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RESUMEN 

La presente investigación surge gracias a la problemática encontrada dentro del proceso 

de prácticas pre profesionales en una escuela de la ciudad de Machala, donde se pudo 

observar que en las aulas de preparatoria los docentes imparten las clases de manera 

tradicionalista, desconociendo técnicas como la gamificación, necesarias para el 

desarrollo de habilidades sociales en este subnivel. Es por ello que, para desarrollar este 

trabajo se planteó el objetivo general, el cual es “Determinar la relación de la gamificación 

en el desarrollo de habilidades sociales en los niños de preparatoria.”,  la cual llevó a cabo 

una investigación de enfoque cuantitativo, con un alcance correlacional y un diseño no 

experimental. Para la recopilación de datos se aplicó tres instrumentos, una guía de 

observación para los docentes de preparatoria que consta con quince ítems que fue 

aplicada en tres momentos diferentes, de la misma manera se aplicó una segunda guía de 

observación dirigida a los niños con un total de quince ítems, por último se ejecutó una 

encuesta con trece preguntas a los docentes, relacionadas con las dos variables, estos 

instrumentos fueron aplicados a una población de 131 niños y una muestra de 62, además 

a 4 docentes. A través del análisis de los instrumentos, se demostró que existen dos 

problemáticas, la primera que es la falta de aplicación de la gamificación en el proceso 

de enseñanza y aprendizaje por parte de los docentes y la segunda un escaso desarrollo 

de habilidades sociales en los niños de preparatoria. Luego de la indagación realizada se 

considera que hay un desconocimiento sobre la teórica de esta técnica y el proceso de 

aplicación, es por ello que se propone un taller de capacitación dirigido a los docentes de 

preparatoria. 

 

Palabras Claves: Gamificación, niños, habilidades sociales, aprendizaje, técnica. 
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ABSTRACT 

The present investigation arises thanks to the problems found within the process of pre-

professional practices in a school in the city of Machala, where it was observed that in 

high school classrooms teachers teach classes in a traditionalist manner, ignoring 

techniques such as gamification, necessary for the development of social skills at this 

sublevel. That is why, to develop this work, the general objective was set, which is 

“Determine the relationship of gamification in the development of social skills in high 

school children.”, which carried out a quantitative approach research, with a correlational 

scope and a non-experimental design. For data collection, three instruments were applied, 

an observation guide for high school teachers consisting of fifteen articles that were 

applied at three different times, in the same way a second observation guide was applied 

aimed at children with a total of fifteen items, finally a survey was carried out with three 

questions to the teachers, related to the two variables, these instruments were applied to 

a population of 131 children and a sample of 62, in addition to 4 teachers. Through the 

analysis of the instruments, it is shown that there are two problems, the first is the lack of 

application of gamification in the teaching and learning process by teachers and the 

second is a poor development of social skills in children. After the investigation carried 

out, it is considered that there is a lack of knowledge about the theory of this technique 

and the application process, which is why a training workshop aimed at high school 

teachers is proposed. 

 

Keywords: Gamification, children, social skills, learning, technique. 
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INTRODUCCIÓN 

 

La educación en la actualidad está en constantes cambios, de tal manera surge la 

necesidad de actualizar las diferentes técnicas educativas que beneficien la labor docente 

y el proceso de formación del niño, es por ello necesario que conozcan sobre técnicas 

innovadoras como la gamificación en la práctica educativa. Por consiguiente, en el 

desarrollo de esta investigación se menciona la importancia y beneficios que tiene esta 

técnica en los niños de preparatoria. 

 

 Por tanto, este estudio se titula “La gamificación y el desarrollo de habilidades sociales 

en niños de preparatoria en Machala, 2023.” El cual cuenta con un objetivo general que 

es “Determinar la relación de la gamificación en el desarrollo de habilidades sociales en 

los niños de preparatoria.” Posteriormente se desglosa en tres objetivos específicos, el 

primero es “Fundamentar la importancia de la gamificación en la formación del niño de 

preparatoria.” El segundo “Reconocer la técnica de la gamificación como estrategia para 

desarrollar las habilidades sociales en niños de preparatoria.” El tercero es “Proponer un 

taller de capacitación sobre el uso de la gamificación para el desarrollo de habilidades 

sociales en niños de preparatoria.” Por consiguiente, este trabajo cuenta con varios 

capítulos donde encontramos: 

 

El primer capítulo se detalla el contexto de objeto de estudio, donde se especifica un breve 

antecedente de la escuela seleccionada y las diferentes investigaciones sobre la 

gamificación en diversas partes del mundo, además se señala la delimitación del 

problema, la cual se centra en la falta de aplicación de la gamificación en las aulas del 

subnivel de preparatoria. Acorde a ello se describe el problema y los objetivos generales 

y específicos, finalmente el capítulo cierra con la justificación donde se describe por qué 

se realiza la presente investigación. 

 

El segundo capítulo es titulado diagnóstico del objeto de estudio, donde están los 

antecedentes nacionales e internacionales relacionados con la investigación, asimismo se 

encuentra las matrices de consistencia y de operacionalización de variables, el marco 

teórico de acuerdo a lo que expresan varios autores sobre la gamificación y las habilidades 
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sociales, de tal manera para el cierre de este capítulo se señala el diseño de investigación 

no experimental con un nivel de tipo cuantitativo. Igualmente, se establece la población 

y muestra de la escuela a trabajar y las técnicas e instrumentos aplicados.  

 

Por otro lado, el tercer capítulo titulado propuesta integradora, se detalla la 

implementación de la propuesta para lo cual se realizó la introducción, la descripción de 

la propuesta, para ello se elaboró un taller de capacitación con el tema “Uso de la 

gamificación dentro del proceso de enseñanza aprendizaje” dirigido a docentes de este 

subnivel, por tal razón se detalla el cronograma y los temas a impartir dentro del taller, 

de la misma forma para cerrar el capítulo se describe las fases de implementación y los 

recursos logísticos. 

 

En cuanto al cuarto capítulo titulado valoración de la factibilidad, en el cual se pudo 

corroborar la viabilidad de la propuesta en las cuatro dimensiones; técnica, económica, 

social y ambiental. De igual manera se describen las conclusiones y recomendaciones las 

cuales se realizaron con base a los objetivos planteados dentro de esta investigación y 

para cerrar el capítulo se agregará las referencias bibliográficas que fundamentan nuestra 

investigación y los anexos necesarios para este trabajo de indagación. 
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CAPÍTULO I: PROBLEMA 

 

1.1. Contexto del objeto estudio 

Para realizar esta indagación sobre el problema de la falta de aplicación de la gamificación 

en las habilidades sociales en los niños del subnivel de preparatoria, en la Escuela de 

Educación Básica “Bolivia Benítez” ubicada en la ciudad de Machala de la provincia de 

El Oro, la cual cuenta con cuatro aulas de preparatoria con un total de 131 niños y niñas, 

además del nivel de Educación General Básica. De tal manera se llevó a cabo una 

investigación a nivel mundial, continental y nacional, cuya información fue extraída por 

trabajos de titulación de tercer nivel y artículos científicos, en donde se pudo verificar que 

existen investigaciones que respalden esta problemática, la cual fue de gran ayuda para el 

desarrollo de este estudio.  

 

A nivel mundial, en la universidad de Valladolid de España, la autora Pinilla (2020) 

realizó una investigación titulada “La gamificación como metodología de aprendizaje de 

las ciencias en educación infantil” dirigida a los estudiantes del centro educativo de la 

provincia de Valladolid en el nivel educación infantil, en el cual plantea a la gamificación 

como una metodología innovadora, está propuesta surge debido a la necesidad de enseñar 

a los estudiantes de una forma que manera se sientan motivados y atraídos por los 

contenidos. 

 

Por otro lado, a nivel de Latinoamérica, la gamificación en el ámbito educativo es una 

estrategia esencial debido a los beneficios que aporta al infante. De acuerdo a Iquice y 

Rivera (2020) con su investigación titulada “La importancia de la gamificación en el 

proceso de enseñanza y aprendizaje” llevada a cabo en las instituciones públicas y 

privadas de la ciudad de Lima perteneciente a Perú, con su objetivo “analizar la 

importancia de la gamificación en los métodos de enseñanza y aprendizaje”. El método 

utilizado fue la revisión documental y la investigación cualitativa.  

 

De tal manera, la aplicación de dicha estrategia en la educación cumple un papel esencial 

debido a que permite desarrollar diversas habilidades como las sociales y cognitivas. 
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Además, la implementación de esta metodología contribuye a la motivación del infante 

al momento de adquirir nuevos aprendizajes.  

 

A nivel nacional, en la ciudad de Guayaquil-Ecuador, en el trabajo titulado “La 

gamificación en el desarrollo de las habilidades sociales en niños de 5 a 6 años. Guía para 

docentes” de la autora Franco (2022) cuyo objetivo es “Determinar la influencia de la 

gamificación en el desarrollo de habilidades sociales en los alumnos de preparatoria de la 

Escuela Particular Camino al Espacio”. Esta investigación se llevó a cabo ya que los 

infantes mostraron dificultades en el desarrollo de las habilidades sociales. 

 

Por tal razón, la incorporación de esta estrategia en el ámbito educativo es un medio que 

permite al estudiante desarrollar habilidades sociales, esto se debe, porque a través del 

juego se ejecuta el trabajo cooperativo o en equipo, fortaleciendo así dicha área desde la 

perspectiva constructivista, desde la interacción social y la motivación que genera un 

aprendizaje significativo. 

1.2. Delimitación del problema 

Para este estudio, se eligió la Escuela de Educación Básica “Bolivia Benítez” localizada 

en la ciudad de Machala de la provincia de El Oro, la cual cuenta con estudiantes de 5 a 

6 años del subnivel de preparatoria, siendo esta la que permitió describir sobre la 

aplicación de esta técnica como estrategia de aprendizaje activo y significativo, tomando 

en cuenta que la gamificación favorece el desarrollo de destrezas y habilidades a partir de 

la interacción y motivación como inicio al proceso de aprendizaje en los niños de esta 

edad.  

 

La falta de aplicación de la gamificación como estrategia didáctica conlleva varias causas: 

desconocimientos sobre la gamificación, falta de interés por aplicar técnicas actualizadas 

y la falta de desarrollo de las habilidades socioafectivas. En cuanto a la primera causa, se 

evidencia que la aplicación de esta técnica no se ejecuta de manera adecuada siguiendo 

el procedimiento de su práctica oportuna, provocando que los estudiantes se vean 

afectados durante su proceso de aprendizaje (Bañados et al., 2020). 
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Con relación a los efectos que genera la falta de aplicación sobre la gamificación 

encontramos: desactualización de las innovaciones curriculares, práctica de la 

metodología tradicional y dificultades al momento de socializar. La falta de aplicación de 

esta técnica en la institución educativa donde se investigó, es lo que motivó a desarrollar 

esta indagación para generar espacios entre los docentes a través de un taller de 

capacitación que permita conocer detalladamente esta técnica actualizada y necesaria para 

trabajar con los niños de esta edad.  

1.3. Formulación del problema 

1.3.1. Problema general 

¿Existe relación entre la aplicación de la gamificación y el desarrollo de habilidades y 

destrezas en los niños de preparatoria? 

1.3.2. Problemas específicos 

● ¿Cuáles son los fundamentos de la gamificación en preparatoria? 

 

● ¿Cuál es la relación de la técnica de la gamificación como estrategia para 

desarrollar habilidades sociales en los niños de preparatoria? 

 

● ¿Qué aspectos se deben tener en cuenta en la aplicación de la gamificación que 

contribuya en las habilidades sociales de los niños de preparatoria en el taller de 

capacitación? 

1.4. Objetivos de la investigación 

1.4.1. General 

● Determinar la relación de la gamificación en el desarrollo de habilidades y 

destrezas en los niños del subnivel de preparatoria. 

1.4.2. Específicos 

● Fundamentar la importancia de la gamificación en la formación del niño de 

preparatoria. 

● Describir la técnica de la gamificación como estrategia para desarrollar las 

habilidades sociales en niños de preparatoria. 

● Proponer un taller de capacitación sobre el uso de la gamificación para el 

desarrollo de habilidades sociales en niños de preparatoria. 
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1.5. Justificación. 

 

En el ámbito educativo a nivel de preparatoria es necesario que los docentes implementen 

estrategias innovadoras que permitan fortalecer la atención, el trabajo en equipo y la 

motivación de los infantes, de tal manera, se pudo evidenciar que existe una falta de 

aplicación por parte de los docentes referente a la gamificación, que provocará 

dificultades en área social de los estudiantes, siendo esta una de las áreas más importante 

de desarrollar durante los primeros años de vida, debido a que el pleno fortalecimiento de 

dicha habilidad aporta de manera satisfactoria en su fase de aprendizaje. 

 

Actualmente, la educación debe contar con estrategias innovadoras que permitan que los 

estudiantes sientan interés por adquirir nuevos conocimientos. De tal manera, según  

Bañados et al. (2020) expone que el desconocimiento del uso de la gamificación como 

una estrategia innovadora en el nivel educativo, incide que los maestros no logren llevar 

a cabo una buena ejecución de la actividad planteada en el aula de clases, por lo tanto, 

genera dificultades en el logro de los objetivos planteados, del mismo modo este problema 

ocasiona que no haya el impacto esperado en los estudiantes, debido a la inadecuada 

aplicación de dicha estrategia, dando como origen una metodología tradicionalista, 

perdiendo su objetivo central. 

 

La presente investigación relacionada con la gamificación como estrategia para el 

desarrollar las habilidades sociales se considera viable, debido a que existen pocos 

estudios iguales, el mismo que pretende aportar información útil a la sociedad. Este 

estudio se puede llevar a cabo gracias a que se dispone de los recursos necesarios como 

son: los económicos, humanos y materiales, así mismo se pudo detectar la problemática 

en una institución educativa la cual se tiene el acceso para el análisis de esta investigación, 

por otro lado, se cuenta con fuentes bibliográficas confiables que permiten el desarrollo 

de esta investigación. 

 

En el ámbito educativo, la identificación de la problemática sobre la gamificación en el 

área de docente, se debe a una falta de aplicación de la estrategia mencionada, teniendo 
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en cuenta que su objetivo es mejorar el uso de la gamificación dentro del aula, permitiendo 

a los docentes desarrollar las clases de manera interactiva e interesante para el alumnado, 

cumpliendo con los objetivos planteados y beneficiando a los estudiantes en su proceso 

de aprendizaje y desarrollo de habilidades y destrezas. 

 

El presente trabajo trae consigo varios beneficios metodológicos, dado que puede ser un 

tema de investigaciones futuras, a través de este estudio se va a permitir indagar sobre el 

aprovechamiento de esta técnica usada por el docente, para promover la interacción y la 

motivación en los niños de esta edad, teniendo en cuenta que durante la emergencia 

sanitaria que atravesó el mundo, los niños pasaron inactivos y muchos de ellos sin un 

entorno adecuado, de tal manera, la gamificación permite que los niños interactúen, con 

reglas, normas y órdenes, lo que ayuda al desarrollo de conductas y comportamientos 

propias de un infante de esta edad. Es por ello que esta investigación posibilita el análisis 

y comparación con futuros trabajos. 

 

En cuanto a los aspectos personales, nos ayuda a tener una formación teórica científica 

de nuestro tema de investigación, además la gamificación es una técnica completa que 

permite la mejora del proceso de enseñanza aprendizaje. Por otro lado, en el aspecto 

profesional ayudará a desarrollar esta metodología de forma correcta para obtener 

resultados favorables en el desempeño como docentes. En cuanto a los aspectos 

disciplinarios, procura colaborar con los estudios relacionados al nivel nacional, 

específicamente en la ciudad Machala, sobre la gamificación como técnica para 

desarrollar las habilidades sociales, teniendo como resultado una mejora en la calidad 

educativa. 
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CAPÍTULO II: DIAGNÓSTICO DEL OBJETO DE ESTUDIO 

 

  2.1. Enfoques diagnósticos. 

  2.1.1. Antecedentes de la investigación: 

A nivel nacional, la gamificación se ha convertido en una de las estrategias más 

novedosas, debido a que convierte las clases tradicionales en divertidas. De acuerdo a la 

autora Mejillón (2022) realizó su investigación denominada “Gamificación y el 

aprendizaje significativo en niños de 4 a 5 años” en la parroquia La Libertad, 

perteneciente a Santa Elena, con su objetivo “Analizar la importancia de la gamificación 

en el aprendizaje significativo en los niños de 4 a 5 años de edad en Educación Inicial” 

dirigidos a niños y docentes de educación inicial, en esta investigación se aplicó la 

investigación cualitativa, con el método inductivo, donde se aplicó varios instrumentos 

como la entrevista, grupo focal y registro anecdótico, en conclusión se dio como resultado 

que existe por parte del docente un desconocimiento sobre esta estrategia educativa. 

 

De tal manera, la autora Vera (2022) en su investigación realizada en Duran-Guayaquil, 

titulada “La gamificación en el proceso de enseñanza- aprendizaje en niños con altas 

capacidades de 4 a 5 años. Guía didáctica para docentes”, con su objetivo “Implementar 

la Gamificación con el proceso de enseñanza-aprendizaje mediante estrategias 

pedagógicas para la educación en niños con altas capacidades de 4 a 5 años en la Unidad 

Educativa Mixta Víctor Murillo Soto.” Utilizando el método aplicativo, explicativo y 

experimental, y la aplicación de instrumentos como la encuesta y entrevista. En esta 

investigación se pudo concluir que la gamificación es considerada una estrategia para 

desarrollar la motivación con el fin de generar un cambio positivo dentro del contexto 

familiar, social y educativo del niño, favoreciendo su nivel educativo. 

 

Codena y Merelo (2022) en su trabajo de investigación titulada “La gamificación en la 

adquisición de la clasificación en niños de 4 a 5 años. Guía para docentes” la cual se llevó 

a cabo mediante un enfoque mixto, con una análisis de datos cualitativos y cuantitativos, 
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lo cual concluyeron que las técnicas utilizadas por las docentes no generan motivación en 

los niños para adquirir los conocimientos de clasificación, es por ello que recomiendan la 

implementación de la gamificación como una herramienta pedagógica. 

