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RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion se fundamenta en la necesidad de fortalecer las habilidades lingiisticas
orales en los nifios del subnivel inicial 2, considerando que esta habilidad es la base esencial para
la comunicacion, socializacion y el aprendizaje escolar. Se parte de la idea de que la gamificacion,
es la aplicacion de elementos del juego en contextos educativos, capaz de favorecer la motivacion,
la participacion activa y el aprendizaje significativo en la primera infancia. El objetivo general del
presente estudio es proponer la gamificacion para el desarrollo del lenguaje oral en nifios de
Educacion Inicial subnivel 2 de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”. Esta investigacion se
llevdé a cabo desde un enfoque mixto integrando métodos cuantitativos y cualitativos que
permitieron comprender el problema central de mejor manera. Se adopté un disefio no
experimental de corte transversal, con un alcance descriptivo-propositivo; para la recoleccion de
informacion de aplico una ficha de observacion a 26 estudiantes y una entrevista a 5 docentes de
la Institucion, a través de los cuales se evidencio que los estudiantes poseen debilidades
significativas en la pronunciacién, manejo de vocabulario, comprension y participacion oral
espontanea, lo cual se debe al conocimiento limitado de las docentes sobre metodologias activas
como la gamificacion y uso pedagogico de herramientas digitales que aprovechen la realidad de
las nuevas generaciones. Se concluye que la gamificacion es una estrategia innovadora y efectiva
para promover la expresién oral, la motivacién y la interaccion, consoliddndose como una
alternativa pedagdgica viable para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje del subnivel
inicial 2.

Palabras Clave: lenguaje oral, educacion inicial, gamificacion, participacion activa,
tecnologia, actualizacién docente.



ABSTRACT

The present research is based on the need to strengthen oral language skills in children of the initial
sublevel 2, considering that this skill is the essential basis for communication, socialization and
school learning. It is based on the idea that gamification is the application of game elements in
educational contexts, capable of promoting motivation, active participation and meaningful
learning in early childhood. The general objective of this study is to propose gamification for the
development of oral language in children of Initial Education sublevel 2 of the “Luis Leoro
Franco” Educational Unit. This research was carried out from a mixed approach, integrating
guantitative and qualitative methods that allowed us to understand the central problem in a better
way. A non-experimental cross-sectional design was adopted, with a descriptive- propositional
scope; for the collection of information on the Institution, an observation form was applied to 26
students and an interview was conducted with 5 teachers of the Institution, through which it was
evidenced that the students have significant weaknesses in pronunciation, vocabulary
management, comprehension and spontaneous oral participation, which is due to the limited
knowledge of teachers about active methodologies such as gamification and pedagogical use of
digital tools that take advantage of the reality of the new generations. It is concluded that
gamification is an innovative and effective strategy to promote oral expression, motivation and
interaction, consolidating itself as a viable pedagogical alternative to improve the teaching learning
processes of the initial sublevel 2.

Keywords: oral language, early education, gamification, active participation, technology,
teacher updating.
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INTRODUCCION

La razon principal que impulsa el desarrollo de esta investigacién radica en la necesidad
de abordar la importancia del lenguaje oral dentro de la primera infancia, siendo este un pilar
fundamental que hace posible la comunicacién, socializacion y aprendizaje del individuo. Pese a
que es una habilidad indispensable para construir el pensamiento a partir de la interaccién con el
entorno y adquirir nuevos saberes, se ha podido observar la existencia de marcadas debilidades en
el desarrollo de esta area, principalmente en la edad infantil.

Este problema se ha acentuado por la limitada estimulacion en el entorno educativo y
familiar, el mal direccionamiento de actividades y la escasa implementacion de estrategias
innovadoras que motiven a los estudiantes a ser protagonistas de su propio aprendizaje. Ante esta
realidad la gamificacion surge como una estrategia innovadora que permite aprovechar la
tecnologia para aumentar los niveles motivacionales del estudiante con respecto a su formacién,
convirtiendo los procesos de ensefianza- aprendizaje en experiencias mas dinamicas y
significativas.

