sobre la estimulación de la motricidad 

fina en los niños, es decir los niños trabajan de forma colaborativa, saben obtener 

recompensas a través del juego, presentan interés para realizar diferentes juegos y aprenden 

por medio del juego. Con respecto al aula 2 se evidencia datos que no coinciden con la 

incidencia de la gamificación en la motricidad fina, es decir los niños no saben trabajar 

colaborativamente y desconocen la obtención de recompensas al momento de realizar un 

juego. En este sentido, se presentan actividades que dan respuesta en la propuesta (ver figura 

1 actividad para y ver figura 2 actividades con recompensas) 

 

Con respecto al objetivo específico 1 “Fundamentar la gamificación como un recurso 

educativo para el fortalecimiento de la estimulación en los niños de Educación Inicial 

subnivel II”. La aplicación de la gamificación en el aula de clases, estimula al infante en las 

destrezas que se desarrollan y favorecen la concentración; además, regula la sobre energía y 

los mantiene atentos y motivados ante cualquier actividad (Liberio, 2019). En tal virtud, la 

técnica de la gamificación brinda espacios interactivos, momentos de aprendizaje y 

cooperación con sus pares. El aprendizaje de los infantes debe ser interactivo y estar enfocado 

a que alcancen sus capacidades. Por ésta razón, Gamboa et al. (2020) expresan que la 

gamificación es una técnica que permite fortalecer las destrezas implementando el juego 

como recurso indispensable, debido a que, el desarrollo natural de los niños está basado en 

jugar y disfrutar del día a día, de esta manera, el niño descubrirá su conocimiento y no lo 

memorizará. Es una técnica eficiente que mantiene a los infantes activos y animados; además, 

les ayuda a drenar la energía jugando, a diferencia que al estar sentados solo mantienen esa 

energía guardada (Eguia y Contreras, 2017). 
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En concordancia con el objetivo específico número 2 “Identificar los tipos de juegos de la 

gamificación que permiten el desarrollo de la motricidad fina en los infantes de 

Educación Inicial subnivel II”. Los tipos de juegos permite que los infantes se expresen sus 

sentimientos e ideas con sus compañeros de manera colaborativa; de la misma forma, 

fortalece las capacidades que el niño o niña tiene para desenvolverse en el mundo que lo 

rodea, logrando que por medio del juego el niño obtenga conocimiento significativo 

(Violante, 2018). Los tipos de juegos indispensables en las aulas de Educación inicial para 

que el niño o niña los ejecute de manera libre y espontánea son: el juego simbólico, de 

construcción y de reglas Piaget (1946 que lo cita Álvarez et al. 2020). Por otro lado, el 

objetivo del juego es disfrutar de todo el espacio y el tiempo, mientras obtiene conocimiento 

de su contexto y aprendizajes para su crecimiento; por ésta razón, los juegos pueden ser 

colectivos o individuales (Cedeño y Calle, 2020).  

 

Finalmente, en el objetivo específico número 3, se propone: “Desarrollar una guía 

metodológica con actividades educativas para el fortalecimiento de la gamificación en 

los infantes de Educación Inicial II”. Con los datos obtenidos mediante la aplicación de 

una guía de observación y el formulario con preguntas cerradas, se elaboró una guía 

metodológica con actividades educativas para el fortalecimiento de la gamificación, la misma 

que está descrita con su respectivo: ámbito, objetivo y destreza de desarrollo y aprendizaje; 

además, del nombre de la actividad, el desarrollo, los materiales a utilizar y la valoración. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

91 

 

RECOMENDACIONES 

 

En virtud de la importancia que tiene la investigación de la Gamificación y la estimulación 

de la motricidad fina y en función a los datos obtenidos, se plasman algunas sugerencias tanto 

para los docentes, como para los padres de familia de Educación inicial II, con la finalidad 

de fortalecer la gamificación y la estimulación de la motricidad fina, para ello, se dan a 

conocer las siguientes recomendaciones: 

 

- Impartir talleres de capacitación a los docentes y padres de familia sobre la 

gamificación. 

 

- Elaborar un programa educativo con tipos de juegos de gamificación para niños 

y niñas de Educación inicial II. 