 

Alvarado (2021) en su trabajo de investigación denominado “La Técnica de Gamificación 

en el desempeño docente del nivel inicial del distrito de Morropón, 2021.” Con su 

respectivo objetivo “Determinar la influencia de la técnica de Gamificación en el 

desempeño de las docentes del nivel inicial del distrito de Morropón.”. El método 

aplicado fue descriptivo y explicativo con el uso del cuestionario como instrumento de 

investigación, encontrando como resultados de las encuestas que el 76,7% de las docentes 

utilizan frecuentemente la técnica de la gamificación dentro de sus actividades laborales. 

 

La educación preescolar es una de las etapas más importante en los niños, es por ello 

necesario proponer actividades que tengan un impacto significativo en los alumnos. De 

tal manera, los autores Gill y Prieto (2020) con el tema de investigación “La realidad de 

la gamificación en educación primaria. Estudio multicaso de centros educativos 

españoles” con el propósito de conocer la concepción que tiene los maestros y los 

estudiantes acerca de la gamificación, la muestra de esta investigación se basó en docentes 

y estudiantes de cinco instituciones de España, mediante la aplicación de un método 

mixto, dando como resultado que alguno de los docentes conocen y muestran interés 

sobre la gamificación, pero pesar de eso algunos desconocen sobre esta metodología, 

produciendo una enseñanza tradicionalista.  

 

En educación infantil el uso del juego es un medio de aprendizaje de tal manera Cano 

(2018) manifiesta en su trabajo de investigación titulada “Aspectos básicos de la 

gamificación en educación infantil” con su objetivo general “Categorizar la información 

sobre Gamificación en la educación, y de un modo más exhaustivo, en Educación Infantil, 

a través de la revisión documental desde diversas fuentes y herramientas” el cual cuenta 

con una metodología cualitativa mediante una revisión documental. Para ello se concluyó, 

que el uso de la gamificación en el ámbito educativo es una herramienta educativa para 

los docentes, teniendo en cuenta los objetivos que se desea lograr en los niños. 
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2.2. Análisis del problema, matrices de consistencia y de operacionalización de 

variables 

Tabla 1. Matriz de consistencia  

Tema: La gamificación 

Título: La gamificación y el desarrollo de habilidades sociales en niños del subnivel II en 

Machala,2023. 

Planteamiento del 

Problema: 

Objetivos 

 

Hipótesis Variables  

Problemas General 

¿Existe relación 

entre la aplicación 

de la gamificación 

y el desarrollo de 

habilidades y 

destrezas en los 

niños de 

preparatoria? 

Objetivo General 

 

● Determinar la 

relación de la 

gamificación en el 

desarrollo de 

habilidades y 

destrezas en los 

niños del subnivel 

de preparatoria. 

Hipótesis general 

Existe relación entre la 

gamificación y el 

desarrollo de las 

habilidades y destrezas en 

los niños de preparatoria 

Variable 1 

Gamificación  

Problemas específicos 

● ¿Cuáles son los 

fundamentos de la 

gamificación en 

preparatoria? 

● ¿Cuál es la relación de 

la técnica de la 

gamificación como 

estrategia para 

desarrollar habilidades 

sociales en los niños? 

● ¿Qué aspectos se 

deben tener en cuenta 

en la aplicación de la 

gamificación que 

contribuya en las 

habilidades sociales de 

los niños de 

preparatoria en la 

capacitación? 

Objetivos Específicos 

● Fundamentar la 

importancia del 

desarrollo de las 

habilidades sociales   

en la formación del 

niño de preparatoria 

● Describir la técnica 

de la gamificación 

como estrategia para 

desarrollar las 

habilidades sociales 

en niños de 

preparatoria. 

● Proponer una 
capacitación sobre el 

uso de la 

gamificación para el 

desarrollo de 

habilidades sociales 

en niños de 

preparatoria 

Hipótesis específicos  

● Existe relación entre el 

desarrollo de las 

habilidades sociales y la 

gamificación en los 

niños de preparatoria 

● Existe relación entre la 

técnica de la 

gamificación   como 

estrategia para 

desarrollar habilidades 

sociales en niños de 

preparatoria. 

● Es necesario una 

capacitación sobre el 
uso de la gamificación a 

los docentes para el 

desarrollo de 

habilidades sociales en 

niños de preparatoria.  

Variable 2 

 Habilidades 

sociales 
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Tabla 2. Matriz de operacionalización de las variables.   

Operacionalización de variables  

Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 

Variables  Dimensiones  Indicadores  Técnicas e 

instrumen

tos 

La 

Gamificación 

es una técnica 

de 

aprendizaje 

que permite el 

desarrollo de 

diversas 

habilidades, 

su propósito 

es motivar y 

captar la 

atención de 

los 

estudiantes, 

generando así 

un 

aprendizaje 

significativo. 

 

Gamificación  

En su 

operacionaliza

ción se define 

las 

dimensiones 

de la variable 

de la siguiente 

manera: 

Beneficios en 

el ámbito 

educativo, 

estructura de 

la 

gamificación y 

tipos de Juego.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gamificación 

 

 

Fundamentación Definición  

Observación 

Directa / Guía 

de observación  

 

Cuestionario/ 

Encuesta 

 

 

 

 

 

 

  

Elementos 

Beneficios en el 

ámbito educativo 

Motivación 

Cooperación 

Aprendizaje 

Significativo 

Desarrollo 

de Áreas 

El juego Definición 

Fundamentac

ión teórica 

Importancia 

Tipos de 

Juegos 

 

Habilidades 

sociales  

Acosta,  

Hernández y 

Onofre. 

(2020) 

afirman que 

“las 

habilidades 

sociales son 

diferentes 

tipos de 

conductas o 

actitudes que 

nos permiten 

determinar 

varias 

situaciones 

sociales, 

estableciendo 

 

Habilidades 

sociales 

 

Para su 

operacionaliza

ción se define 

las 

dimensiones 

de la variable 

de la siguiente 

manera: 

Componentes, 

beneficios y 

tipos de 

habilidades 

sociales.  

 

 

 

 

 

Habilidades 

sociales  

Fundamentación Definiciones  

Aportes 

Teóricos 

Ventajas 

Características Empatía  

Asertividad 

Comunicació

n 

Cooperación  

Factores que 

influyen en las 

habilidades 

sociales 

Familia 

Escuela 

 

Tipos de 

habilidades 

sociales  

Habilidades 

sociales 

básicas 

Habilidades 

sociales 

avanzadas  
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vínculos 

adecuados 

para poder dar 

solución a los 

conflictos que 

se presenten 

en la vida 

cotidiana”(p.4

33) de tal 

manera son 

necesarias 

para poder 

relacionarnos 

con nuestro 

entorno. 

Habilidades 

afectivas 

Habilidades 

alternativas a 

la agresión 
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2.3. Antecedentes teóricos 

2.3.1. La Gamificación  

2.3.1.1. Definición. 

La gamificación es considerada una de las técnicas de aprendizaje que permite el 

desarrollo integral del niño. Es por ello que Deterding et al. (2011, como se citó en 

Manzano et al., 2020) considera que la gamificación en el ámbito educativo es una técnica 

que se basa en el uso de varios elementos del juego o videojuego, tales como su esencia, 

su dinámica y su mecánica, las cuales son llevadas a las aulas de clases con el objetivo de 

tener una interacción dinámica entre docente y estudiante, dando como resultado un 

aprendizaje significativo y el desarrollo de habilidades. 

 

Los autores definen a la gamificación como una técnica que nos permite adaptarla de 

acuerdo a sus elementos, ya que se la puede utilizar en varios campos y una de ellos es la 

educación. Lo cual nos ayuda a tener un acercamiento directo con el estudiante debido a 

la interacción dinámica que existe al momento de usarla, produciendo interés y 

motivación. 

 

De acuerdo con Gamboa et al. (2020) menciona que la aplicación de la gamificación en 

la educación permite generar un cambio significativo, puesto que convierte al proceso de 

enseñanza tradicionalista en una más dinámica y motivadora, en el cual se centra en dar 

prioridad al juego como una forma de enseñanza, siendo así el proceso de aprendizaje 

espontáneo y natural, donde el estudiante pueda desarrollar sus potencialidades a través 

del descubrimiento dejando a un lado el aprendizaje mecánico.  

 

 Por tal motivo, es necesario que los docentes puedan dar un cambio significativo en la 

educación, partiendo con el uso del juego, donde el estudiante no se sienta obligado a 

cumplir horas de estudio, sino más bien se muestra motivado o interesado para adquirir 

nuevos conocimientos, procurando que su proceso de aprendizaje sea espontáneo, 

favoreciendo así su desarrollo.  
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Es importante recalcar que para llevar a cabo la gamificación u otro tipo de actividad 

educativa es fundamental el rol del docente, puesto que será de guía de lo planificado, de 

lo contrario no habrá efecto en el estudiante, de tal manera es responsable de crear 

dinamismo y creatividad en el alumno lo que a su vez permitirá que muestre interés y 

pueda adquirir un papel activo, donde sean capaces de generar su propio conocimiento a 

través de las dinámicas del juego propuesto por el docente, para  desarrollar habilidades 

y destrezas que favorece en la obtención de conocimientos significativos. De lo contrario, 

las actividades no captarán la atención del infante, convirtiendo la jornada educativa en 

algo no placentera (Aguilera et al., 2020).  

 

De tal manera, es elemental que las actividades sean aplicadas con el docente, ya que su 

ausencia causa un deficiente logro de objetivos, a su vez es primordial que se caracterice 

por ser dinámico y creativo, para que así el estudiante se interese en participar ocupando 

un rol activo, es decir que no solo sea el receptor de información sino también sea parte 

de la construcción de su propio aprendizaje, lo cual va a generar que sea significativo.  

 

Por otra parte, el autor Holguín et al. (2020, como se citó en Castillo et al., 2022) considera 

que la gamificación en la educación, ayuda a desarrollar diversas habilidades y destrezas, 

es por ello, es considerada una de las herramientas pedagógicas más recomendadas en el 

ámbito educativo, de igual manera se ha comprobado que las mecánicas de esta técnica, 

ha desarrollado logros evidentes en los estudiantes, de este modo, algunas instituciones 

educativas ya cuentan con varios elementos de la gamificación como son los puntos, la 

retroalimentación y la compensación, cabe mencionar que para la aplicación de esta 

técnica es importante tener en cuenta cada uno de los elementos que la caracterizan.  

 

Es decir, que la aplicación de la gamificación ha generado grandes beneficios dentro de 

la educación como es la motivación, comprensión de los contenidos, entre otros. Es por 

ello que ha sido una de las herramientas más utilizadas, en donde los docentes son los 

principales precursores de la gamificación en el aula, teniendo en cuenta lo sustancial de 
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los elementos de esta técnica, como son la dinámica, estética y mecánica, para su buena 

aplicación dentro del aula. 

 

2.3.1.2. Elementos de la gamificación.  

Para aplicar la gamificación en clase se debe tener en cuenta los elementos que la 

componen. Es por ello que Werbach y Hunter (2012, como se citó en Aguilera et al., 

2020) mencionan que existen tres los elementos de la gamificación que cumplen un 

papel esencial al momento de efectuarlo, debido a que influye en el proceso de 

enseñanza del estudiante, ya que tiene como objetivo, recoger algunos elementos del 

juego y emplearlos en el proceso de esta técnica, de tal manera a continuación se 

menciona los tres elementos esenciales: 

 

● Mecánica: consiste en las reglas del juego que se va a realizar, las mismas que 

serán creadas por la docente de forma clara, teniendo en cuenta que la finalidad 

de esta es propiciar una experiencia única y divertida. Las técnicas más utilizadas 

son: reglas, misión, niveles, recompensas, puntos e insignias. 

●  Dinámica: son las acciones que se dan cuando los estudiantes usan las mecánicas 

y su objetivo principal es llamar la atención y motivarlos a participar en dicha 

actividad, en esta se encuentra: los retos, emociones, competencia, socialización 

y aprendizaje. Por lo tanto, es uno de los elementos primordiales debido a que está 

vinculado a la motivación del infante, lo cual permite lograr el objetivo deseado, 

puesto que si existe carencia de esta, el infante mostrará desinterés por el juego, 

por tal motivo el docente deberá ejecutar las mecánicas mencionadas para 

incentivar al estudiante.  

● Estética: es el diseño visual que el docente otorga para entender de manera rápida 

las reglas de la actividad, es decir, esta se puede presentar a través de imágenes 

llamativas para que así haya una mejor comprensión, además permite expresar las 

fantasías, sensaciones y experiencias del estudiante al realizarla. Es importante 

que el docente tenga en cuenta la elaboración de las imágenes o el material que 

vaya a usar, dado que deberán ser grandes y claros para que los estudiantes puedan 

comprender la ejecución del juego.  
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Acorde a lo mencionado, la gamificación consta de tres elementos como: la mecánica, 

dinámica y estética, necesarios para efectuar esta técnica, de tal manera es importante que 

los docentes antes de emplearla conozcan cada una de ellas para una mejor aplicación, 

debido a que la buena ejecución de sus elementos permitirá que el docente cumpla con el 

logro de objetivos, a su vez beneficiará el desarrollo del estudiante.  

 

2.3.1.3. Beneficios en el ámbito educativo 

Los autores Delgado et al. (2022) mencionan que la aplicación de la gamificación en 

ámbito educativo trae consigo diversos beneficios en el proceso de enseñanza 

aprendizaje, potenciando diferentes áreas y habilidades del estudiante, como la 

motivación, concentración, el trabajo grupal e individual, lo cual logra resultados 

enriquecedores en el desarrollo integral, es por ello su importancia, ya que a su vez le 

facilita al docente abordar los contenidos educativos de forma interesante que 

comúnmente puede aburrir al alumnado. 

 

Por consiguiente, en la actualidad la gamificación es considerada una técnica para el 

aprendizaje debido a sus elementos que la conforman y a su vez su manera dinámica y 

motivadora al momento de emplearla, por consiguiente su uso en el ámbito educativo ha 

demostrado diversos beneficios que aporta en el desarrollo del infante, de tal manera a 

continuación se enmarca algunos de ellos: 

 

2.3.1.3.1. Motivación 

La motivación consiste en las ganas que tiene una persona de realizar alguna cosa o 

actividad. Es por ello que Castillo et al. (2022) afirma que los estudiantes que tienen 

motivación, suelen participar de manera libre y voluntaria, además realizan sus 

actividades con ánimos, pero lo más importante es que hacen de su aprendizaje una 

manera activa de aprender, siendo el juego su mayor fortaleza. Por otra parte, se relaciona 

la motivación con la enseñanza, donde la persona se dispone altitudinalmente para el 

aprendizaje, la cual se produce debido a un factor externo, como los estímulos 
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pedagógicos durante la enseñanza (Diccionario Akal de Pedagogía, 2001, como se citó 

en Asencio, 2020). 

 

Es decir, la motivación es la acción que realiza la persona para conseguir algo 

determinado, siendo este uno de los beneficios que trae consigo el uso la gamificación en 

la educación debido a su método lúdico y dinámico, dando la libertad a los estudiantes de 

divertirse al momento de realizar las actividades, por lo tanto provoca un ambiente 

agradable para el desenvolvimiento educativo del niño, de tal manera es indispensable 

que los docentes generen espacios interactivos donde el estudiante muestre interés y 

motivación. 

  

2.3.1.3.2. Cooperación 

La cooperación se basa en realizar una actividad donde existe la ayuda de dos o varios 

individuos que comparten un mismo objetivo. De tal manera, Pozo et al. (2020, como se 

citó en Pérez y Gértrudix, 2021) considera que las actividades gamificadas permiten el 

desarrollo de la cooperación, por consiguiente, fomenta las interacciones con los demás, 

dado que es necesario la relación con sus pares para lograr la meta deseada y fomenta la 

resolución de problemas desde diferentes perspectivas. Es decir, que el uso de esta técnica 

en el ámbito educativo fomenta el desarrollo de las habilidades sociales, mejorando así el 

trabajo en grupo. 

 

Una de las formas para llevar a cabo la cooperación en los infantes es a través del juego, 

de tal manera uno de los beneficios que nos aporta la gamificación en los infantes es el 

desarrollo de la cooperación, donde los estudiantes son capaces de trabajar con sus pares 

a través del trabajo en equipo para lograr un objetivo en común, lo cual promueve la 

resolución de problemas y el desarrollo de las habilidades sociales.  

 

2.3.1.3.3. Aprendizaje Significativo 

El aprendizaje significativo, según Ausubel (2002, como se citó en Garcés et al., 2018) 

considera que se requiere de los contenidos previos para que los nuevos contenidos sean 

guardados en la estructura cognitiva, donde el docente tiene la posibilidad de planificar 
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tareas o actividades donde el niño construya sus propios conocimientos, además afirma 

que este aprendizaje es lo opuesto al aprendizaje memorístico, ya que en este el niño no 

hace ningún esfuerzo por asociar ambos conocimientos.  

 

Es decir, que este aprendizaje se puede considerar un proceso cognitivo en donde el niño 

relaciona los contenidos que le ha dado un gran significado con los anteriores, 

permitiendo así que el niño logre tener un aprendizaje a corto y largo plazo, con ello su 

desarrollo integral. 

 

El aprendizaje significativo, según Carneros (2018, como se citó en Baque y Portilla, 

2021) promueve un conocimiento donde el niño sigue un proceso que consiste en la 

selección, recolección y el análisis de información que obtuvo durante la clase, 

relacionando la información con sus conocimientos previos y las experiencias. 

Por lo tanto, el aprendizaje significativo en el niño se relaciona con los conocimientos 

anteriormente adquiridos, lo cual permite que sean esas experiencias las que propicien un 

sistema de andamiaje para conseguir el aprendizaje para la vida. 

 

De la misma manera, el autor Moreira (2020) menciona que el aprendizaje significativo 

es una forma de adquirir conocimiento con compresión, con un significado, en el cual el 

niño tiene la capacidad de explicar y describir los nuevos conocimientos. Las principales 

características de este tipo de aprendizaje es la interacción cognitiva entre los 

conocimientos nuevos y los anteriores, y unos de los puntos claves para que se desarrolle 

esta, es el uso de materiales adecuados y organizados, de la misma manera la docente 

debe tener dominio del tema. 

 

El aprendizaje significativo se caracteriza por asociar los nuevos contenidos con los 

anteriores, de la misma forma estos contenidos deben ser planificados por la docente, 

tomando en cuenta dos puntos importantes como es la organización de los materiales que 

se utilizaran en la clase y el segundo es que la docente tenga conocimientos previos de 

los contenidos a dar, permitiendo así el desarrollo de este tipo de aprendizaje. 
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2.3.1.3.4. Desarrollo de Áreas 

De acuerdo con los autores Lozada y Betancur (2017, como se citó en Curay y Ramón, 

2021) quienes afirman que en los últimos años se ha observado que existe un alto nivel 

de estudiantes que no tiene motivación, ni interés por aprender, es por ello que mencionan 

a Lee y Hammer los mismos que aportaron que la gamificación desarrolla tres áreas 

importantes en el niño, las cuales son las siguientes: 

 

• Cognoscitiva: Permite reconocer las reglas del juego por medio de la exploración 

y el descubrimiento. 