Descripcion del Problema

En los primeros afios de vida el cerebro infantil es altamente plastico, lo que facilita la
absorcion de la informacion y el desarrollo de habilidades en las distintas areas de aprendizaje:
socioemocional, motriz, cognitivo y de lenguaje. Es por esta razon que asegurar una educacion de
calidad, mediante la implementacion de enfoques pedagdgicos holisticos que atienda a las
necesidades de la infancia y fomenten el desarrollo de competencias esenciales como: la
creatividad, la colaboracion, la confianza en si mismos, la independenciay el aprendizaje dindmico
es de suma importancia (Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF], 2020). Dentro
de este contexto, las habilidades linguisticas orales jugar un papel indispensable en el desarrollo
integral del ser humano, al ser el medio que el individuo utiliza para adquirir nuevos conocimientos
y construir su pensamiento.

Es necesario resaltar que el desarrollo efectivo de esta area depende en gran medida de los
estimulos externos a los que este expuesto el infante, por lo que es esencial ofrecer espacios ricos
que lo motiven a comunicarse y exteriorizar sus ideas, sentimientos y necesidades con seguridad.
Por lo tanto, es fundamental promover la creacion de estos espacios mediante estrategias
innovadoras que se adapten a las necesidades y caracteristicas de las generaciones actuales. Para
Montes (2018):

En la actualidad el docente se enfrenta al desafio de tener en el aula a estudiantes
multiestimulados. Se trata de una época inédita, en la que el sistema educativo debe dar
respuesta a las expectativas que demanda una generacion nacida y criada en ambientes
donde la tecnologia forma parte de la cotidianidad. (p. 31)
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Dentro de este contexto, la gamificacion surge como una estrategia transformadora que
combina la tecnologia y las dinamicas de juego para crear un aprendizaje adaptado a los intereses
actuales.

Segun Parrales et al. (2023), la gamificacién transforma las actividades de aprendizaje en
experiencias dinamicas e interactivas, adaptando elementos del juegos en contextos educativos
para lograr que los procesos de ensefianza-aprendizaje sean experiencias mas atractivas y efectivas,
lo cual es particularmente til en los primeros afios escolares, pues es a través del juego que los
nifios obtienen aprendizajes significativos, mostrando mayor motivacion cuando participan en
entornos que estimulan su interés y curiosidad.

Sin embargo, aungue diversos estudios han confirmado los beneficios de la gamificacion
en el aprendizaje, como el fortalecimiento de capacidades comunicativas, el incremento de la
participacion estudiantil, la mejora en la adquisicion y retencion de conocimientos, asi como en el
fortalecimiento de habilidades cognitivas como la atencion y la concentracion (Meneses, 2024),
su implementacion dentro de la Educcion Inicial es limitada por diversos factores. Estas
limitaciones dificultan la transformacion de los entornos educativos tradicionalistas hacia modelos
actualizados, que perciban al juego como una herramienta Gtil para favorecer el aprendizaje tanto
individual como colectivo, adaptando estrategias alineadas con las demandas del aprendizaje
actual.

Por esta razon y después de efectuar un analisis del problema de manera general, se realizd
un diagnostico institucional que permitid describir las causas y efectos vinculados con el problema
de investigacion:

La educacion tradicional y la escasa implementacion de métodos innovadores que prioricen
el aprendizaje en entornos dindmicos e interactivos ha ocasionado generar desmotivacion,
haciendo que los alumnos se desvinculen de su aprendizaje. Segin Santander y Schreiber (2022),
la motivacion permite “despertar el interés por aprender, logrando crear un lazo que conlleva a
satisfacer las necesidades educativas” (p. 4099), siendo el docente el principal responsable de
fomentar la motivacién oportuna a través de la utilizacién de recursos y actividades que estén
estrechamente vinculadas con las necesidades e intereses de los alumnos. Dicho de este modo, la
falta de estimulos atractivos y métodos innovadores ocasiona el desinterés por practicas que
permitan el fortalecimiento de las habilidades linguisticas orales, privando a los aprendices de
desarrollarse en entornos ricos y estimulantes.

También, la limitada capacitacion docente impide la integracion de metodologias activas
dentro del campo educativo, direccionado los procesos de ensefianza-aprendizaje Unicamente a
cubrir los contenidos sin considerar estrategias que favorezcan el aprendizaje activo, critico y
significativo. Al no recibir una capacitacion continua sobre tendencias pedagdgicas modernas, los
docentes pueden mostrarse inseguros de incorporar las nuevas formas de ensefianza en la
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planificacion estratégica recurriendo a métodos conocidos, que hacen evidente la desconexion de
los objetivos educativos y las metodologias necesarias para alcanzarlos.