 

- Difundir el uso de la guía metodológica con actividades educativas para el 

fortalecimiento de la gamificación en los niños y niñas de Educación inicial II en 

la página web del Ministerio de Educación. 
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Anexo 2. SOLICITUD A LA DRA. CONSUELO PARA INGRESAR EN LA 

INSTITUCIÓN 

 

Machala, 27 de enero de 2022 

 

Dra. Consuelo Reyes Cedeño  

Coordinadora de la carrera de Educación inicial 

Presente 

 

 

De mis consideraciones. - 

Reciba un cordial saludo, y a su vez hago conocer a usted que las estudiantes CRESPO 

LARGO ANA LIZZETH y SÁNCHEZ CHILLOGALLI ALLISON MISHEL, estudiantes 

del Séptimo PAO, con el tema titulado: GAMIFICACIÓN Y LA ESTIMULACIÓN DE 

LA MOTRICIDAD FINA EN EDUCACIÓN INICIAL SUBNIVEL II, en este sentido la 

implementación de los instrumentos de investigación se realizará en la institución educativa: 

Sulima García Valarezo, por ello solicito a usted se haga conocer a la directora, Lcda. Martha 

Torres Gordillo, para la obtención de la autorización y poder aplicar: Guía de observación, 

un cuestionario con preguntas abiertas y un formulario con preguntas cerradas. 

 

Por su atención, agradecemos su apoyo y comprensión. 

 

 

 

 

____________________________________________ 

CRESPO LARGO ANA LIZZETH 

 

 

_____________________________________________ 

SÁNCHEZ CHILLOGALLI ALLISON MISHEL 
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Anexo 3. OFICIO DIRIGIDO A LA DIRECTORA DE LA INSTITUCIÓN  

 



 

116 

 

Anexo 4. RESPUESTA DE LA INSTITUCIÓN POR PARTE DE LA DIRECTORA 
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Anexo 5. OFICIO PARA LA SOCIALIZACIÓN DE LA PROPUESTA 

INTEGRADORA. 
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Anexo 6. GUÍA DE OBSERVACIÓN 

 

 

 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA 

Facultad de Ciencias sociales 

Carrera de Educación Inicial 

GUÍA DE OBSERVACIÓN 

Objetivo: Observar el uso de la gamificación en los niños de Educación Inicial II de las 

secciones 1 y 2. 

Parte I. Gamificación 

a. Beneficios de la gamificación.  

Indicadores  Respuestas Total 

Si No 

1. Los niños colaboran activamente en trabajos grupales.    

2. Los niños obtienen recompensas al terminar el juego propuesto 

por la docente. 
   

3. Se evidencia el interés de los infantes al realizar diferentes 

juegos. 
   

4. Los niños aprenden por medio del juego.    

 

b. Tipos de juegos 

Indicadores Respuestas Total 

Si No 

1. El niño dramatiza con sus juguetes o imita personajes en el aula.    

2. Los infantes respetan las reglas de los juegos.    
3. Se evidencia que los niños construyen figuras con materiales de 

construcción. 
   

 

c. Aplicaciones tecnológicas. 

Indicadores Respuestas Total 

Si No 

1. Los niños reconocen las tecnologías de información y 
comunicación 

   

2. Se evidenció la utilización de recursos educativos digitales como: 

videos, audios o imágenes. 
   

3. Los infantes utilizan juegos digitales educativos    
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Parte II. Estimulación de la motricidad fina  

a. Estimulación  

Indicadores Respuestas Total 

Si No 

1. Los educandos resuelven problemas simples con facilidad.    

2. Se observa la unión entre el alumno y el docente.    

3. Se evidencia que los infantes aprenden de manera rápida.    

 

b. Desarrollo de la motricidad fina. 

Indicadores Respuestas Total 

Si No 

1. Se evidencia el desenvolvimiento de los músculos pequeños de 

los niños y niñas. 
   

2. Los infantes presentan conciencia de su propio cuerpo.    

3. Se observa dificultades de la motricidad fina.    

4. Los pequeños estudiantes manejan el lápiz con el dedo índice y 

pulgar. 
   

 

c. La coordinación motriz. 

Indicadores Respuestas Total 

Si No 

1. Se evidencia una correcta coordinación viso- manual en los 

infantes. 
   

2. Los infantes presentan coordinación fonética.    

3. Se observa una adecuada coordinación facial en los niños y 

niñas. 
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Anexo 7. FORMULARIO CON PREGUNTAS CERRADAS 

 

 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA 

Facultad de Ciencias sociales 

Carrera de Educación Inicial 

FORMULARIO CON PREGUNTAS CERRADAS 

Objetivo: Obtener información sobre el conocimiento de la gamificación y la estimulación 

de la motricidad fina en los padres de familia de Educación Inicial II de las secciones 1 y 2. 