• Emocional: Por medio del juego van a experimentar diversas emociones, 

experiencias significativas, además aprenden a perder y a ganar.  

• Social: Debido a que en el juego se debe interactuar al momento de escoger sus 

roles o juegos que quieran realizar. 

 

Por lo tanto, gracias a la aplicación de la gamificación se podrá desarrollar diversas áreas 

en el niño, siendo estas el área cognoscitiva, emocional y social las mismas que permitirá 

el desarrollo integral, de tal manera las actividades planteadas con esta técnica sean 

aplicadas de forma correcta, para así lograr cumplir el objetivo propuesto por la docente. 

2.3.1.4. El juego 

2.3.1.4.1. Definición del juego  

El juego es una de las actividades más importantes durante la primera infancia, esto se 

debe a su naturalidad y espontaneidad, por tal razón Andrade (2020) manifiesta que el 

juego es una actividad innata en los niños, dado que, desde su nacimiento están en un 

constante movimiento, siendo así, una acción placentera para el mismo, de tal manera 

toma importancia en el ámbito educativo convirtiéndose en una estrategia necesarias para 

que el docente lleve a cabo en la formación del niño de manera eficaz, favoreciendo el 

desarrollo de la autonomía e independencia del infante. 
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Por otro lado, el mismo autor nos manifiesta que el juego se puede ejecutar de dos formas: 

grupal e individual, aportando en los niños la facilidad de crear, observar, interactuar y 

explorar su entorno como parte de su experiencia. Por consiguiente, el juego es 

considerado una actividad innata debido a la naturalidad que este brinda al momento de 

realizarlo, debido a estas características es considerado como uno de los elementos 

cruciales dentro de la educación porque facilita la adquisición de nuevos conocimientos, 

convirtiéndose en un proceso divertido y agradable para el alumnado, logrando consigo 

diversos beneficios en el desarrollo integral. 

 

De la misma forma, Minerva (2002) afirma que el juego en el sistema educativo toma 

relevancia gracias a que facilita el proceso de aprendizaje, de tal forma, el docente cumple 

un rol indispensable dado que es el encargado de elaborar y ejecutar una correcta 

planificación, donde plasmara actividades dinámicas, creativas y armónicas, donde se 

fomenten valores, autoconfianza, intercambio de conocimientos y la relación entre 

compañeros, lo cual ayuda al estudiante a poder adquirir conocimientos de forma 

significativa y no de manera memorística. En consecuencia, la aplicación del juego en el 

aula de clases favorece en el crecimiento biológico, emocional y social del individuo, por 

el cual aporta en el desarrollo integral. 

 

Dicho de otro modo, el docente en la educación cumple el papel de guía actuando de 

manera indirecta, donde es responsable de llevar a cabo una correcta planificación 

mediante la preparación de actividades relacionadas con el juego, que favorezcan el 

desarrollo integral del infante, del mismo modo, deberá de brindar materiales, espacio y 

tiempo adecuado para que el individuo pueda generar nuevos conocimientos con base a 

su experiencia, dando así un aprendizaje significativo.  

 

2.3.1.4.2 Teorías del juego  

 

• Teoría de Jean Piaget  

De acuerdo a Piaget (1956, como se citó en Cuellar et al., 2018) afirma que el uso del 

juego es una vía estratégica para llegar a la inteligencia del niño, de tal manera propone 
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la teoría del desarrollo por etapas, en el cual se basa en las funciones cognitivas con 

relación a la edad del infante, a su vez plantea diferentes tipos de juego acorde a su nivel 

de desarrollo, esta división se caracterizan por ser diferentes a la anterior o la siguiente, 

sin embargo, el avance de una a otra etapa se puede incorporar elementos de las anteriores.  

 

Además, menciona que el juego disminuye acorde al crecimiento del niño, esto se debe a 

la adquisición de las capacidades intelectuales adquiridas que le permite comprender su 

entorno. De tal manera, el uso del juego en la primera infancia es uno de los factores 

primordiales del infante debido a que a través de este, el niño adquiere conocimientos, lo 

cual le ayuda a entender su entorno, sin embargo, es importante tener en cuenta su etapa 

de desarrollo, es decir, es necesario que el tipo de juego que se use sea acorde a su edad. 

 

● Teoría de Lev Vygotsky  

Según Vygotsky (1924, como se citó en Cuellar et al., 2018) considera que el juego se 

produce debido a que el individuo tiene la necesidad de generar una interacción con los 

demás, de tal manera menciona que el juego se caracteriza por tener una naturaleza del 

tipo social, debido a la relación que tiene con sus pares y adultos, logrando la 

representación de diferentes roles, por ende genera la construcción de su propio 

aprendizaje, además, a través de esta actividad logra construir su propia realidad, 

proporcionando el desarrollo de la creatividad y la adquisición de nueva información.  

 

Por consiguiente, el hombre desde que nace es un ser social donde busca a través del 

juego la interacción, siendo así el juego una vía indispensable en la primera infancia, ya 

que mediante su espontaneidad el niño construye su propio aprendizaje, permitiendo la 

interacción con sus pares, igualmente ayuda a la compresión de la realidad social de su 

entorno, de tal manera es importante generar espacios recreativos que permitan al infante 

jugar de manera natural con sus semejantes a través de la exploración y observación.  

 

2.3.1.4.3. Importancia juego infantil 

En educación inicial se lleva a cabo la metodología de juego trabajo, convirtiéndose así 

el juego uno de los factores primordiales dentro de esta etapa, por tal razón Vásquez 
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(2016, como se citó en Cedeño y Calle, 2020) afirman que es una de las actividades 

necesarias que se debe llevar a cabo en la primera infancia, esto se debe, que el juego es 

una vía donde el niño puede explorar, observar y adquirir conocimientos sobre su entorno, 

de tal manera lo considera como una necesidad vital, por otro lado, la implementación del 

juego tiene un impacto significativo en los niños, ya que favorece la parte cognitiva, social 

y lingüística, por consiguiente es indispensable que los docentes le den prioridad al juego 

creando espacios donde el infante pueda explorar de manera libre.  

 

El papel del docente cumple un rol imprescindible en el ámbito educativo, puesto que es 

el encargado de crear espacios donde el infante pueda sentirse motivado para realizar las 

diferentes actividades que estén encaminadas a la exploración y observación, de manera 

que pueda aprender de su entorno, es por ello, que el niño debe tener un papel activo para 

que pueda adquiera sus propios conocimientos, dejando a un lado el aprendizaje mecánico 

o memorístico. 

  

2.3.1.4.4. Tipos de juego  

El juego aporta de manera significativa en el desarrollo integral de los infantes, de tal 

manera es considerado como una herramienta educativa para el proceso de aprendizaje. 

Por ende, Mujica (2004, como se citó en Cedeño y Calle, 2020) mencionan que el juego 

es una acción que se realiza de forma espontánea y libre, acorde a las características que 

tiene, se clasifica en dos tipos: los juegos individuales y colectivos: 

 

• Juegos individuales: este tipo de juego se lleva a cabo con un solo participante, 

tiene como finalidad satisfacer sus intereses y necesidades. Este juego consiste en 

que los niños jueguen solos sin interacción y sin la presencia de sus pares, es decir 

que el estudiante desarrollará habilidades como la imaginación, concentración y 

se enfocara en su juego, de la misma manera existe el juego paralelo, el cual es 

más visto en los centros educativos, se caracteriza por el juego individual pero 

con la presencia y la interacción con los demás niños. 
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• Juego colectivos: Son los juegos que se caracterizan por haber la participación de 

dos o más personas, en donde el objetivo principal es fomentar la interacción entre 

los individuos, mediante un estímulo externo, ya sea por competencia o por 

imitación, logrando así el trabajo cooperativo donde los niños respeten las 

opiniones de los demás para el logro de objetivos.  

 

De tal manera, los juegos individuales y colectivos tienen una finalidad significativa en 

el infante, con respecto al primero, el niño puede explorar de manera independiente 

acorde a lo que desean y así lograr el objetivo deseado, mientras que el juego colectivo 

favorece el desarrollo de las habilidades sociales debido a que hay una interacción 

continua con todos los miembros del grupo, de tal manera ayuda a respetar y entender las 

ideas los demás, para así cumplir con su meta.   

  

Por otro lado, Piaget propone una clasificación sobre los tipos de juego fundamentada en 

el desarrollo del niño, es decir, basándose en su progreso cognoscitivo, donde se lleva a 

cabo de forma jerarquizada a la edad del infante: juego simbólico, juego de construcción 

y juego de reglas, a continuación se detalla cada uno de los tipos. 

 

• Juego simbólico 

El juego simbólico es una actividad espontánea en los niños, gracias a sus conocimientos 

básicos ellos son capaces de crear ambientes u objetos para su entretenimiento. De 

acuerdo con el autor Duchi (2015, como se citó en González et al., 2022) indican que en 

este tipo de juego los niños son totalmente libres, es decir que en este espacio los niños 

inventan situaciones ya sean reales o imaginarias, es decir imitaran todas las cosas que 

más llamen su atención, además es importante mencionar que gracias a este juego el niño 

desarrolla su lenguaje, creatividad e imaginación. Además, menciona que este juego tiene 

diversas etapas de evolución, dando inicio al juego simbólico individual y posteriormente 

al grupal. 

 

Se puede concluir, que el juego simbólico es una actividad que ayuda al niño a desarrollar 

diversas destrezas, a su vez el niño aprende y conocer acerca del mundo real, de la misma 
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forma fomenta el desarrollo de la creatividad e imaginación, al momento de querer imitar 

a alguien o algo, siendo un motivo más para que el niño aprenda nuevas palabras 

ampliando y mejorando su vocabulario. 

 

• Juego de reglas 

Este tipo de juego se caracteriza por seguir un patrón de reglas para poder realizar la 

acción, de tal manera el autor López (2010) menciona que el juego de reglas se refleja en 

los niños de manera gradual durante los 4 a 7 años, sin embargo, este se muestra de forma 

confusa debido a que el niño durante esta etapa todavía no ha desarrollado las habilidades 

necesarias para la comprensión del juego, por lo cual se deberá de llevar un proceso hasta 

su comprensión, de tal manera afirma que el entorno donde se desenvuelve el niño debe 

ser capaz de proporcionar diversos materiales que permita la sensibilización hacia el 

juego mencionado.  

 

Es decir, los juegos de reglas, como hace mención su nombre, es la creación de reglas 

para llevar a cabo el juego, estas pueden ser elaboradas por la docente o incluso por los 

propios estudiantes. Para la ejecución de este juego es necesario que los niños sean 

capaces de comprender y seguir las reglas del juego, de tal forma se sugiere brindar los 

materiales necesarios al infante para fomentar este tipo de juego. 

 

• Juego de construcción 

Según López (2010) menciona que al juego de construcción es la parte intermedia de los 

niveles de juego, donde se caracteriza por el montaje de diferentes elementos con diversas 

formas, permitiendo que el infante tenga la posibilidad de explorar y manipular las 

distintas propiedades y así combinarlas, tomando en cuenta que la construcción del objeto 

evoluciona acorde a la etapa del niño. Este tipo de juego facilita la invención y creatividad 

mediante la combinación de objetos, expresando sus pensamientos a través de los 

elementos que construye. 

 

Por lo tanto, el juego de construcción posibilita al niño crear lo que piensa a través de 

objetos de diversas formas, en el cual construye cada uno de ellos acorde a su creatividad, 
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uno de los beneficios que aporta este tipo de juego es el fortalecimiento la creatividad e 

imaginación a través de la manipulación de diversos objetos, por ende es esencial que la 

familia y la escuela brinde los elementos necesarios para que el niño pueda crear y 

explorar acorde a sus ideas.  

2.3.2. Habilidades sociales  

2.3.2.1. Definición  

Con el paso del tiempo, diversos autores se preocupan por dar una definición sobre las 

habilidades sociales; sin embargo, en la actualidad no existe un acuerdo sobre su 

concepto, no obstante las definición muestran tener características similares, la cual 

define a las habilidades sociales como una serie de conductas o comportamientos 

adquiridas por el entorno de cada individuo, que le permite expresar sus ideas y 

sentimientos, a través de una conversación respetando las opiniones de los demás 

(Pacheco y Osorno, 2021). Es importante tener en cuenta que el respeto es uno de los 

valores esenciales para el desarrollo de dicha habilidad, puesto que, permite que la 

interacción con el entorno sea adecuada, evitando conflictos o malos entendidos.  

 

 Además, las habilidades sociales es la capacidad de interacción que poseen los individuos 

para poder relacionarse con las personas que lo rodean. De tal manera, Acosta et al. (2020) 

menciona que son las diversas conductas o actitudes que se presentan al momento de 

interactuar con otras personas, la cual permite establecer una relación social estable para 

la resolución de problemas de cualquier tipo, además manifiesta que estas conductas se 

ven reflejadas desde los primeros años debido a que los niños muestran vínculos de 

afectivos con personas cercanas, lo cual genera seguridad para comunicar sus 

sentimientos y emociones, de tal manera es importante  en el ámbito educativo se genere 

herramientas necesarias para trabajar las habilidades sociales. 

 

Acorde a lo mencionado, el desarrollo de las habilidades sociales en el infante cumple un 

factor esencial, debido a que esta capacidad le permite tener un acercamiento a las 

personas que lo rodean y a su vez crear lazos afectivos generando una convivencia sana 

con sus pares a través de la comunicación y la expresión, por lo tanto, dicha habilidad 
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ayuda que el niño pueda expresarse de manera satisfactoria con su entorno lo cual 

favorece a la resolución de problemas de su diario vivir. 

 

La primera infancia es considerada como unos de los periodos fundamentales del ser 

humano debido al desarrollo de las diversas áreas, entre ellas la social, de tal manera, los 

centro educativos cumple un rol importante para el desarrollo de dicha habilidad, puesto 

que se inicia la interacción con sus pares y adultos, dejando a un lado el entorno familiar, 

por lo tanto, el docente debe ser capaz de crear diversas actividades y situaciones que 

ayude a fomentar las relaciones entre pares, como por ejemplo, el juego siendo esta una 

herramienta eficaz debido a que brinda diversión y disfrute de manera espontánea entre 

los infantes logrando la socialización y el aprendizaje de manera natural (Secadas et al., 

2000, como se citó en Guzmán, 2019). 

 

Por tal motivo, después del entorno familiar, la escuela es uno de los ambientes 

fundamentales para el fomentar las habilidades sociales del infante, esto se debe a que el 

niño se enfrenta a un nuevo medio, por ello, es necesario brindar un ambiente agradable 

y armónico para que el niño pueda relacionarse con sus pares de manera satisfactoria 

favoreciendo así su interacción con su entorno.  

 

 2.3.2.2. Aportes Teóricos 

En cuanto a las teorías de las habilidades sociales se hace mención a Lev Vygotsky (1978, 

como se citó en Mota y Villalobos, 2007) que en su teoría sociocultural menciona que el 

aprendizaje parte especialmente de lo social, es por ello que por la experiencia social, las 

personas adquieren diversas formas de pensar e interpretar el mundo o situaciones, donde 

el lenguaje tiene un papel importante en la mente que fue formada socialmente, debido a 

que es la primera vía de contacto mental y de comunicación con otros.  

 

Del mismo modo, considera que toda actividad mental de orden superior, es construida 

con base a los contextos sociales y culturales, siendo las mismas compartidas por todas 

las personas que conforman su contexto, debido a que estos procesos mentales pueden ser 

modificados, conduciendo los conocimientos y destrezas, para desenvolverse de manera 
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adecuada dentro de una cultura en particular. Dentro de su teoría sociocultural, hace 

mención que los nuevos conocimientos en los niños se desarrollan durante la colaboración 

de un adulto o compañeros más sobresaliente, llamando a este proceso, zona de desarrollo 

próximo ZDP, en otros términos esta consiste en que una persona con mayor 

conocimiento va a guiar la actividad de una la otra  persona, durante el desarrollo de 

diversas actividades, ambas personas comienzan a compartirse información e ideas que 

permita la resolución de problemas y la interacción de ambos ayudándolo adquirir nuevos 

conocimientos. 

 

De igual manera afirma que la aplicación de actividades grupales promueve el nivel de 

desarrollo, es aquí donde indica que los límites de aprendiz se dividen en dos; zona de 

desarrollo real, la cual es la capacidad que el niño tiene de realizar actividades sin ayuda 

alguna y la zona de desarrollo potencial, es lo que puede realizar cuando trabaja con sus 

pares. En cuanto al andamiaje, Lev Vygotsky considera que el contexto sociocultural que 

tiene el infante es el andamio que necesita para que él, pueda seguir construyendo nuevas 

experiencias y conocimientos, es aquí donde el niño comprende que el lenguaje es una 

herramienta que le permite controlar sus propias acciones. 

 

De acuerdo con lo anteriormente mencionado, la teoría sociocultural, consiste en que, el 

aprendizaje se va construyendo desde los primeros años de vida y mediante su contexto 

social y la interacción, con la cual va desarrollando y mejorando diversas habilidades, así 

mismo hace relevancia que mediante el trabajo colaborativo, con sus compañeros o 

adultos, ayuda al aprendizaje individual e inclusive considera que el lenguaje es el papel 

más importante dentro del aprendizaje, ya que es por donde va a poder comunicarse e 

interactuar con los demás. 

 

De la misma manera, los autores Rodríguez y Cantero (2020) hace mención a la teoría 

del aprendizaje social del psicólogo Albert Bandura el cual centra sus estudios en la 

relación que existe entre el infante y su entorno social, dando a conocer que el factor 

cognitivo y social son los elementos más importantes en el proceso de aprendizaje del 

infante. Es así que el autor considera que el contexto social tiene un papel influyente en 
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la conducta, el aprendizaje y en la personalidad de las personas, en donde señaló que el 

infante aprende y modifica actitudes y comportamientos a través de la observación.   

 

De acuerdo con el autor, Rivière (1992, como se citó en Rodríguez y Cantero, 2020) 

menciona que el proceso, que es conocido como aprendizaje modelado, fue estructurado 

por Bandura, clasificándose en cuatro fases: La atención; donde afirma que no se puede 

adquirir conocimiento a través de la observación si el niño no presta atención , debido a 

que esta depende que el infante entienda el comportamiento que observa. También es 

importante que   el modelo que quiere seguir o imitar llame su interés, en cuento al ámbito 

educativo los modelos que más captan el interés del niño suelen ser los docentes, la 

familia, los compañeros e incluso los personajes de las películas.  

 

La retención; Este dependerá de la metodología que utiliza el docente en las clases y en 

la manera que se comunique el docente con el infante. En cuanto a la reproducción motriz; 

el infante debe tener ciertas aptitudes que son importantes para que pueda imitar dicho 

comportamiento o conducta observada y finalmente la motivación; esta ayuda a la 

repetición de la conducta ya observada. 

 

Es decir que la teoría de Albert Bandura se basa en el aprendizaje observado o modelado, 

el cual se basa en un contexto social, en donde existe el modelo, que es la persona que va 

a realizar una conducta, en este caso del contexto educativo, el modelo sería el docente y 

sus compañeros o alguna persona que llame el interés del niño y el sujeto, que es la 

persona que va a observar la conducta anteriormente producida, la misma que va a 

determinar el aprendizaje del infante. Pero para que este aprendizaje se genere de manera 

adecuada, se debe tener en cuenta las cuatro fases, propuestas por el psicólogo Albert 

Bandura las cuales son; la atención, la retención, la reproducción motriz y la motivación. 

2.3.2.3 Ventajas  

La habilidad social en los primeros años de vida cumple un papel esencial, debido a que 

durante esta etapa se forman las primeras bases de aprendizaje, siendo esta necesaria para 

su desarrollo, debido a que se encarga de que el infante pueda expresar sus ideas de 

manera adecuada y a su vez poder comprender y relacionarse con otros.  
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Dentro de las ventajas de las habilidades sociales se menciona el rendimiento académico, 

por ello, Ander (2014, como se citó en Torres et al., 2020) es el nivel de logro del niño, 

alcanzado en las actividades escolares, el cual es medido a través de evaluaciones que 

permiten establecer lo que han alcanzado, en relación con los objetivos planteados por la 

docente, cabe mencionar que todo esto necesita de un análisis profundo que abarca desde 

los docentes hasta los padres de familia, los mismos que son factores principales en el 

desarrollo del rendimiento académico del niño. 

 

En cuanto a la autora Núñez et al. (2018, como se citó en Torres et al., 2020) en su estudio 

hace mención que las habilidades sociales inciden en el nivel de rendimiento académico, 

puesto que el niño, a través de la interacción, desarrolla la capacidad para proponer 

soluciones a los problemas que se le presenten en su vida diaria o en el contexto escolar, 

desarrollando así diversas habilidades como la innovación, la creatividad y la autonomía, 

dando como resultado un buen desarrollo en el ámbito educativo. 

 

Es decir, que las habilidades sociales y el rendimiento académico tiene una relación, 

debido a la interacción permitirá que el niño se desenvuelva de manera adecuada dentro 

del centro educativo, de la misma manera fomentará la capacidad crítica y la toma de 

decisiones, además logrará que el infante tenga una buena comunicación con sus docentes 

y sus compañeros, es por ello la importancia durante las primeras edades se realice 

actividades que permita el desarrollo de la interacción. 

 

El desarrollo integral del niño es otra de las ventajas que implica las habilidades sociales, 

es por ello que el autor Figueroa (2021, como se citó en Castillo y Sandoval, 2022) afirma 

que la interacción social es elemental durante los primeros años del infante, siendo así el 

ámbito educativo uno de los ambientes con mayor influencia debido a la interacción entre 

estudiantes y docentes lo cual favorece el desarrollo del niño, esto se debe a la 

socialización, al juego, a la comunicación y la imaginación que se da en el aula de clases. 
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De tal manera, es necesario que el docente brinde un ambiente adecuado, ya que mediante 

este el infante obtiene importantes refuerzos sociales que ayuda a su adaptación. 

 

2.3.2.4. Tipos de Habilidades Sociales. 

Según la autora Viqueira (2019) las habilidades sociales son consideradas un conjunto de 

comportamientos que sirven para poder interactuar con otras personas, es decir, es la 

manera en que las personas muestran sus sentimientos, opiniones, decisiones y actitudes, 

cabe mencionar que estas habilidades son adquiridas, observables y aprendidas, por ende 

estas son modificables. De la misma manera, hay que tener en cuenta que dichas 

habilidades suelen ser culturales, es decir, que cada cultura tiene sus normas, las mismas 

que se deben respetar.  

 

Es por ello que los niños que tengan desarrollado las habilidades sociales, se les facilita 

tener una conversación, expresar lo que sienten o tomar decisiones, por ende estos 

infantes no suelen tener problemas interpersonales, dando como resultado una buena 

interacción con su entorno. Según Goldstein (1989, como se citó en Viqueira, 2019) en 

su estudio clasificó a las habilidades sociales de la siguiente manera. 

 

● Habilidades sociales básicas o primeras habilidades: hace referencia a las primeras 

acciones que hace el infante para interactuar con el entorno, dentro de esta se 

encuentran las siguientes destrezas: Escuchar; es la capacidad del niño de poner 

atención al mensaje que está recibiendo. Iniciar una conversación; es cuando 

busca conversar o interactuar con alguien y mantener esta conversación por un 

lapso de tiempo. Formular preguntas; Realiza preguntas que nacen de una duda 

que tiene el niño. Dar las gracias; expresa las gracias hacia una persona que lo 

ayudo o lo apoya. Presentarse; los niños suelen presentarse para comenzar una 

conversación fluida o poder jugar. Hacer cumplidos; expresar halagos a otra 

persona sobre su apariencia o algún objeto de esa persona. 
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● Habilidades sociales avanzadas: Una vez que el infante ha desarrollado las 

habilidades sociales básicas, están listos para trabajar las habilidades sociales 

avanzadas, donde se encuentran las siguientes destrezas; Pedir ayuda; El niño 

solicita ayuda a una persona cuando tenga algún problema o dificultad. Participar; 

el niño busca la forma de ser partícipe de alguna actividad o conversación. Dar 

instrucciones; Explica con facilidad como se debe realizar alguna actividad o 

juego. Seguir Instrucciones; Capacidad para seguir instrucciones dadas por otros 

niños o docentes, aunque en ocasiones piden explicaciones. Disculparse: Pide 

perdón de manera oral cuando comete algún error y por último convencer a los 

demás; el niño intenta convencer a sus pares de algún determinado tema o idea. 

 

●  Habilidades relacionadas con los sentimientos; se destaca diversas destrezas 

como: conocer los propios sentimientos; el niño reconoce cómo se siente acerca 

de algo para así poder manejarlos, Expresar los sentimientos; manifiesta de 

manera verbal o no verbal su agrado o disgusto, comprender los sentimientos de 

los demás, demuestra empatía por los demás acerca de algo en específico, 

enfrentarse con el enfado de otro; interviene a través de la comunicación para 

regular el enfado, expresa afecto, resuelve el miedo y autorrecompensarse; cuando 

la persona expresa estímulos positivos así misma.  

 

● Habilidades alternativas a la agresión; En cuando a este tipo de habilidad se 

caracterizan por desarrollar destrezas como: pedir permiso; solicitar autorización 

para realizar una acción; compartir algo, brindar lo que tenemos a los demás. 

Ayudar a los demás: es la acción que se realiza para brindar apoyo a otras 

personas. Negociar: es la facilidad que tiene el individuo para llegar a un acuerdo. 

Empezar el autocontrol: es la habilidad de poder regular nuestras emociones y 

pensamientos. Defender sus derechos. Evitar los problemas: procura ser 

comprensivo para no generar conflictos. No entrar en peleas. 
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2.3.2.5. Característica 

Para el desarrollar dicha habilidad, los infantes deben desarrollar diversas destrezas. Es 

por ello que el autor Tortosa (2018) menciona que dicha habilidad implica algunos 

aspectos que son vinculadas con las habilidades interpersonales que son importantes 

tenerlas en cuenta al momento de relacionarnos con nuestro entorno, entre ellas 

encontramos; 

2.3.1.5.1 Empatía 

Tortosa (2018) define a la empatía como la capacidad de poder comprender los 

sentimientos de los demás, es decir, colocarse en el lugar del otro, con la finalidad de 

comprender la situación por la cual este pasando el otro individuo, además mediante esta 

se consigue identificar el estado de ánimo lo que ayuda establecer una interacción 

respetuosa y adecuada. Por otro lado, el desarrollo de esta capacidad ayuda a generar 

vínculos afectivos con los demás, favoreciendo la parte social. En cuanto a Eisenberg 

(2002, como se citó en Zabala et al., 2018) mencionan que la empatía es una respuesta 

del estado emocional, puesto que el individuo muestra su capacidad empática a través de 

la comprensión ya sea emocional o mental hacia la otra persona sobre su situación, lo cual 

le permite generar un vínculo. 

 

Por consiguiente, la empatía es una de las capacidades que está relacionada con las 

habilidades sociales debido a la comprensión que tiene el individuo hacia el otro, lo cual 

permite entender por lo que está sucediendo, involucrando su parte emocional, por esta 

razón, genera un vínculo significativo entre las personas, lo cual favorecer su interacción.  

 

2.3.1.5.2 Comunicación 

Tortosa (2018) menciona que la comunicación es la acción que se produce cuando una 

persona intercambia información sobre algo en específico a otro individuo. Siendo así 

una herramienta necesaria para manifestar los sentimientos o pensamientos sobre un tema 

en particular, convirtiéndose así esta acción en un vínculo necesario para desarrollar las 

habilidades sociales. La comunicación puede ser afectada debido a diversos obstáculos 
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que puede alterar una correcta comunicación, entre ellas podemos encontrar; personales 

o ambientales.  

 

Por lo tanto, la comunicación es considerada como una herramienta eficaz para desarrollar 

las habilidades interpersonales, esto se debe, al intercambio de información que existe 

entre el emisor y el receptor, ya sea de opiniones y sentimientos o de lo que deseamos 

saber, lo cual favorece el desarrollo de la expresión verbal y no verbal, consideradas como 

las bases necesarias durante los primeros años de vida. 

 

Al igual, el autor Hernández et al. (2019) hace referencia a la comunicación como una de 

las maneras que tienen las personas de interactuar y conversar en el proceso de sus 

actividades diarias, es decir, la comunicación es el intercambio de información, siendo 

una necesidad que permite al ser humano expresar sus ideas, sentimientos y pensamientos 

hacia las demás personas. Para tener una comunicación adecuada es importante tener en 

cuenta las funciones que la caracterizan, las mismas que son las expresiones que transmite 

el emisor frente al proceso comunicativo. 

 

Con lo mencionado por el autor se puede decir que la comunicación es una habilidad que 

tienen las personas para comunicarse, es por ello que existen diversas maneras de 

comunicarse, de forma verbal o escrita, entre otros, con el único fin de transmitir la 

información deseada a los demás. 

 

          2.3.1.5.3 Asertividad 

Hinostroza (2017, como se citó en Quiñonez y Bajaña, 2021) mencionan que la 

asertividad es la capacidad que tienen los individuos para poder expresar y defender sus 

propios derechos y opiniones sin dudar de sí mismo, teniendo en cuenta el respeto hacia 

los demás sobre las diferentes ideas. Por otro lado, Elionzo (1999, como se citó en Bernal 

et al., 2022) definen a la asertividad como aquella que permite al sujeto expresar sus ideas 

y percepciones, además menciona que es la forma en cómo se expresa y reacciona de 

forma respetuosa, sin agredir a nadie, dándole valor a sus propias opiniones, con el fin de 

favorecer la autoestima y su autoconfianza, expresándose con seguridad ante los demás.  
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Por consiguiente, la asertividad en las habilidades sociales es fundamental, ya que permite 

que los infantes tengan una interacción social armoniosa y sin conflictos, teniendo en 

cuenta el respeto por las opiniones de los demás y la validación de sus opiniones, por lo 

tanto, es necesario que durante los primeros años del niño se fortalezca estos aspectos que 

propicien en los niños una comunicación estable y sin inconvenientes con los de su 

entorno.  

 

2.2.1.5.4 Cooperación 

La cooperación es una habilidad que consiste en trabajar con un grupo de personas, con 

un fin determinado. Es por ello que Hinostroza (2017, como se citó en Quiñonez y Bajaña, 

2021) aseguran que es la capacidad de poder contribuir de forma positiva con un grupo 

de personas con el fin de lograr un propósito en común, en donde todos se benefician. De 

tal manera, es un aspecto esencial para el desarrollo de las habilidades sociales, debido a 

que el infante debe trabajar de manera grupal para favorecer el proceso de interacción. 

 

Por lo tanto, es importante que en todos los niveles educativos se fomenta el trabajo 

cooperativo, mediante actividades que permitan promover el intercambio de opiniones e 

ideas de diferentes personas, respetando cada una de ellas, dando como resultado cumplir 

con el propósito planteado, de igual manera, este beneficiara a la resolución de problemas, 

a la comprensión de sus compañeros de modo que sus relaciones sociales sean sanas y 

productivas.  

2.2.1.5.5 Autoestima 

La autoestima es la capacidad que tiene el infante, de sentir el valor por sí mismo. De 

acuerdo con Villanueva (2019, como se citó en Perales, 2021) en su artículo menciona 

que la autoestima es construido de las percepciones, sentimientos y pensamientos que se 

tiene de sí mismo, es por ello que una baja autoestima puede afectar la manera de 

relacionarse con las demás personas, ya que mostrará desánimo al momento de interactuar 

o incluso es posible que no haya una interacción, lo cual se ve afectado la manera de 

actuar y de pensar de aquella persona, en otras palabras, una persona con baja autoestima 

muestra características como desinterés, no tiene entusiasmo por realizar las cosas, por 
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tal razón, el mismo autor manifiesta que la primera infancia es esencial para promover la 

autoestima en los niños.  

 

Es decir que la autoestima es la manera en que el infante se valora a sí mismo, es decir, 

son los pensamientos y sentimientos que siente por sí mismo, también aquí se ve la 

capacidad que siente el niño de lograr las cosas que quiere. Es importante tener en cuenta 

que la autoestima se debe trabajar desde muy pequeños, ya que desde tempranas edades 

es donde van formando las bases de su autoestima, es por ello necesario tener en cuenta 

que esta capacidad no solo depende del valor que se dé así misma, sino a las opiniones 

que dan las personas más cercanas a él, como es el docente, la familia y sus compañeros. 

2.3.2.6. Factores que influyen en las habilidades sociales 

La habilidades sociales son conductas adquiridas por medio del entorno, de tal manera 

uno de los factores que intervienen en el desarrollo de dicha habilidad es la familia, siendo 

el primer núcleo y posteriormente la escuela, siempre y cuando estos ambientes puedan 

brindar experiencias significativas y positivas, para la adquisición de las normas sociales 

y culturales, teniendo en cuenta que los niños aprenden por la observación, 

experimentación e imitación, por consiguiente estos entornos cumplen un papel 

fundamental para el desarrollo integral del infante. 

 

2.3.2.6.1 La familia  

El núcleo familiar es el primer entorno social del infante donde se desenvuelve y adquiere 

aprendizajes básicos para su desarrollo, por lo tanto, Franco et al. (2017, como se citó en 

Suarez y Vélez, 2018) mencionan que la familia es un factor primordial durante el 

desarrollo de la infancia y adolescencia porque contribuye en la formación de las 

habilidades sociales, siendo estas esenciales para que el individuo pueda desenvolverse 

sin ningún inconveniente, por consiguiente este entorno tiene mayor pertinencia en el 

desarrollo de dicha habilidad, teniendo en cuenta que es el primer espacio donde crea 

lazos afectivos que le permiten interactuar con otros, es importante recalcar que el entorno 

deberá de ser armonioso, puesto que el niño adquiere el aprendizaje a través de la 

observación y en consecuencia imita.  
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Desde la perspectiva de Flaquer (1998, como se citó en Suarez y Vélez, 2018) afirma que 

en el núcleo familiar es el entorno que contribuye en gran medida en el proceso del 

desarrollo del individuo, dado que durante los primeros años del ser humano empieza la 

construcción de aprendizajes esenciales para su desarrollo, en otras palabras, el niño inicia 

el proceso de adquirir conductas adecuadas para la vida en sociedad, el cual sigue 

diferentes pautas necesarias para formación de comportamientos como persona. Además, 

el seno familiar cumple la función del fortalecimiento de principios, valores y de 

conductas, que serán las bases fundamentales para que el individuo pueda relacionarse 

con su comunidad de manera armónica.  

 

Por consiguiente, el núcleo familiar en el desarrollo de los primeros años de vida del 

individuo tiene gran influencia en su crecimiento, debido a que es el primer espacio donde 

se desenvuelve, además es el encargado de enseñar los principios básicos necesarios para 

interactuar en sociedad, siendo estas las bases esenciales para su desarrollo, de tal manera, 

es indispensable que el ambiente familiar en donde crezca el infante sea sano, además, de 

brindar los recursos esenciales que promueva el desarrollo personal y social del niño.  

 

2.3.2.6.2 La escuela  

Después del entorno familiar, la escuela se convierte en unos de los ambientes esenciales 

durante el proceso de desarrollo del individuo, ya que fortalece los aprendizajes 

adquiridos en el núcleo familiar, a través de normas de convivencia y espacios elegidos 

para la aplicación de estrategias metodológicas, por consiguiente es importante que el 

maestro proporcione las herramientas necesarias para el desenvolvimiento del infante, 

asimismo la creación de espacios llamativos donde el infante tenga la libertad de explorar, 

experimentar de manera natural su entorno, lo cual permite la interacción con sus 

semejantes (Yagual y Zambrano, 2016, como se citó en Jaramillo y Guzmán, 2019). 

 

En consecuencia, el ámbito educativo se convierte parte del desarrollo del individuo en 

el cual el docente es responsable de generar experiencias significativas que fomenten la 

adquisición de aprendizajes a través de ambientes agradables donde el niño se sienta 

cómodo y libre, es necesario que se realice actividades creativas y colaborativas que le 
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permitan al estudiante interactuar con sus pares, asimismo es crucial que el docente 

refuerce los valores para generar un entorno armonioso entre los infantes. Por 

consiguiente, es necesario que la escuela y la familia estén vinculadas en la formación de 

los estudiantes, dado que ambos entornos tienen gran influencia, ya que ayuda en la 

creación de nuevos aprendizajes. 