1. ¿Cree usted que el juego beneficia en el aprendizaje de los infantes? 

( ) Si 

( ) No 

 

2. ¿Está usted de acuerdo, que los juegos dentro del aula deben tener pasos?  

( ) De acuerdo  

( ) Desacuerdo 

 

3. ¿Cree usted que el juego sirve como motivación en el aula infantil? 

( ) Si 

( ) No 

 

4. Está de acuerdo usted, que los infantes deben tener retos educativos para su 

aprendizaje significativo. 

( ) Si 

( ) No 

 

5. ¿Considera usted que los niños deben respetar los juegos que tiene reglas? 

( ) Si  

( ) No 
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6. ¿Está usted de acuerdo que la tecnología en la educación no solo es manipular 

un aparato electrónico? 

( ) De acuerdo 

( ) Desacuerdo 

 

7. ¿Está usted de acuerdo, que se utilicen los videos, imágenes y audios para el 

aprendizaje de los niños? 

( ) De acuerdo  

( ) Desacuerdo 

 

8. ¿Considera usted que es necesario aplicar juegos en el aula? 

( ) Si 

( ) No 

 

9. ¿Está usted de acuerdo que la estimulación es fundamental para el 

desenvolvimiento del infante? 

( ) De acuerdo 

( ) Desacuerdo 

 

10. ¿El contacto directo entre el adulto- niño satisface las necesidades para mejorar 

su desenvolvimiento?  

Verdadero ___ 

Falso ___ 

 

11. ¿Considera usted en los primeros años de vida el infante aprende rápido? 

( ) Si  

( ) No 

 

12. ¿Está de acuerdo que es importante desarrollar los movimientos de la mano, los 

gestos y el lenguaje en los infantes? 

( ) De acuerdo 

( ) Desacuerdo 
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13. ¿Cree usted que el infante conoce las funciones de cada parte de su cuerpo? 

( ) Si 

( ) No 

 

14. ¿El escaso estímulo en el movimiento de los músculos pequeños del cuerpo 

genera dificultades en los pequeños? 

Verdadero ___ 

Falso ___ 

 

15. ¿Está de acuerdo que los infantes deben agarrar el lápiz con el índice, el pulgar 

y medio? 

( ) De acuerdo 

( ) Desacuerdo 

 

16. ¿Qué nivel de coordinación entre la mano y ojos el infante presenta al momento 

de ejecutar una actividad? como: colorear, insertar o encajar. 

( ) Baja 

( ) Media 

( ) Alta 

 

17. La pronunciación de palabras en los niños y niñas es: excelente (1), muy malo 

(2), bueno (3), regular (4) y malo (5). 

( ) Excelente 

( ) Muy bueno 

( ) Bueno 

( ) Regular 

( ) Malo 

 

 

 

 



 

123 

 

Anexo 8. TABLAS DEL FORMULARIO CON PREGUNTAS CERRADAS 

1. ¿Cree usted que el juego beneficie el aprendizaje de los infantes? 

Si – no 

 

 

Preguntas 

Respuestas  

Gráfico Si No 

¿Cree usted que el 

juego beneficie el 

aprendizaje de los 

infantes? 

 

 

41 

 

0 

 
 

Análisis 

Los datos evidencian que todos los informantes 

mencionan que el juego es de gran beneficio para el 

aprendizaje de los niños en educcaión inicial 

 

2. ¿Está usted de acuerdo, que los juegos dentro del aula deben tener pasos? 

De acuerdo – desacuerdo 

 

 

Preguntas 

Respuestas  

Gráfico De 

acuerdo 

Desacuerdo 

 

¿Está usted de 

acuerdo, que los 

juegos dentro del 

aula deben tener 

pasos? 

 

 

 

39 

 

 

 

2 

 
 

Análisis 

La información recolectada evidencia que 39 padres están 

de acuerdo que el juego debe tener pasos a seguir, a 

diferencia de 2 padres que están en desacuerdo. 

 

3. ¿Cree usted que el juego sirve como motivación en el aula infantil? 

Si – No 
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Preguntas Respuestas Gráfico 

Si No 

 

¿Cree usted que el 

juego sirve como 

motivación en el 

aula infantil? 