2.4. Descripción del proceso diagnóstico 

2.4.1. Nivel de investigación  

El presente estudio se enmarca en el tipo de investigación cuantitativa, según Sarduy 

(2007, como se citó en Jiménez, 2020) quien afirma que esta investigación se caracteriza 

por la recolección de datos numéricos a partir del fenómeno de estudio, es decir, que la 

información obtenida se demostrara de manera estadística, para así llevar a cabo el 

análisis o interpretación de manera objetiva. Por otro lado, en la investigación se aplicará 

el nivel relacional que consiste en mostrar la dependencia estadística de los fenómenos 

de estudio, es decir, que no se llevará a cabo un estudio de causa y efecto (Supo, 2012). 

Para ello se hará una descripción de cada una de las variables a través de la búsqueda 

bibliográfica. 

2.4.2. Diseño de investigación  

Sousa et al. (2007) afirman que en el diseño de investigación no experimental no hay 

una intervención directa con el investigador, es decir, que el fenómeno de estudio 

observa de manera natural y por ende las variables de estudio no son manipuladas o 

alteradas. De tal manera, acorde al objetivo de estudio, se llevará a cabo un diseño no 

experimental, es decir, se observa el fenómeno sin la participación del mismo. Sin 

embargo, se describiría cada una de las variables mediante la búsqueda bibliográfica. 

 2.4.3. Población y muestra  

Para llevar a cabo la presente indagación se seleccionó dos técnicas; la observación 

directa y la encuesta estructurada. Con la elaboración de instrumentos como ; dos guías 

de observación que se aplicará a los estudiantes y docentes del subnivel de preparatoria, 

mientras que el cuestionario de preguntas estará dirigido a los docentes. Para ello, la 

población elegida para este estudio es la Escuela de Educación Básica “Bolivia Benítez” 
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situada en la ciudad de Machala, quien cuenta con el subnivel de preparatoria, siendo esta 

la población de estudio, posteriormente de acuerdo a la población se extrajo una muestra 

de 4 docentes y 63 niños, teniendo un total de 67. Con el fin de obtener información 

precisa sobre el tema investigado. 

 

Tabla 3. Población docente y estudiantes de preparatoria  

Unidades de 

Observación 

Población  Muestra Porcentaje 

Docentes 4 4 5,97 

Estudiantes 131 63 94,03 

Total 135 67 100 

Nota: Tabla de la población y muestra para la aplicación de los instrumentos. 

2.5. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Hernández y Duana (2020) menciona que las técnicas de investigación permiten obtener 

información más relevante sobre el fenómeno de estudio, el cual dará respuesta al 

problema, de tal manera las técnicas seleccionadas para el desarrollo de la presente 

indagación deberán de ser útil y precisa para la recolección de información, de tal manera 

los instrumentos seleccionados fueron la encuesta estructurada que consiste en la 

elaboración de una serie de preguntas que se aplicará a los docentes de preparatoria, con 

el objetivo de recabar información necesaria para ejecutar el estudio, así mismo se aplicó 

la guía de observación no participativa a los alumnos y docentes de este subnivel.  

2.6. Procesamiento y análisis de Datos 

2.6.1. Análisis de la información estadística. 

Guía a los estudiantes de preparatoria 

Para llevar a cabo este estudio se aplicó una guía de observación a los alumnos de 

preparatoria de los paralelos A, B, C y D durante tres días diferentes con el propósito de 

adquirir información sobre el desarrollo de las habilidades sociales, dando los siguientes 

datos obtenidos: 
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Tabla 4. Guía de observación para estudiantes 

 

N.º Indicadores  Siempre A veces Nunca 

f %  f % f  % 
1 Coopera con dos o tres niños durante una 

actividad 
54 28,57 104 55,02 31 16,40 

2 Incrementa su campo de interacción con 

mayor facilidad.  

60 31,75  98 51,85 31 16,40 

3 Pide permiso para usar objetos que pertenecen 

a otro, la mayoría de las veces.  

21 11,11 75 39,68 93 49,20 

4 Sigue las reglas durante los juegos grupales 47 24,86 94 49,73 48 25,40 

5 Demuestra actitudes, de empatía ante diversas 

situaciones.  

25 13,23 93 49,21 71 37,57 

6 Respeta normas de convivencia.  59 31,22 94 49,73 36 19,05 

7 Explica las reglas de juego a sus compañeros/ 

as. 

  

17 8,98 91 48,15 81 42,86 

8 Mantiene una conversación durante la hora de 

lunch. 

  

69 36,51 83 43,91 37 19,58 

9 Calma a sus compañeros de juego cuando 

están frustrados.  

15 7,94 53 28,04 121 64,02 

10 Respeta los criterios y opiniones de los demás. 45 23,81 114 60,32 30 15,87 

11 Formula preguntas acorde a las actividades 

realizadas.  

33 17,46 75 39,68 81 42,86 

12 Dice las palabras mágicas (gracias, permiso, 

disculpa). 

  

18 9,52 64 33,86 107 56,61 

13 Participa en actividades cooperativas  72 38,09 86 45,50 31 16,40 

14 Tiene autocontrol sobre emociones y 

pensamientos. 

  

42 22,22 109 57,67 38 20,10 

15 Identifica el papel que cumplen las 

instituciones y la familia. 

  

130 68,78 53 28,04 6 3,17 

Total  707 24,94 1,286 45,36 842 29,70 

Nota. Datos obtenidos durante las tres observaciones. 
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Figura 1. Guía de observación a los estudiantes  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Resultados sobre la variable de las habilidades sociales 

 

Como parte de este estudio se procedió la aplicación de una guía de observación dirigida 

a los estudiantes de preparatoria, este instrumento fue aplicado durante tres días diferentes 

con el propósito de recabar información de manera general, acuerdo al gráfico 

correspondiente sobre las habilidades sociales en los niños, se pudo determinar que el 

ítem siempre se obtuvo un menor porcentaje dando un total de 24,94% , mientras que a 

veces fue el más marcado dando un 45,36% y en nunca un 28,79%. Lo cual indica que 

los niños no han desarrollado totalmente las habilidades sociales, por ende es importante 

aplicar estrategias necesarias para el fortalecimiento de esta área. Para una mejor 

comprensión a continuación se detallan los indicadores individualmente. 

 

Indicador 1. 

De acuerdo con el indicador “Coopera con dos o tres niños durante la actividad” se 

muestra un mayor porcentaje en a veces, teniendo un total de 55,02% en las tres 

observaciones, lo que refleja que no es muy frecuente que los estudiantes cooperen en 

estas actividades, mostrando dificultades al momento de hacerlo.  
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Indicador 2. 

Incrementa su campo de interacción con mayor facilidad, se obtuvo un mayor porcentaje 

en el ítem de a veces teniendo un resultado de 51,85%, lo cual se concluye que los 

estudiantes de vez en cuando tienen dificultades para interactuar con sus compañeros de 

clases.  

Indicador 3. 

Pide permiso para usar objetos que pertenecen a otro, la mayoría de veces, se evidencia 

mayor porcentaje en nunca teniendo un total de 49,20% , es decir que los estudiantes no 

muestran estas actitudes respeto hacia los objetos ajenos. 

Indicador 4. 

De acuerdo con el indicador “Sigue las reglas durante los juegos grupales” se puede 

observar que existe un mayor porcentaje en el ítem, a veces teniendo un total de 49,73%, 

lo cual se entiende que los estudiantes de vez en cuando cumplen con las reglas de los 

juegos o actividades grupales propuestos por los docentes. 

Indicador 5 

Según el indicador “Demuestra actitudes, de empatía ante diversas situaciones”, se mostró 

un alto porcentaje en el ítem, a veces con un porcentaje de 49,21, lo cual indica que la 

mayoría de los estudiantes de repente son empáticos con sus pares por ende se puede 

concluir que todos los niños necesitan reforzar este valor. 

Indicador 6 

En cuanto al sexto indicador relacionado con “Respeta normas de convivencia”, se puede 

observar que existe un mayor porcentaje en el ítem a veces con un total de 49, 73%, de 

tal manera se puede concluir que de vez en cuando los estudiantes respetan las normas de 

convivencia, lo cual afectará el desarrollo de clase y la convivencia con sus compañeros. 
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Indicador 7 

 Acorde a este indicador “Explica las reglas de juego a sus compañeros/ as” se muestra 

un alto porcentaje en el ítem a veces con un total de 48,15%, es decir que los estudiantes 

en pocas ocasiones ayudan a sus compañeros cuando no entienden las reglas de un juego. 

 

Indicador 8  

De acuerdo al indicador “Mantiene una conversación durante la hora de lunch”, donde se 

observa que el mayor porcentaje se encuentra en el ítem a veces con un total de 43,92 %, 

la misma que indica que durante las tres observaciones sí existió por lo menos una 

conversación en la hora de lunch. 

 

Indicador 9 

En este indicador, corresponde a “Calma a sus compañeros de juego cuando están 

frustrados “se mostró que tiene un alto porcentaje en el ítem nunca con un total de 

64,02%, de tal manera se puede concluir que la mayoría de los estudiantes no ayudan a 

sus compañeros cuando se encuentran frustrando, lo cual puede afectar al desarrollo de 

las habilidades sociales. 

 

Indicador 10  

En el indicador “Respeta los criterios y opiniones de los demás.” Se pudo evidenciar que 

existe un mayor porcentaje en el ítem a veces con un total de 60,32 %, el que indica que 

de vez en cuando los estudiantes respetaban las opiniones de sus compañeros y docentes, 

debido a que los niños priorizan sus intereses.  

 

Indicador 11 

En “Fórmula preguntas acorde a las actividades realizadas “se mostró que existe un mayor 

porcentaje en el ítem nunca con un total de 42,86%, es decir que la mayoría de los 

estudiantes no realizan preguntas relacionadas con las actividades que se realizan, lo cual 

se puede deducir que los niños tienen vergüenza o temor de preguntar. 
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Indicador 12 

De acuerdo con el indicador “Dice las palabras mágicas (gracias, permiso, disculpa)”, se 

puede observar que existe un alto porcentaje en el ítem nunca con un total de 56,61%, la 

misma que indica que los estudiantes no utilizan las palabras mágicas como gracias, por 

favor o disculpa, es decir que los docentes deben reforzar constantemente estas palabras 

para que las utilicen. 

 

Indicador 13 

Según el indicador “Participa en actividades cooperativas”, se encontró un elevado 

porcentaje en el ítem, a veces con un total de 45,50%, de acuerdo a esta se puede concluir 

que los estudiantes de repente participan adecuadamente dentro de las actividades 

cooperativas que los docentes realizan, cabe mencionar que durante las observaciones se 

pudo evidenciar que la mayoría de las docentes no trabajan mucho las actividades en 

grupo. 

 

Indicador 14 

En el indicador “Tiene autocontrol sobre emociones y pensamientos.” Se mostró que 

existe un alto porcentaje en el ítem a veces con un total de 57,67%, lo que indica que los 

estudiantes algunas de las veces pueden dominar sus emociones y pensamientos, para 

poder reforzarlos se necesita trabajar tanto en el hogar como en la escuela. 

 

 Indicador 15 

Acorde al indicador “Identifica el papel que cumplen las instituciones y la familia.”, se 

pudo evidenciar que el ítem siempre tiene un alto porcentaje con un total de 68,78%, 

demostrando que la mayoría de los estudiantes sí se conocen cuál es su papel en la escuela 

y en su familia.  

 

Análisis de la encuesta a los docentes de preparatoria 

Como parte de la investigación se aplicó una encuesta cerrada a todas las docentes de 

preparatoria sobre el uso de la gamificación y el desarrollo de habilidades sociales, la 

misma que consta de 13 preguntas estructuradas, con el fin de recoger las opiniones 

personales. Los resultados obtenidos fueron los siguientes: 
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Pregunta 1.- ¿Conoce usted sobre la gamificación? 

Los resultados nos indican que 3 de las docentes encuestadas tienen conocimiento acerca 

de la gamificación, por otro lado, una sola docente es la cual mencionó que no conoce 

esta técnica. Sin embargo, al pedir que explique qué entiende por esta técnica, se puede 

evidenciar que tiene poco conocimiento sobre aquella. De acuerdo con Manzano et al., 

(2020) quien conceptualiza la gamificación en el ámbito escolar como una técnica de 

aprendizaje que utiliza los elementos del juego, como su dinámica, mecánica y estética, 

una buena aplicación de esta técnica genera en el estudiante un aprendizaje significativo. 

 

Pregunta 2. ¿Considera usted que los docentes del subnivel de preparatoria deberían 

aplicar la gamificación dentro de las aulas? 

De acuerdo con los resultados obtenidos, se puede observar que el 100% de los docentes, 

consideran que se debe aplicar la gamificación en educación inicial, es decir, que los 

docentes conocen los beneficios que trae consigo la aplicación de aquella técnica. Como 

hace mención Castillo et al. (2022) la aplicación de la gamificación tiene diversos 

beneficios, entre los más relevantes están, la mejora del rendimiento académico, la 

motivación al realizar actividades, ayuda a establecer relaciones personales y a fomentar 

el trabajo en equipo, logrando consigo un buen desarrollo integral de los estudiantes. 

 

Pregunta 3.- ¿Cree usted que la gamificación es una técnica de aprendizaje? 

De los resultados obtenidos se pudo evidenciar que 3 docentes consideran a la 

gamificación como una técnica de aprendizaje y una docente piensan lo contrario, es decir 

que la mayoría docente conocen sobre la gamificación, cabe mencionar que esta es 

considerada una técnica debido a que son una serie de actividades (herramientas) que 

tiene como meta principal que el estudiante adquiera nuevos conocimientos. 
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Pregunta 4.- Señale cuáles son los beneficios que aporta el uso de la gamificación en 

clases. 

De acuerdo con las cuatro docentes encuestadas, sólo una respondió acertadamente las 

dos opciones, mientras que las otras tres docentes respondieron de manera incorrecta. Es 

decir, que una sola docente, conoce que los beneficios de la gamificación son la 

motivación, cooperación y el aprendizaje significativo. 

 

Pregunta 5.- ¿Cree usted que el uso de la gamificación ayuda al desarrollo de la 

motivación y la cooperación? 

Según los resultados, las cuatro docentes encuestadas consideran que la gamificación 

ayuda en el desarrollo de la motivación y cooperación, de tal manera esta técnica, cuando 

se la aplica correctamente, por su forma lúdica, logra motivar al estudiante en la 

participación de actividades, en cuanto a la cooperación, de acuerdo con  Pozo et al., 

(2020, como se citó en Pérez y Gértrudix, 2021) hace mención que esta técnica contribuye 

a desarrollar la cooperación y la interacción con los demás, mediante las actividades o 

juegos propuestos por la docente.  

 

Pregunta 6.- Señale cuál cree usted que son los elementos de la gamificación. 

Acorde a los resultados se pudo observar que tres docentes marcaron la respuesta 

incorrecta sobre los elementos de la gamificación y una sola docente marco la respuesta 

correcta, la cual es: Dinámica - Estática – Mecánica, lo cual señala que la mayoría de 

los docentes desconocen los elementos de esta técnica. Es por ello que el autor Werbach 

y Hunter (2012, como se citó en Meza et al., 2020) remarca que la gamificación consta 

de tres elementos, la dinámica; son las reglas – niveles –puntos, la mecánica: son los retos 

- emociones y la estética, es el diseño visual que otorga la docente sobre las reglas del 

juego. 

 

Pregunta 7.- Señale usted qué tipos de juegos aplica en el aula de clase, según la 

gamificación. 

Según los resultados obtenidos se pudo evidenciar que las cuatro docentes marcaron la 

respuesta incorrecta sobre tipo de juegos que aplica según la gamificación, donde la  
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respuesta correcta, es: juego individual, colectivo, simbólico, construcción y de reglas. 

De tal manera se puede concluir que las docentes no conocen en profundidad esta técnica. 

 

Pregunta 8.- ¿Cree usted que es importante el desarrollo de las habilidades sociales 

en los niños? 

Conforme los resultados obtenidos, las cuatro docentes encuestadas consideran que el 

desarrollo de las habilidades sociales es fundamental, es decir, conocen los beneficios de 

fomentar estas habilidades dentro del aula de clase, es por ello que el autor Figueroa 

(2021, como se citó en Castillo y Sandoval, 2022) menciona que la escuela es uno de los 

escenarios donde el niño va a desarrollar dicha habilidad debido a que va a existir una 

interacción con sus pares, docentes, lo cual favorece el desarrollo integral del niño. 

 

 Pregunta 9.- Señale Cuáles son las características de las habilidades sociales. 

De acuerdo con los resultados se puede observar que, de las cuatro docentes encuestadas, 

ninguna responde de manera correcta las tres opciones. Es decir, que a las docentes les 

falta conocimiento acerca de las características de las habilidades sociales como son; 

empatía, asertividad, comunicación y cooperación. 

 

Pregunta 10.-Señale cuáles son los factores que influyen en las habilidades sociales 

en los niños.  

En cuanto a esta pregunta, según los resultados obtenidos, 2 de las docentes marcaron las 

3 opciones correctas, mientras que las otras dos respondieron de manera incorrecta, de tal 

manera las docentes aún desconocen cuáles son los factores que influyen en el desarrollo 

de las habilidades sociales. 

 

Pregunta 11.-Señale cuáles son los beneficios del desarrollo de las habilidades 

sociales 

En esta pregunta, se pudo observar que dos de las docentes encuestadas marcaron 

correctamente las cuatro opciones, mientras que las otras dos docentes respondieron de 

manera incompleta, lo cual podemos concluir que la mitad de las docentes conocen que 

la gamificación ayuda al crecimiento integra del infante. 
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Pregunta 12.- Señale los tipos de habilidades sociales que usted conoce: 

Según los datos obtenidos se puede concluir que ninguna de las cuatro docentes 

encuestadas conoce los tipos de habilidades sociales. De acuerdo con el autor Goldstein 

(1989, como se citó en Viqueira, 2019) quien mencionó que existen varios tipos de 

habilidades sociales, entre las cuales encontramos; habilidades sociales básicas, 

avanzadas, afectivas y habilidades alternativas a la agresión, las mismas que son de suma 

importancia que la docente las conozca para que fomente el desarrollo de las mismas 

dentro del aula de clases. 

 

Pregunta 13.- ¿Usted realiza actividades para el desarrollo de las habilidades 

sociales? 