 

 

41 

 

 

0 

 
 

Análisis 

Se evidencia en los datos recolectados que todos los 

participantes creen que el juego sirve para motivar al 

infante en Educación inicial. 

 

4. ¿Está de acuerdo usted, que los infantes deben tener retos educativos para su 

aprendizaje significativo? 

De acuerdo – Desacuerdo 

 
 

Preguntas 

Respuestas  

Gráfico De 

acuerdo 

Desacuerdo 

¿Está de acuerdo 

usted, que los infantes 

deben tener retos 

educativos para su 

aprendizaje 

significativo? 

 

 

 

37 

 

 

 

4 

 
 

Análisis 

La información recolectada evidencia que 37 padres están de 

acuerdo que los niños y niñas deben tener retos educativos para 

un aprendizaje significativo, mientras que 4 padres que están en 

desacuerdo. 

 

5. ¿Considera usted que los niños deben respetar los juegos que tiene reglas? 

Si --- No  

 
Preguntas Respuestas Gráfico 

Si No 

 

¿Considera usted que 

los niños deben 

respetar los juegos que 

tiene reglas? 

 

 

 

40 

 

 

 

1 

 
 

Análisis 

Los datos evidencian que 40 informantes mencionan que los 

niños deben respetar las reglas del juego, mientras que 1 

informante afirma que no es necesario. 

 
6. ¿Está usted de acuerdo que la tecnología en la educación no solo es manipular un 

aparato electrónico? 

0

50
Juego como motivación

No Si

0

50

Retos educativos

De acuerdo Desacuerdo

0

50

Juego con reglas

Si No
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De acuerdo --- Desacuerdo  

 
 

Preguntas 

Respuestas  

Gráfico De 

acuerdo 

Desacuerdo 

¿Está usted de 

acuerdo que la 

tecnología en la 

educación no solo es 

manipular un aparato 

electrónico? 

 

 

 

36 

 

 

 

5 

 
 

Análisis 

La información recolectada evidencia que 36 padres de familia 

están de acuerdo que la tecnología no solo significa manipular 

un aparato electrónico, sin embargo 5 padres de familia que 

están en desacuerdo. 

 

7. ¿Está usted de acuerdo, que se utilicen los videos, imágenes y audios para el 

aprendizaje de los niños? 

De acuerdo --- desacuerdo 

 
 

Preguntas 

Respuestas  

Gráfico De 

acuerdo 

Desacuerdo 

 

¿Está usted de 

acuerdo, que se 

utilicen los videos, 

imágenes y audios 

para el aprendizaje 

de los niños? 

 

 

 

40 

 

 

 

1 

 
 

Análisis 

Los datos evidencian que 40 participantes mencionan que en el aula 

debe utilizarse videos, imágenes y audios para el aprendizaje de los 

niños, sin embargo 1 participante afirma que no es necesario. 

 

8. ¿Considera usted que es necesario aplicar juegos en el aula? 

Si --- No 
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Preguntas 

Respuestas  

Gráfico Si No 

 

 

 

¿Considera usted 

que es necesario 

aplicar juegos en el 

aula? 

 

 

 

 

 

40 

 

 

 

 

 

1 

 
 

Análisis 

La información recolectada evidencia que 40 padres de 

familia consideran que el juego en el aula para la 

construcción de aprendizajes, sin embargo 1 padre de 

familia no lo considera necesario. 

 
9. ¿Está usted de acuerdo que la estimulación es fundamental para el desenvolvimiento 

del infante? 

De acuerdo --- Desacuerdo. 

 

 

Preguntas 

Respuestas  

Gráfico De 

acuerdo 

Desacuerdo 

¿Está usted de 

acuerdo que la 

estimulación es 

fundamental para el 

desenvolvimiento 

del infante? 

 

 

41 

 

 

0 

 
 

Análisis 

Los datos evidencian que todos los informantes mencionan 

que la estimulación es fundamental para el desenvolvimiento 

del infante. 

 

10. ¿El contacto directo entre el adulto- niño satisface las necesidades para mejorar su 

desenvolvimiento? 

De acuerdo --- Desacuerdo. 
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Preguntas 

Respuestas  

Gráfico De 

acuerdo 

Desacuerdo 

 

 

¿El contacto directo 

entre el adulto- niño 

satisface las 

necesidades para 

mejorar su 

desenvolvimiento? 