Según los resultados obtenidos, las cuatro docentes marcaron que, si realizan actividades 

para desarrollar las habilidades sociales, cabe mencionar que dentro de esta pregunta se 

les preguntó cuáles son estas actividades donde nombraron las siguientes; juegos 

cooperativos, canciones, juegos en el patio, bailes entre otros, es decir que todas las 

docentes fomentan esta habilidad dentro o fuera del aula de clases con diversas técnicas, 

estrategias y actividades. 

 

De acuerdo con el análisis realizado individualmente se pudo concluir que en la primera 

variable (gamificación) la mayoría de los docentes conocen esta técnica, sin embargo, en 

las demás preguntas se pudo evidenciar que existe un desconocimiento sobre los 

beneficios y los elementos de esta técnica, en cuanto a la segunda variable (habilidades 

sociales) las docentes consideran que es importante desarrollarla dentro de sus clases, de 

igual manera al momento de contestar las demás ´preguntas se pudo observar que no 

conocían a profundidad dicha habilidad, Es decir que las si conocen superficialmente 

ambas variables, e incluso suelen aplicarla, pero sin conocer tanto los beneficios, 

elementos, características y factores de estas variables. 
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Análisis de la guía de observación dirigida a las docentes de preparatoria 

Con el propósito de obtener información sobre la gamificación y las habilidades sociales 

se aplicó una guía de observación con 15 indicadores, este instrumento fue aplicado a 

cuatro docentes de preparatoria durante tres momentos diferentes con la finalidad de 

recabar los datos necesarios para la presente investigación, a continuación los datos 

obtenidos: 

 

Tabla 5. Guía de observación de docentes sobre la gamificación  

 

Indicadores  Observación  

Siempre A veces Nunca 

f %  f % f % 

Realiza actividades utilizando los elementos de la 

gamificación. 
1 8,33 8 66,67 3 25 

Da instrucciones y reglas precisas en las actividades acorde 

a la edad del niño. 
8 66,67 4 33,33 0 0 

Entrega recompensas por los logros, aciertos y progresos 

obtenidos 
1 8,33 6 50 5 41,67 

Propone experiencias emocionales mediante el juego. 2 16,67 7 58,33 3 25 

Utiliza un diseño visual para una mejor comprensión de las 

reglas. 
1 8,33 5 41,67 6 50 

Realiza actividades cooperativas entre los niños. 0 0 3 25 9 75 

Utiliza el juego como estrategia durante la clase. 0 0 5 41,67 7 58,33 

Utiliza los tipos de juego ( reglas, simbólico, construcción) 1 8,33 10 83,33 1 8,33 

Total 14 14,58 48 50 34 35,42 

 

Nota. Datos obtenidos de la guía de observación durante tres momentos diferentes 
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Figura 2.Guía de observación de docentes sobre la gamificación  

 

 

Nota. Datos obtenidos de la guía de observación sobre la gamificacion 

 

Conforme a la gráfica, se muestra el total de las tres observaciones acorde a la primera 

variable correspondiente a la gamificación, la cual se muestra que en siempre existe un 

menor porcentaje, dando un total de 14,58%, mientras que en a veces un 50% y en nunca 

un 35,42% lo cual indica que la técnica de la gamificación no es frecuente en las aulas de 

clases, a continuación se muestra los datos obtenidos de cada indicador.  

 

Indicador. 1 

Con respecto al primer indicador “realiza actividades utilizando los elementos de la 

gamificación” se refleja que en siempre existe un 8,33%, que solo aplica los elementos 

de la gamificación al momento de realizar actividades, sin embargo, existe un gran 

porcentaje de docentes que lo utiliza a veces teniendo un total del 66,67%, es decir que 

al momento de llevar a cabo su clase utiliza ciertos elementos, y un 25% nunca. Los 

autores Werbach y Hunter (2012, como se citó en Aguilera et al., 2020) mencionan 

que para llevar a cabo el uso de la gamificación, se debe tomar en cuenta sus elementos: 

la mecánica, la dinámica y la estética, los cuales son esenciales para poder ejecutar las 

actividades. Se puede concluir que los docentes utilizan ciertos elementos de la 
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gamificación a veces, lo que implica que no se lleva a cabo esta técnica de manera 

adecuada, lo cual no se cumpliría con el objetivo deseado. 

 

Indicador. 2 

Para el indicador “Da instrucciones y reglas precisas en las actividades acorde a la edad 

del niño”, se extrajo que de los docentes un “66,67%” siempre usan uno de los elementos 

de la gamificación, no obstante, al momento de usarlo no lo aplica como parte de la 

gamificación, de la misma manera, se presenta un 33,33% en a veces y un 0% en nunca. 

De acuerdo a Werbach y Hunter (2012, como se citó en Aguilera et al., 2020) señala 

que existen tres elementos de la gamificación, entre ellos encontramos la mecánica, la 

cual hace referencia a las reglas, las misiones o los niveles, siendo estas importantes al 

momento de aplicarlo, dando como resultado una mejor comprensión del juego. Se 

concluye que un gran porcentaje de las docentes utilizan este elemento, sin embargo, no 

lo usan como parte del juego sino como una forma de dar indicaciones para las actividades 

diarias. 

 

Indicador 3. 

De acuerdo al indicador “Entrega recompensas por los logros, aciertos y progresos 

obtenidos” se pudo determinar que entre todos los docentes solo un “8,33%” siempre 

aplica este elemento, por otro lado, el 50% de las docentes a veces y un “41,67%” nunca. 

Werbach y Hunter (2012, como se citó en Aguilera et al., 2020) señalan que dentro del 

elemento de la mecánica también se aborda las recompensas, puntos e insignias, lo cual 

se usan para motivar al niño para participar dentro de las actividades. Se concluye que la 

mitad de las docentes lo aplica a veces durante su jornada educativa, por lo tanto, no es 

una técnica muy común para llevar a cabo el proceso de enseñanza aprendizaje.  

 

Indicador 4. 

Con relación al indicador “Propone experiencias emocionales mediante el juego” se 

obtuvo que en siempre existe un 16,67% de las docentes, por otro lado, se muestra que 

el 58,33% a veces se lleva a cabo estas experiencias emocionales, y un 25% nunca. 

Werbach y Hunter (2012, como se citó en Aguilera et al., 2020) afirman que existen 

tres elementos necesarios para poder ejecutar la gamificación, entre ellas la dinámica, la 



- 67 - 
 

cual hacer referencia a los retos, las emociones, la competencia, entre otros, siendo esta 

necesaria para llevar a cabo las actividades gamificadas debido a que ayuda al estudiante 

a interesarse por participar en el juego.  

 

Indicador 4.  

En torno al indicador “Utiliza un diseño visual para una mejor comprensión de las reglas”, 

de todos los docentes se mostró que sólo un 8,33% de ellos siempre lo usan, mientras 

que el 41,67% a veces; sin embargo, se evidenció que el 50% nunca. Werbach y Hunter 

(2012, como se citó en Aguilera et al., 2020) manifiestan que unos de los elementos de 

la gamificación es la estética, la cual abarca al diseño visual que elabora y utiliza la 

docente para una mejor comprensión de las reglas del juego, teniendo en cuenta que estas 

deberán de ser visibles para los estudiantes. Se puede concluir que la mitad de las docentes 

no usan este elemento, lo cual puede que no haya una buena comprensión por parte de los 

estudiantes sobre las reglas del juego. 

 

Indicador 5.  

Con respecto al indicador “Realiza actividades cooperativas entre los niños”, se reflejó 

que de todas las docentes ninguna mostró un siempre, lo cual corresponde a un “0%”, sin 

embargo, solo el “25%” a veces realizan estas actividades, y un 75% de nunca, mostrando 

carencias en estas actividades. Pozo et al., (2020, como se citó en Pérez y Gértrudix, 

2021) mencionan que las actividades cooperativas a través del juego tienen como 

finalidad alcanzar un objetivo deseado para el grupo de personas, lo cual beneficia a las 

interacciones sociales de los infantes. Tomando en cuenta el porcentaje obtenido indica 

que existen carencias en actividades cooperativas, lo que conlleva que los estudiantes 

tengan dificultades al momento de trabajar con más personas.  

 

Indicador 6 

En lo que se refiere al indicador “Utiliza el juego como estrategia durante la clase”, se 

observó un nulo porcentaje en siempre, lo que corresponde a “0%”, por otra parte, se 

reflejó un 41,67% en a veces y un “58,33%” en nunca. Minerva  (2002) afirma que el 

juego en el ámbito educativo tiene gran importancia debido a que se puede abordar 



- 68 - 
 

contenidos educativos, lo que facilita el proceso de enseñanza aprendizaje, además 

recalca el rol de los docentes, ya que son los encargados de planificar para así poder 

abordarlo con un objetivo deseado. Se concluye que más de la mitad de las docentes no 

usan el juego como una estrategia educativa, lo cual produce que los estudiantes solo 

realicen actividades tradicionalistas. 

 

Indicador 7. 

En cuanto a “Utiliza los tipos de juego (reglas, simbólico, construcción)” se vio solo un 

8,33% de las docentes siempre lo aplican, sin embargo, se obtuvo mayor porcentaje en a 

veces dando un 83,33% , mientras que en nunca un 8,33%. Piaget (1956, como se citó en 

Cuellar et al., 2018) hace mención que el juego durante los primeros años es sustancial, 

por tanto, en el ámbito educativo toma importancia cumpliendo un papel fundamental 

debido a que se convierte en una forma de llegar a la inteligencia del niño, es decir que a 

través de este el niño aprende de manera dinámica y divertida, por esta razón plantea los 

tipos de juego acorde a su edad de desarrollo. Tomando en cuenta los resultados, se 

concluye que el juego en las aulas de clases no es una estrategia muy frecuente para llevar 

a cabo el proceso de enseñanza, por lo que los estudiantes muestran desinterés por los 

contenidos educativos. 
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Tabla 6. Guía de observación de docentes acorde a las habilidades sociales 

  

Indicadores Siempre A veces Nunca 

f % f % f % 

Crea espacios de interacción. 4 33,33 6 50 2 16,67 

Genera conversaciones con los niños acorde a las 

actividades ejecutadas. 
8 66,67 3 25 1 8,33 

Permite que el niño exprese sus ideas, sentimientos y 

emociones 
8 66,67 4 33,33 0 0 

Es respetuosa y empática con los niños. 7 58,33 5 41,67 0 0 

Fomenta el trabajo cooperativo. 0 00,00 5 41,67 7 58,33 

Brinda seguridad y confianza en los niños 6 50 6 50 0 0 

Motiva a la participación de todos los niños durante las 

actividades. 
7 58,33 4 33,33 1 8,33 

Total 40 47,62 33 39,28 11 13,09 

 

Nota. Resultados de la guía de observación sobre las habilidades sociales. 

 

Figura 3. Guía de observación de docentes acorde a las habilidades sociales 

 

Nota. Resultados de la guía de observación sobre las habilidades sociales 

48%

39%

13%

Habilidades Sociales

Siempre

A veces

Nunca



- 70 - 
 

 

Acorde a la gráfica, se muestra un resultado que se obtuvo durante las tres observaciones 

dirigidas a las docentes acorde a la variable de las habilidades sociales, en el cual se 

mostró que 47,62% en siempre, seguidamente de un 39,28% en a veces y un 13,09% en 

nunca, lo que indica que una parte de las docentes si promueven el desarrollo de esta 

habilidad, mientras que el restante a veces, lo que indica que no es muy frecuente. A 

continuación se detalla cada uno de los indicadores. 

 

Indicador 8. 

Se demostró en el indicador “Crea espacios de interacción” existe un“33,33%” en 

siempre, por otra parte, se obtuvo un 50% a veces y un mínimo porcentaje en nunca con 

“16,67%”. Según Secadas et al., (2000, como se citó en Guzmán, 2019) mencionan que 

el docente en el ámbito educativo es la persona encargada de crear y proporcionar 

espacios de interacción para poder abordar las habilidades sociales, además de crear 

actividades o juegos para beneficio de la relación entre pares.  

 

Indicador 10. 

De acuerdo con el indicador “Genera conversaciones con los niños acordes a las 

actividades ejecutadas”, se obtuvo un total del 66,67% en siempre, mientras que a veces 

un 25% y un 8,33% nunca. Acosta et al., (2020) afirman que las habilidades sociales 

corresponden a las diferentes conductas o comportamientos que se generan al momento 

de intercambiar información de interés con otro individuo. Se concluye que un gran 

porcentaje de las docentes interactúan con los estudiantes sobre las temáticas educativas, 

lo cual ayuda a que el estudiante pueda desenvolverse con facilidad con otros individuos. 

 

Indicador 11. 

Con respecto al indicador “Permite que el niño exprese sus ideas, sentimientos y 

emociones” se obtuvo los siguientes resultados: el 66,67% evidencia que siempre, 

mientras que un 33,33% a veces y un 0% en nunca. Pacheco y Osorno (2021) mencionan 

que las habilidades sociales es la interacción que existe entre dos o más personas, donde 

se puede manifestar ideas y sentimientos mediante una conversación, respetando el  
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criterio propio y el de los demás. De tal manera, se concluye que más de la mitad de las 

docentes sí generan conversaciones con los estudiantes, lo cual ayuda a que el infante 

pueda expresar sus ideas o inquietudes. 

 

Indicador 12 

“Es respetuosa y empática con los niños”, con respecto a este indicador se obtuvo que el 

58,33% de las docentes siempre tienen estas actitudes, mientras que un 41,67% a veces 

y un nulo porcentaje en nunca. Tortosa (2018) señala que la empatía es la capacidad que 

posee una persona para comprender sus sentimientos o el estado de ánimo de otra persona, 

algo que ayuda a generar un vínculo entre ambos individuos. De tal manera, se muestra 

que hay mayor porcentaje en siempre, lo que indica que las docentes muestran empatía, 

siendo esta importante para que se genere un vínculo de docente a estudiante. 

 

Indicador 13. 

De acuerdo a “Fomenta el trabajo cooperativo” se pudo extraer los siguientes datos: en 

siempre se obtuvo un nulo porcentaje, lo cual equivale a un 0%, mientras que en a veces 

se muestra 41,67% y en nunca 58,33%. Hinostroza (2017, como se citó en Quiñonez y 

Bajaña, 2021) expresan que el trabajo cooperativo favorece en el desarrollo de las 

habilidades, debido a que el niño debe interactuar y llegar a acuerdos con todos los 

participantes para lograr el objetivo.  

 

Indicador 14. 

Acorde al indicador “Brinda seguridad y confianza en los niños” acorde a este indicador 

se muestra que existe un 50% en siempre y un 50% a veces, nulo porcentaje en nunca. 

Esto implica que la mitad de las docentes proporciona seguridad y confianza en los 

estudiantes, mientras que la otra mitad a veces, lo que puede generar dudas al estudiante 

cuando quiera manifestar algo.  
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Indicador 15. 

“Motiva a la participación de todos los niños durante las actividades”, se refleja que en 

su mayoría de docentes siempre promueven la motivación participativa, teniendo un 

58,33 en siempre, mientras que en a veces un 33,33% y una minoría en nunca con 8,33%. 

Se concluye que todavía existe una parte de las docentes que genera la motivación 

participativa entre los estudiantes durante las clases, lo cual indica que los estudiantes 

participan de manera voluntaria durante su jornada educativa 
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CAPÍTULO III. PROPUESTA INTEGRADORA. 

3.1. Introducción 

En cuanto a la construcción de la propuesta integradora, esta surge acorde a los datos 

obtenidos de las guías de observación no participativa, que fueron aplicados a los 

docentes y estudiantes de preparatoria, y una encuesta dirigida a los docentes, debido a la 

falta de aplicación de la gamificación en dentro de las aulas, de tal manera se dio la 

necesidad de proponer un taller de capacitación con información necesaria para que los 

docentes conozcan sobre la fundamentación y aplicación de esta técnica, la misma que 

fortalecen diferentes habilidades y destrezas en los niños. 

 

En consecuencia, la propuesta de este estudio consiste en dar a conocer a los docentes de 

preparatoria sobre la importancia de la gamificación como una nueva técnica de 

enseñanza aprendizaje, la cual ayudará en la motivación, cooperación y en el desarrollo 

de habilidades de los estudiantes, para ello en el taller se abordará desde la 

conceptualización, la fundamentación y la importancia de esta técnica. Además, se 

proporcionarán modelos de actividades gamificadas para una mejor comprensión, de 

modo que los docentes conozcan nuevas formas de enseñanzas que ayuden a mejorar su 

desempeño. 

 

Para ello, en el presente capítulo se abordará el procedimiento de la elaboración del taller 

de capacitación, partiendo de los análisis de información estadística la cual se extrajo a 

través de los instrumentos aplicados, datos que nos permitió llevar a cabo esta 

investigación, posteriormente se abordará la descripción de la propuesta donde se 

menciona las teorías que fundamentan nuestra investigación, seguidamente se mencionan 

los objetivos generales y específicos, además de las fases de implementación, 

construcción y socialización, y para culminar se encontrará los recursos logísticos.  
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3.2. Descripción de la propuesta 

La propuesta de este estudio se basa en realizar un taller de capacitación con el tema el 

“Uso de la gamificación dentro del proceso de enseñanza aprendizaje” dirigida a los 

maestros de preparatoria de una institución de la ciudad de Machala, Provincia El Oro, 

en la cual se expondrá temas esenciales, tales como la definición, los beneficios y tipos 

de actividades gamificadas de acuerdo con la edad del niño (5 a 6 años), combinando de 

esta manera la teoría con la práctica, dando así una solución a la problemática encontrada 

en la aplicación de los instrumentos, la cual es la falta de conocimiento por parte de las 

docentes sobre el uso adecuado de la gamificación dentro de clases de primero de 

educación general básica, debido a que la mayoría de los docentes aún imparten las clases 

de manera tradicional, afectando así al desarrollo de diversas habilidades en los niños. Es 

por ello que esta propuesta se va a tomar en cuenta los siguientes aportes teóricos: 

 

La gamificación en el ámbito educativo permite al niño satisfacer sus necesidades y 

deseos, tomando en cuenta algunos elementos de la gamificación como la dinámica y 

mecánica, es por ello que los autores Castellón y Jaramillo (2012, como se citó en Ortiz 

et al. 2018) mencionan que es fundamental que exista coordinación entre los retos que 

se le ofrece al niño y la capacidad de ellos poseen para desarrollarlos, puesto que si se 

le ofrece retos no acordes a su edad, si el reto que ofrece la docente es fácil el niño se 

podría aburrir fácilmente, de la misma forma pasa cuando el reto es complejo, el niño 

suele enojarse por no poder desarrollarlo y cuando ocurren estas situaciones es donde 

el niño pierde el interés para desarrollar cualquier actividad, por ende afecta el medio 

de aprendizaje. 

 

De acuerdo a lo mencionado por el autor, se puede dar cuenta que es importante que la 

docente planifique las actividades de acuerdo a los elementos de la gamificación, para 

impulsar a los niños a que aprendan de manera interactiva, es por ello que una de las 

estrategias más recomendadas dentro de esta técnica es la recompensa, por lo general 

los docentes de preparatoria utilizan las “caritas felices” como únicas motivaciones y 

recompensas, la cual es una acción que se debería cambiar o variar. 
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La gamificación es considerada una técnica de aprendizaje que ha sido utilizada para 

motivar a los niños dentro del proceso de enseñanza aprendizaje. De acuerdo con 

Edutrens (2016, como se citó en Banoy y Castillo, 2021) que indica que la gamificación 

influye en la confianza y la participación de los estudiantes a cualquier actividad 

realizada por la docente, además, mejora su rendimiento académico y se convierte en 

un niño más independiente, a través de la construcción de su propio aprendizaje, de la 

misma forma esta técnica en el ámbito educativo permite al niño que desarrolle sus 

habilidades sociales a través del trabajo colaborativo. 

 

Esta técnica se la puede desarrollar en cualquier ambiente educativo, la cual trae consigo 

diversos beneficios como lo menciona el autor Liberio (2019, como se citó en Gómez y 

Ávila, 2021) menciona que la aplicación de la gamificación dentro de las aulas donde 

existan estudiantes que presenten cualquier tipo de necesidades educativas, permite 

llamar la atención y generar diversas emociones positivas en ellos, es decir que se 

sienten motivados al momento de realizar las actividades, desarrollando la curiosidad y 

autonomía por lograr la meta propuesta por la docente, es ahí donde los niños a través 

de la diversión y el juego va adquiriendo nuevos aprendizajes. Es decir, que la 

gamificación en los primeros años de vida consigue beneficios en el proceso de 

aprendizaje a partir de los retos propuestos por la docente, dependiendo de la 

individualidad de los niños.  

 

Con las investigaciones mencionadas, se puede concluir que los docentes necesitan 

desarrollar la gamificación como técnica de aprendizaje, la cual despertará el interés, 

motivación en los niños, además desarrollaran diversas habilidades y destrezas, es por 

ello la importancia de que los docentes conozcan la técnica para aplicarla en el proceso 

de enseñanza aprendizaje. 
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3.3. Objetivo de la propuesta. 

3.3.1. Objetivo general. 

 

● Proponer un taller de capacitación a las docentes de preparatoria sobre el uso de 

la gamificación para el desarrollo de habilidades sociales en los niños de 5 a 6 

años.  

3.3.2. Objetivos específicos. 

 

● Describir la importancia del uso de la técnica de la gamificación para el desarrollo 

de las habilidades sociales en los niños de preparatoria. 

● Elaborar un taller de capacitación a los docentes de preparatoria con actividades 

que permita la aplicación de la gamificación en el proceso de enseñanza 

aprendizaje. 

● Socializar la propuesta “Uso de la gamificación dentro de las aulas de clases” a 

los docentes del nivel de preparatoria. 
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PRIMERA SESIÓN  

Ponentes: Vanessa Tatiana Inga Aray y Andrea Nicole Quichimbo Sánchez 

Correo: vinga2@utmachala.edu.ec - aquichimb2@utmachala.edu.ec 

Modalidad: Presencial 

Tema:  La Gamificación Tiempo: 3 

horas 

Objetivo: Fundamentar a la gamificación a través de una capacitación a docentes de 

preparatoria para su aplicación en la práctica educativa. 

Contenidos 

• Definición 

• Elementos 

• Rol docente 

                                            Recursos 

• Computadora  

• Proyector 

• Diapositivas  

• Tarjetas  

                                            Actividades Tiempo 

Saludo y bienvenida. 

• Presentación de ponentes 

• Indicaciones sobre la ejecución del taller (horarios) 

• Explicación sobre la técnica de la gamificación y las 

habilidades sociales 

20 minutos 

mailto:vinga2@utmachala.edu.ec
mailto:aquichimb2@utmachala.edu.ec
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La gamificación  

• Introducción al tema: una lluvia de ideas sobre la gamificación 

Dinámica 

• Explicación sobre su definición 

• Elementos  

 *Mecánica 

 *Dinámica 

 * Estética 

1 hora 

                                   Receso 10min 

• Importancia del rol docente  

• Actividad. Creación de una dinámica con 

los tres elementos de la gamificación y 

ejecutarlo. 

1 hora 

Preguntas y respuestas 

Actividad: Responde la interrogante 

Reglas. 

1. No deben de tirar el objeto 

2. Todos deberán de participar 

3. En caso de que sepa la respuesta, pero usted no fue 

mencionado, no decirla. 

Para esta actividad, se hará la entrega de un objeto a un participante 

para dar inicio al juego “pato, pato, pato, ganso”, la persona que 

queda deberá de decir un número del 1 al 5, posteriormente se 

sacará la tarjeta con el número mencionado, el participante deberá 

de responder a la pregunta, en caso de que no sepa la respuesta 

deberá de pedir ayuda a un participante de la sala. Los participantes 

que hayan respondido a las interrogantes de manera correcta se le 

entregará una recompensa. 

20min 

Conclusiones del tema 10min 

Recursos académicos: 

https://doi.org/10.21071/edmetic.v9i1.12067 (Definición)  

https://doi.org/10.33936/cognosis.v5i3.2083 (Elementos) 

https://doi.org/10.33936/cognosis.v5i3.2083 (Rol docente)  

 

 

 

https://doi.org/10.21071/edmetic.v9i1.12067
https://doi.org/10.33936/cognosis.v5i3.2083
https://doi.org/10.33936/cognosis.v5i3.2083
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SEGUNDA SESIÓN  

Ponentes: Vanessa Tatiana Inga Aray y Andrea Nicole Quichimbo Sánchez 

Correo: vinga2@utmachala.edu.ec - aquichimb2@utmachala.edu.ec 

Modalidad: Presencial 

Tema: Beneficios de la gamificación  Tiempo: 

2h:40min 

Objetivo: Exponer la técnica de la gamificación a través de material digital para la 

comprensión de los beneficios en el proceso de enseñanza aprendizaje. 

Contenidos 

• Beneficios 

• Juego 

                                Recursos 

• Computadora  

• Proyector 

• Parlantes  

• Diapositivas  

• Preguntas 

• Pizarra y marcador  

Actividades Tiempo 

Saludo y bienvenida. 

• Retroalimentación 

• Orientaciones sobre los temas a tratar  

• Presentación de las diapositivas 

Beneficios de la gamificación 

• Motivación  

• Cooperación  

• Aprendizaje significativo 

• Desarrollo de áreas  

1 hora 

mailto:vinga2@utmachala.edu.ec
mailto:aquichimb2@utmachala.edu.ec
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Receso 10min 

• Juego: definición e importancia 

Teorías del juego 

• Jean Piaget  

• Lev Vygotsky  

Tipos de Juego 

• Individuales o colectivo 

• Simbólico 

• Reglas 

• Construcción  

Actividad: proponer un juego acorde a los tipos. 

1 hora 

Preguntas y respuestas. 

Actividad: tres en rayas 

Reglas: no soplar las respuestas. 

1. En la pizarra se dibuja la estructura del juego de tres en rayas 

2. se realizarán dos grupos ( O y X), de cada grupo saldrá una 

persona, posteriormente se dirá la pregunta, para saber qué 

persona responde deberán de jugar piedra, papel o tijera, la 

persona que gane que responda correctamente, podrá la ficha 

donde guste, luego deberán de salir dos participantes más, y 

así sucesivamente hasta que se forme las tres en rayas, el grupo 

ganador se llevara una recompensa. 

20min 

Conclusiones del tema   10min  

 Recursos académicos: 

https://revistas.uasb.edu.ec/index.php/ree/article/view/3133/29 (Motivación) 

https://publicaciones.unirioja.es/ojs/index.php/contextos/article/view/4741 

(Cooperación) 

https://revistadigital.uce.edu.ec/index.php/anales/article/view/1871/1769 (Aprendizaje 

significativo) 

https://doi.org/10.5281/zenodo.5512910 (Desarrollo de áreas) 

https://www.redalyc.org/pdf/356/35601907.pdf  (juego) 

http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1990-

86442018000200020&lng=es&tlng=e (Lev Vygotsky y Jean Piaget) 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7408905 (importancia) 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7408905 (juego colectivo o 

individual) 

https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/3682 (juego 

simbólico) 

https://educacioninicial.mx/wp-content/uploads/2017/11/JuegoEIP.pdf (juego de 

construcción y juego de reglas) 

https://revistas.uasb.edu.ec/index.php/ree/article/view/3133/2993
https://publicaciones.unirioja.es/ojs/index.php/contextos/article/view/4741
https://revistadigital.uce.edu.ec/index.php/anales/article/view/1871/1769
https://doi.org/10.5281/zenodo.5512910
https://www.redalyc.org/pdf/356/35601907.pdf
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1990-86442018000200020&lng=es&tlng=e
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1990-86442018000200020&lng=es&tlng=e
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7408905
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7408905
https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/3682
https://educacioninicial.mx/wp-content/uploads/2017/11/JuegoEIP.pdf
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TERCERA SESIÓN  

Ponentes: Vanessa Tatiana Inga Aray y Andrea Nicole Quichimbo Sánchez 

Correo: vinga2@utmachala.edu.ec - aquichimb2@utmachala.edu.ec 

Modalidad: Presencial 

Tema: Habilidades sociales en niños de 5 a 6 años Tiempo: 

2h:40min 

Objetivo: Fundamentar las habilidades sociales a través de los aportes teóricos para 

una mejor aplicación en el ámbito educativo 

Contenidos 

Habilidades sociales 

• Concepto 

• Aportes teóricos 

• Ventajas 

• Características  

                                Recursos 

• Computadora  

• Proyector 

• Parlantes  

• Diapositivas 

• Hojas con los números 

• Preguntas  

Actividades Tiempo 

Saludo y bienvenida. 

Orientaciones sobre las actividades 

• Lluvia de ideas sobre las habilidades sociales 

• Presentación de las diapositivas  

Definiciones 

Aportes teóricos  

1 hora 

mailto:vinga2@utmachala.edu.ec
mailto:aquichimb2@utmachala.edu.ec
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• Teoría sociocultural de Lev Vygotsky  

• Teoría del aprendizaje social de Albert Bandura  

Receso 10 min 

Ventajas  

• Esquema de interacción  

• Desarrollo integral  

Características  

• Empatía 

• Cooperación 

• Asertividad 

• Comunicación 

• Autoestima   

1 hora 

Preguntas y respuestas. 

Actividad: El juego injusto  

1. Formar dos grupos, a cada grupo se le entregará una hoja con 

números del 1 al 6 cada número será una pregunta, el primer grupo 

deberá de elegir cualquier número, el exponente le leerá la 

pregunta, si responde de manera correcta elegirá si quedarse con 

los puntos o dárselo al otro grupo, pero si la respuesta es incorrecta 

el otro grupo elige qué sucede con los puntos, el grupo ganador 

será el que tenga +puntos.  

20 min 

Conclusiones del tema  10 min 

Recursos académicos: 

 https://revistas.utb.edu.ec/index.php/magazine/article/view/1132 (concepto) 

 http://ve.scielo.org/pdf/edu/v11n38/art05.pdf (Teoría sociocultural de Lev Vygotsky) 

 https://doi.org/10.14422/pym.i384.y2020.011 (Teoría del aprendizaje social de 

Albert Bandura) 

https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/2233 (esquema de 

interacción) 

https://revistas.uasb.edu.ec/index.php/ree/article/view/3133/29 (desarrollo integral) 
https://www.redalyc.org/journal/5746/574660908013/574660908013.pdf (empatía y 
comunicación) 

http://45.238.216.13/ojs/index.php/mikarimin/article/view/2840/2194 (cooperación) 

.https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8482994  (asertividad) 

https://www.scielo.org.mx/pdf/dilemas/v8nspe4/2007-7890-dilemas-8-spe4-

00068.pdf (autoestima)  

https://revistas.utb.edu.ec/index.php/magazine/article/view/1132
http://ve.scielo.org/pdf/edu/v11n38/art05.pdf
https://doi.org/10.14422/pym.i384.y2020.011
https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/view/2233
https://revistas.uasb.edu.ec/index.php/ree/article/view/3133/2993
https://www.redalyc.org/journal/5746/574660908013/574660908013.pdf
http://45.238.216.13/ojs/index.php/mikarimin/article/view/2840/2194
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8482994
https://www.scielo.org.mx/pdf/dilemas/v8nspe4/2007-7890-dilemas-8-spe4-00068.pdf
https://www.scielo.org.mx/pdf/dilemas/v8nspe4/2007-7890-dilemas-8-spe4-00068.pdf
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CUARTA SESIÓN  

Ponentes: Vanessa Tatiana Inga Aray y Andrea Nicole Quichimbo Sánchez 

Correo: vinga2@utmachala.edu.ec - aquichimb2@utmachala.edu.ec 

Modalidad: Presencial 

Tema: Habilidades sociales Tiempo: 

2h:45 

min 

Objetivo: Analizar los factores que influyen en las habilidades sociales y sus tipos 

a través de material digital. 

Contenidos 

• Factores que influyen en las habilidades sociales 

• Tipos de habilidades sociales 

                                Recursos 

• Computadora  

• Proyector 

• Parlantes  

• Diapositivas  

• Sombrero  

• Preguntas 

• Canción  

Actividades Tiempo 

• Saludo y bienvenida. 

• Retroalimentación 

• Orientaciones 

• Presentación de diapositivas  

Factores que influyen en las habilidades sociales 

• Familia 

• Escuela  

40 min 

mailto:vinga2@utmachala.edu.ec
mailto:aquichimb2@utmachala.edu.ec
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Receso 10min 

Tipos de 

habilidades 

sociales  

• Habilidades sociales básicas 

• Habilidades sociales avanzadas 

• Habilidades afectivas 

• Habilidades alternativas a la agresión 

• Actividad: Creación de un juego que favorezca el desarrollo de 

las habilidades sociales 

1:30 h 

Preguntas y respuestas 

Actividad: sombrerero loco 

El juego consiste en que los participantes deberán de estar sentados en 

un círculo, se hará la entrega del sombrerero loco, luego empezará una 

música, los participantes deberán de ponerse el sombrero y luego pasarlo 

a la siguiente persona, cuando la música se pausa, la persona que esté 

con el sombrerero deberá de escoger un papel del sombrero y 

posteriormente responder la pregunta. Las personas que respondan 

correctamente ganaran un premio.  

15min 

Conclusiones del tema 10min 

Recursos académicos:  

 https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6573534 (familia) 

 https://doi.org/10.21501/25907565.3263  (escuela) 

https://books.google.com.ec/books?id=csSKDwAAQBAJ&printsec=frontcover&d

q=Promocion+de+la+autonomia+personal&hl=es&sa=X&redir_esc=y#v=onepage

&q&f=fal (tipos de habilidades sociales)  

 

  

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6573534
https://doi.org/10.21501/25907565.3263
https://books.google.com.ec/books?id=csSKDwAAQBAJ&printsec=frontcover&dq=Promocion+de+la+autonomia+personal&hl=es&sa=X&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com.ec/books?id=csSKDwAAQBAJ&printsec=frontcover&dq=Promocion+de+la+autonomia+personal&hl=es&sa=X&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
https://books.google.com.ec/books?id=csSKDwAAQBAJ&printsec=frontcover&dq=Promocion+de+la+autonomia+personal&hl=es&sa=X&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false
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QUINTA SESIÓN  

Ponentes: Vanessa Tatiana Inga Aray y Andrea Nicole Quichimbo Sánchez 

Correo: vinga2@utmachala.edu.ec - aquichimb2@utmachala.edu.ec 

Modalidad: Presencial 

Tema: Actividades gamificadas Tiempo: 2 

horas 

Objetivo: Analizar las actividades gamificadas a través de ejemplos para un mejor 

desarrollo de las habilidades sociales. 

Contenidos 

• Actividades gamificadas  

                                Recursos 

• Tablas de bingo con las partes del cuerpo 

• Caja con las figuras de las partes del cuerpo 

• Colores 

• música 

• parlante 

• Objetos del entorno 

Actividades Tiempo 

Saludo y bienvenida. 

Orientaciones 

Explicación de las actividades mediante el uso de la gamificación 

para niños de preparatoria acorde al currículo de preparatoria. 

 

Actividades 

Experiencia de aprendizaje: Reconocer las partes del cuerpo 

Ámbito de desarrollo y aprendizaje: Identidad y autonomía  

Destrezas con criterios de desempeño a evaluar. 

40 min 

mailto:vinga2@utmachala.edu.ec
mailto:aquichimb2@utmachala.edu.ec
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CN.1.1.1. Explorar y describir las partes principales de su cuerpo y su 

funcionamiento, en forma global y parcial, y diferenciarlas con 

respecto a aquellas de las personas que le rodean.  

Actividad. Bingo  

 

Reglas 

 

• Los estudiantes solo deben de colorear la parte del cuerpo 

que la docente menciona. 

• El ganador será el que haya coloreado una fila (horizontal 

o vertical) de las partes del cuerpo 

• El estudiante que haya completado la fila deberá de gritar 

bingo. 

• En caso de que haya gritado bingo y no haya completado 

la fila, le juego seguirá.  

 

Desarrollo. 

 

• Se hará entrega a cada estudiante las tablas y los colores 

• La docente saca de la caja una imagen con una parte del 

cuerpo. 

• Los estudiantes deberán buscar y colorear la parte del 

cuerpo mencionado. 

• Cuando un estudiante tenga coloreado una fila, dirá 

¡bingo! 

• Se comprobará si está de manera correcta.  

 

Actividad: Crear un juego que tenga los elementos de la 

gamificación para el desarrollo de las habilidades sociales, 

dirigido a los niños de preparatoria, la actividad deberá de ser 

acorde a un ámbito y una destreza con criterio de desempeño. 