 

 

 

 

39 

 

 

 

 

2 

 
 

Análisis 

La información recolectada evidencia que 39 padres están 

de acuerdo que el contacto entre el adulto- niño satisface 

las necesidades del infante, a diferencia de 2 padres que 

están en desacuerdo. 

 

 
11. ¿Considera usted en los primeros años de vida el infante aprende rápido? 

Si --- No 

 

 

 

Preguntas 

Respuestas  

Gráfico Si No 

 

 

 

¿Considera usted en 

los primeros años de 

vida el infante aprende 

rápido? 

 

 

 

 

37 

 

 

 

 

4 

 
 

Análisis 

Los datos evidencian que 37 participantes afirman que en los 

primeros años de vida el niño o niña tiene un aprendizaje 

rápido, mientrás que 4 participantes afirma que no aprenden 

rápido. 

 

 

12. ¿Está de acuerdo que es importante desarrollar los movimientos de la mano, los 

gestos y el lenguaje en los infantes? 

De acuerdo --- Desacuerdo 

 

0

20

40

60

Contacto directo

De acuerdo Desacuerdo

0

20

40

Aprendizaje rápido

Si No



 

128 

 

 

Preguntas 

Respuestas  

Gráfico De 

acuerdo 

Desacuerdo 

 

¿Está de acuerdo 

que es importante 

desarrollar los 

movimientos de la 

mano, los gestos y 

el lenguaje en los 

infantes? 

 

 

 

 

41 

 

 

 

 

0 

 
 

Análisis 

Los datos evidencian que todos los informantes mencionan 

que desarrollar movimientos motrices y el lenguaje es 

importante para el crecimiento del infante. 

 

13. ¿Cree usted que el infante conoce las funciones de cada parte de su cuerpo? 

Si --- No 
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Respuestas  

Gráfico Si No 
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Análisis 

La información recolectada evidencia que 26 padres de familia 

consideran que sus hijos conocen la función de la parte de su 

cuerpo, sin embargo 15 padres de familia afirman que no 

conocen. 

 

 

 

 

14. ¿El escaso estímulo en el movimiento de los músculos pequeños del cuerpo genera 

dificultades en los pequeños? 

Verdadero --- Falso. 
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Preguntas 

Respuestas  

Gráfico Verdadero Falso 
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en el movimiento de 

los músculos 

pequeños del cuerpo 

genera dificultades 

en los pequeños? 
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Análisis 

Los datos evidencian que 38 participantes afirman que el no 

estimular correctamente a los niños y niñas puede generar 

dificultades, mientrás que 3 participantes afirma que no es 

necesario estimularlos. 

 

15. ¿Está de acuerdo que los infantes deben agarrar el lápiz con el índice, el pulgar y 

medio? 

De acuerdo --- Desacuerdo 

 

 

Preguntas 

Respuestas  

Gráfico De 

acuerdo 

Desacuerdo 

 

 

 

 

¿Está de acuerdo que 

los infantes deben 

agarrar el crayón con 

el índice, el pulgar y 

medio? 
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Análisis 

La información recolectada evidencia que 35 padres están de 

acuerdo que los infantes deben agarrar el lápiz con los dedos, 

indice, pulgar y medio, a diferencia de 6 padres que están en 

desacuerdo. 

16. ¿Qué nivel de coordinación entre la mano y ojos el infante presenta al momento de 

ejecutar una actividad? como: colorear, insertar o encajar. 

Media --- Alta --- Baja. 
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Preguntas 

Respuestas  

Gráfico Media Alta Baja 
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Análisis 

Los datos evidencian que 20 informantes manifiestan que el 

nivel de coordinación de sus hijos es media, 17 informantes 

afirman que es alta y 4 informantes afirman que sus hijos 

presentan una baja coordinación ojo-mano. 

 

17. La pronunciación de palabras en los niños y niñas es:  

Excelente (1) -- muy bueno (2) -- bueno (3) -- regular (4). 

 

 

Preguntas 

Respuestas  

Gráfico Excelente Muy 

bueno 

Bueno Regular 
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Análisis Los datos evidencian que 8 participantes afirman que sus hijos 

pronuncian excelente las palabras, mientras que 13 participantes 

solo deducen que es muy buena la pronunciación, 16 participantes 

manifestan que es buena y 4 participantes expresaron que 

pronuncian de forma regular las palabras. 
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