  

Receso 10 min 

Experiencia de aprendizaje: figuras geométricas 

Ámbito de desarrollo y aprendizaje: Relaciones Lógico 

Matemático 

Destreza con criterio de desempeño:  

M.1.4.21. Reconocer figuras geométricas (cuadrado) en objetos del 

entorno. (Ref. M.1.4.21.) 

Actividad: Veo veo 

1 

hora 
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Reglas del juego 

• No deberán de empujarse  

• Todos los miembros del equipo deberán de participar 

• Cuando la música termine los niños deberán dejar de buscar. 

 

Desarrollo: 

 

• Se formarán 3 grupos, cada grupo deberán de buscar objetos 

que tengan forma acorde a la figura geométrica (cuadrado). 

• Cuando suene la música todos empezarán a buscar, una vez 

que la música termine deberán alzar las manos. 

• El grupo ganador será el que tenga más objetos.  

Conclusiones del tema 10 min 

 

3.4. Fases de implementación 

Para poder resolver el problema encontrado en la Escuela de Educación Básica “Bolivia 

Benítez” que fue detectado mediante la aplicación de los instrumentos, se determinó que 

el problema es la falta de aplicación de la gamificación por parte de los docentes de 

preparatoria, es por ello que se ha propuesto un taller de capacitación dirigido a los 

docentes. La fase de implementación está estructurada por dos fases: la de construcción 

en la cual se describirán los pasos para elaborar la propuesta y la fase de socialización 

que es donde se desarrollará el taller y se evaluará al mismo. 

3.4.1. Fase de construcción.  

Para la construcción de la propuesta, se parte de los datos obtenidos a través de la 

aplicación de una encuesta a los maestros y una guía de observación directa a los niños y 

maestros, donde se pudo demostrar que el problema; la falta de aplicación sobre la 

gamificación por parte de los docentes de preparatoria. 

 

Debido a esto, se hace una búsqueda de fundamentos teóricos donde encontramos a los 

siguientes autores como Castellón con Jaramillo, quien da indicaciones de la manera 

correcta para aplicar la gamificación, en cuanto a los autores Edutrens y Liberio, ellos nos 
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explican la importancia que tiene la gamificación dentro del proceso de enseñanza - 

aprendizaje y los beneficios que trae consigo la aplicación de esta técnica.  

 

Esta investigación cuenta con dos variables, la primera variable es la gamificación y la 

segunda; las habilidades sociales, para encontrar una relación entre ambas, se realizó un 

análisis teórico de cada una de las variables que están fundamentadas en la revisión 

bibliográfica y en los artículos científicos con base a la temática. De tal manera, estos 

antecedentes ayudaron para la elaboración de la propuesta con el tema “El uso de la 

gamificación dentro del proceso de enseñanza aprendizaje”. 

3.4.2. Fase de socialización.  

El taller de capacitación se socializará a los docentes de preparatoria, la misma que 

contiene 5 sesiones con diversas temáticas acerca de la gamificación, los beneficios y 

elementos que la caracterizan, aportes teóricos, y sobre los factores y tipos de 

habilidades sociales; estos temas se abordarán durante 3 semanas; la cual será realizada 

de manera presencial. 

El taller de capacitación se realizará dos días a la semana desde las 12:30 - 15:30 pm. 

Con la participación de las docentes del nivel de preparatoria, cuyo taller se abordará de 

forma teórica y práctica para una mejor comprensión del tema. Para comprobar si se 

cumplió con el objetivo del taller de capacitación, se aplicará la lista de cotejo, con los 

siguientes indicadores: 
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Tabla 7. Lista de cotejo 

N°  Indicadores  SI NO 

1 Considera que fue necesario el taller 
  

2 Cree que la temática del taller ha sido interesante 
  

3 Las explicaciones fueron claras y precisas. 
  

4 El lenguaje fue apropiado 
  

5 El material visual ha sido creativo 
  

6 Considera que el taller fue interactivo 
  

7 Se abordó la teoría y la práctica durante el taller 
  

8 Los ejemplos fueron claros y precisos  
  

9 El tiempo fue organizado durante el taller 
  

10 Indica las referencias bibliográficas 
  

Nota. Lista de cotejo para los docentes de preparatoria 

3.5. Recursos logísticos. 

Para elaborar y socializar el taller de capacitación dirigida a los docentes de preparatoria 

sobre “el uso de la gamificación para el desarrollo de habilidades sociales en los niños 

de preparatoria”, es necesario mencionar los recursos tecnológicos, humanos y 

financieros, para realizar la propuesta planteada con base a la problemática encontrada: 

 

Tabla 8. Recursos logísticos para la propuesta 

Recursos Tecnológicos 
Computadora, Proyector, Parlante. 

Recursos Humanos  
Docentes y Ponentes. 

Recursos Financieros 
Internet, Papelería. 

Nota. Recursos necesarios para ejecutar la propuesta 
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CAPÍTULO IV: VALORACIÓN DE LA FACTIBILIDAD 

 

Una vez concluido con la fase de implementación del taller de capacitación sobre la 

técnica de la gamificación dirigida a los docentes de preparatoria para niños de 5 a 6 años 

como alternativa ante la problemática encontrada, se hace necesario tomar en cuenta la 

valoración de la propuesta, la misma que está relacionado con la parte financiera, la cual 

hace mención al valor de todos aquellos elementos que se usaron para llevar a cabo esta 

propuesta. De tal manera, a continuación, en el presente capítulo se analizará la dimensión 

técnica, económica, social y ambiental, las que favorecieron en la factibilidad de la 

propuesta. 

4.1. Análisis de la dimensión técnica 

Para llevar a cabo la presente propuesta, se tomó en consideración los análisis de los 

resultados obtenidos de los instrumentos, siendo estos los siguientes: guías de 

observación no participativa dirigida para los docentes de preparatoria y a estudiantes de 

5 a 6 años y una encuesta para los docentes del subnivel de preparatoria. Las mismas, que 

nos permitió darle veracidad a la problemática de esta investigación, a partir de aquello 

se consideró la escasa aplicación de técnicas innovadoras como la gamificación, la cual 

mejora el proceso de enseñanza aprendizaje del alumnado. Por otra parte, se hace 

sustancial tomar en cuenta los diferentes elementos necesarios para la validez de la 

misma; para ello se usaron computadoras, impresoras, internet y recursos didácticos, 

siendo estos necesarios para poder ejecutar el taller de capacitación. De tal manera, acorde 

a los elementos mencionados, se establece que la propuesta sí es factible y puede llevarse 

a cabo.  

4.2. Análisis de la dimensión económica.  

Para la propuesta del taller de capacitación, se enmarca en la aplicación de la 

gamificación, se determina los gastos totales para la ejecución de la misma, de tal manera 

a continuación se detalla los diferentes elementos que fueron necesarios para su ejecución 

con sus respectivos valores, la cual no genera un valor excesivo para su elaboración, 

cuyos gastos serán sustentados por las autoras.  
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Tabla 9. Dimensión financiera sobre los elementos para la propuesta 

 

Materiales Valor 

Computadora Propiedad de los 

estudiantes 

Impresora Propiedad de los 

estudiantes 

Internet $30 

Materiales Didácticos: cartulina, marcadores, hojas 

de papel bond, colores. 

$30 

Parlante $10 

Alquiler de proyector $30 

Total $100 

Nota. Recursos y costos para la elaboración de la propuesta. 

4.3. Análisis de la dimensión social. 

La socialización de la propuesta de esta investigación, permite a los docentes de 

preparatoria manejar y aplicar de manera adecuada la técnica de la gamificación, 

utilizando con ella los elementos que la componen. De tal manera, una buena aplicación 

de esta técnica ayudará en la fase de enseñanza - aprendizaje, además, la gamificación 

dentro del ámbito educativo permite que el niño se sienta motivado por aprender, creando 

con este un aprendizaje significativo, por ende, desarrolla las diversas habilidades. 

4.4. Análisis de la dimensión ambiental. 

El desarrollo de la propuesta de un taller de capacitación sobre la gamificación en el 

ámbito educativo, no afecta de ninguna manera al medio ambiente, puesto que para su 

ejecución se utiliza muy poco materiales tales como; hojas, colores, cartulinas y 

marcadores, lo cual permitirá que los docentes desarrollen la capacitación de manera 

dinámica y creativa para una mejor comprensión del tema. 
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Cabe señalar que la socialización de la propuesta sé realizará de manera presencial con el 

uso de dispositivos electrónicos como; laptop, parlante, impresora, proyector, de la misma 

forma se utilizará programas como Canva, Google, entre otros, y para informar acerca de 

la capacitación se realizará un folleto digital, el cual será remitido a las autoridades de la 

institución de manera digital, ya sea por correo electrónico o por redes sociales, evitando 

con esta la contaminación ambiental, por el uso excesivo de hoja. 

4.5. Conclusión 

De acuerdo a la presente investigación, se determinó la relación de la gamificación en el 

desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes de preparatoria, mediante una 

fundamentación teórica, de tal manera a continuación se determina las siguientes 

conclusiones: 

● Se determinó, que existe un desconocimiento teórico del proceso de la técnica de 

la gamificación, lo que ha traído como consecuencia una escasa aplicación en la 

práctica educativa, es por ello, es importante tener en cuenta su fundamentación 

ya que permite el desarrollo de habilidades y destrezas como la motivación y la 

atención, mediante los elementos del juego, siendo este una forma natural y 

espontánea para llegar estudiantes del subnivel de preparatoria. 

 

● Se concluye en esta investigación que esta técnica, permite a los docentes llevar a 

cabo los contenidos educativos de manera dinámica e interactiva, donde a través 

de las actividades cooperativas propuestas por la docente permitirá el desarrollo 

de las habilidades sociales, lo cual facilita que el estudiante mejore sus relaciones 

interpersonales y desarrolle actitudes que favorezca una convivencia armónica. 

 

● Con base, a los resultados de los instrumentos, sé determinó la falta de aplicación 

de la gamificación en el subnivel de preparatoria, de tal manera, se propuso la 

elaboración de un taller de capacitación, con el objetivo de dar a conocer a los 

docentes cuáles son los elementos y el proceso para aplicar la técnica de manera 

adecuada, con los niños mediante la construcción de actividades interactivas y 

dinámicas, de acuerdo a las destrezas del currículo de preparatoria, con la 

finalidad que sean aplicadas en las aulas de clases. 
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4.6. Recomendaciones  

De acuerdo, al estudio y a los resultados de los instrumentos aplicados, se detalla algunas 

recomendaciones acorde a las conclusiones mencionadas, para directivos y docentes del 

subnivel de preparatoria  

 

● Se recomienda a los docentes de preparatoria indagar sobre la importancia de 

utilizar la gamificación dentro de método de enseñanza, debido a que al aplicar 

esta técnica se desarrollan varias habilidades como sociales, afectivas y 

cognitivas. De tal manera, un docente que tenga conocimiento de cómo aplicarla 

y los beneficios que trae consigo tendrá como resultado una clase más dinámica e 

interactiva, generando un aprendizaje significativo en el niño. 

 

● Se sugiere a las docentes de preparatoria investigar los elementos que componen 

a la gamificación con la finalidad de que sea aplicada como una técnica para 

fortalecer las habilidades sociales ya que permite a los estudiantes realizar 

actividades cooperativas, fomentando la interacción, la empatía, la comunicación 

entre otras, necesarios para mejorar las relaciones interpersonales. 

 

●  Socialización del taller de capacitación con los directivos y docentes de 

preparatoria, para dar a conocer temas relevantes de la gamificación como la 

conceptualización, los elementos y los beneficios, con la finalidad de que puedan 

aplicarlos de manera correcta dentro del proceso de enseñanza aprendizaje, 

generando espacios de expresión y libertad dirigida a partir de la construcción de 

su propio conocimiento desarrollando un papel activo de su aprendizaje.  
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ANEXOS 

Anexo 1 Oficio A: Dirigido al director de la Escuela de Educación Básica “Bolivia 

Benítez” 
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Anexo 2. Instrumento: Encuesta a los docentes de preparatoria 

Encuesta 

Título: La gamificación y el desarrollo de habilidades sociales en niños de preparatoria 

en Machala, 2023. 

Objetivo: Recopilar información con base a la gamificación y las habilidades sociales a 

través de una encuesta para los docentes de preparatoria. 

Indicaciones: Responder y señalar con una (X) las siguientes preguntas según 

corresponda. 

Dirigido a: Docentes de preparatoria. 

 

Preguntas:  

1. ¿Conoce usted sobre la gamificación? 

a) Si ____ 

b) No ____ 

Menciona una definición 

______________________________________________________________________

____ 

 

2.  ¿Considera usted que los docentes del subnivel de preparatoria deberían aplicar 

la gamificación dentro de las aulas? 

a) Si ___ 

b) No ___ 

¿Por qué? 

______________________________________________________________________

____ 

 

3. ¿Cree usted que la gamificación es una técnica de aprendizaje? 

Si __ 

No__ 

Fundamente su respuesta 

______________________________________________________________________

____ 

 

4. Señale cuales son los beneficios que aporta el uso de la gamificación en el aula de 

clase 

a) __ Motivación y cooperación 

b) __ Psicomotricidad 

c) __ Empatía y asertividad  

d) __ Aprendizaje significativo 

 

5. ¿Cree usted que el uso de la gamificación ayuda al desarrollo de la motivación y 

la cooperación? 
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a)___ Muy en desacuerdo  

b) __ Desacuerdo  

c) __ Ni de acuerdo ni desacuerdo  

d)__ De acuerdo 

e)__ Muy de acuerdo 

 6.  Señale cuál cree usted que son los elementos de la gamificación. 

a) Dinámica - Estática - Mecánica 

b) Metas-objetivos-recompensas 

c) Reglas- Obstáculos - Estímulos 

 

7.- Señale usted que tipos de juegos aplica en el aula de clase 

a) Juego de reglas  

b) Juegos de mesa  

c) Juegos construcción  

d) Juego simbólico 

e) Juego individual y colectivo  

f) Juego funcional 

Otros 

______________________________________________________________________

___ 

 

Habilidades sociales  

 

8.- ¿Cree usted que es importante el desarrollo de las habilidades sociales en los niños? 

a) Si ___ 

b) No ___ 

 

9.- Señale Cuáles son las características de las habilidades sociales. 

 

a) Empatía y Asertividad 

b) Interacción  

c) Comunicación 

d) Cooperación 

e) Respeto 

 

10.- Señale cuales son los factores que influyen en las habilidades sociales en los niños.  

a) Familia  

b) Comunidad 

c) Escuela  

d) Docente 

 

11.- Señale cuáles son los beneficios del desarrollo de las habilidades sociales 

a) Mejora su esquema de interacción  
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b) Desarrollo cognitivo 

c) Desarrollo del lenguaje 

d) Desarrollo motriz 

 

 

12.- Señale los tipos de habilidades sociales que usted conoce: 

a) Habilidades sociales básicas  

b) Habilidades sociales avanzadas 

c) Habilidades sociales afectivas 

d) Habilidades cognitivas 

e) Habilidades sociales alternativas a la agresión 

 

 

13.- ¿Usted realiza actividades para el desarrollo de las habilidades sociales? 

a) Si __ 

b) No __ 

 

¿Cuáles son? 

_____________________________________________________________________________ 
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Anexo 3. Instrumento: Guía de observación para los docentes de preparatoria 

Guía de observación  

 

Título: La gamificación y el desarrollo de habilidades sociales en niños de preparatoria 

en Machala,2023. 

Objetivo: Observar a las docentes del subnivel de preparatoria sobre el uso de la 

gamificación para el desarrollo de las habilidades sociales a través de una guía de 

observación para la recopilación de información.  

Fecha: 

Dirigido a: Docentes de preparatoria 

N° Indicadores Siempre 

 

a veces nunca Observaciones 

correcto- 

incorrecto 
Gamificación  

1 Realiza actividades utilizando los 

elementos de la gamificación. 

    

2 Da instrucciones y reglas precisas 

en las actividades acorde a la edad 

del niño. 

    

3 Entrega recompensas por los 

logros, aciertos y progresos 

obtenidos. 

    

4 Utiliza un diseño visual para una 

mejor comprensión de las reglas. 

    

5 Realiza actividades cooperativas 

entre los niños. 

    

6 Utiliza el juego como estrategia 

durante la clase. 

    

7 Utiliza los tipos de juego (reglas, 

simbólicos y construcción) 

    

 Habilidades sociales  

8 Crea espacios de interacción      

9 Propone experiencias emocionales 

mediante el juego.  

    

10 Resuelve problemas en su jornada 

educativa. 
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11 Genera conversaciones con los 

niños acorde a las actividades 

ejecutadas. 

    

12 Permite que el niño exprese sus 

ideas, sentimientos y emociones. 

    

13 Es respetuosa y empática con los 

niños. 

    

14 Fomenta el trabajo cooperativo.     

15 Brinda seguridad y confianza en 

los niños. 

    

16 Motiva a la participación de todos 

los niños durante las actividades. 
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Anexo 4. Instrumento: Guía de observación dirigida para los niños 

 

Guía de observación  

 

Título: La gamificación y el desarrollo de habilidades sociales en niños de preparatoria 

en Machala,2023. 

Objetivo: Observar a los niños del subnivel de preparatoria sobre el desarrollo de las 

habilidades sociales a través de una guía de observación para la recolección de 

información.  

Fecha: 

Dirigido a: Estudiantes de preparatoria. 

N° Indicadores Siempre 

 

a veces nunca Observaciones 

correcto- 

incorrecto 
Gamificación  

1 Coopera con dos o tres niños 

durante una actividad. 

    

2 Incrementa sus campo de 

interacción con mayor facilidad. 

    

3 Pide permiso para usar objetos que 

pertenecen a otro, la mayoría de 

las veces 

    

4 Sigue las reglas durante los juegos 

grupales. 

    

5 Demuestra actitudes, de empatía 

ante diversas situaciones. 

    

6 Respeta normas de convivencia.     

7 Explica las reglas de juego a sus 

compañeros/as. 

    

8 Mantiene una conversación 

durante la hora de comida. 

    

9 Calma a sus compañeros de juego 

que están frustrados.  

    

10 Respeta los criterios y opiniones 

de los demás. 

    

11 Formula preguntas acorde a las     
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actividades realizadas. 

12 Dice las palabras mágicas ( 

gracias, permiso y disculpa) 

    

13 Participa en actividades 

cooperativas. 

    

14 Tiene autocontrol sobre sus 

emociones y pensamientos. 

    

15 Identifica el papel que cumplen las 

instituciones y la familia. 
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Anexo 5. Artículos empleados en el trabajo final de investigación 
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