Por otro lado, el escaso aprovechamiento pedagdgico de los recursos tecnoldgicos y
materiales disponibles, limita la implementacion de estrategias innovadoras orientadas a estimular
la participacién y expresion oral de los estudiantes. Aungue la institucién educativa cuente con
los materiales basicos para realizar actividades gamifcadas, la falta de una intencionalidad
educativa para su utilizacion, disminuye significativamente la posibilidad para incorporar
actividades interactivas que promuevan la expresion oral y motiven a los estudiantes a
comprometerse con su aprendizaje.

Asi también, la falta de un enfoque institucional en la potenciacion de capacidades
lingtisticas orales limita significativamente el enriquecimiento de las competencias verbales de
los estudiantes, ya que no se establecen estrategias efectivas que promuevan la comunicacién a
través de actividades interactivas individuales y colectivas. Esto implica no solo destinar recursos
necesarios para alcanzar los resultados esperados, sino también disefiar planes y politicas que
prioricen el desarrollo de esta area aprovechando los beneficios de la gamificacion como una
herramienta que permite atender las particularidades de los educandos, mediante actividades
dinamicas y efectivas.

Por este motivo, se ha planteado realizar una investigacion orientada a identificar la
estrategia metodoldgica mas adecuada para implementar en el entorno educativo, con el objetivo
de fomentar el desarrollo de las habilidades linguisticas orales en los nifios de Educacion Inicial
subnivel 2 de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”.

Delimitacion del problema

La presente investigacion se llevara a cabo en el subnivel inicial 2 de la Unidad Educativa
“Luis Leoro Franco”, localizada en la zona urbana de la ciudad de Ibarra, capital de la provincia
de Imbabura, ubicada en la interseccion de las calles Teodoro Gémez y Eugenio Espejo, en la
parroquia San Francisco.

La ejecucion y desarrollo de este trabajo investigativo se realizé durante el periodo lectivo
2024-2025.

Para lo cual se requirio el apoyo de:

e Estudiante investigadora UTN
e Autoridades del plantel educativo
e Docente o tutor encargado
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e Alumnos del subnivel 2 de Educacion Inicial de 1a Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”

Formulacion del problema

Ante la problematica previamente descrita, surge la siguiente interrogante: ; De qué manera
la gamificacion contribuye al desarrollo del lenguaje oral en nifios y nifias del subnivel inicial 2 de
Educacion Inicial de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco™?

Justificacion

La finalidad del presente trabajo de investigacion es contribuir al desarrollo del lenguaje
oral, a través del uso de enfoques metodoldgicos innovadores que permitan dejar de lado la
ensefianza basada en procedimientos tradicionales y actividades poco dindmicas, siendo la
gamificacion una metodologia que permitira direccionar los procesos educativos hacia el
desarrollo de habilidades linguisticas orales incorporando elementos de los juegos fuera de su
contexto, donde se perciba el entusiasmo, la motivacion y el compromiso del estudiante con su
proceso de formacion.

Segun la UNICEF (2018), en la primera infancia el juego es una herramienta esencial para
la construccién de conocimientos, debido a que permite al infante entender su entorno mediante la
exploracion y experimentacion, despertando su naturaleza curiosa y creativa. Este proceso facilita
el desarrollo de habilidades cognitivas, motrices, socioemocionales y linguisticas, siendo el
lenguaje un aspecto fundamental que facilita la integracion de los individuos al entorno social y
educativo. Durante esta etapa el lenguaje no solo se limita a ser una herramienta de comunicacion,
sino que también es un aspecto indispensable que favorece el bienestar emocional y social.

Calle (2021) sostiene que el lenguaje oral permite “expresar palabras, necesidades,
sentimientos, deseos, conocimientos, realizar un aprendizaje escolar satisfactorio, sobre el que se
fundamentaran todos los conocimientos posteriores” (p. 11). Por lo tanto, es labor del docente
promover el enriquecimiento del habla a través de actividades creativas que impulsen al nifio a ver
el proceso de aprendizaje como una actividad divertida encaminada al cumplimiento de sus
necesidades.

En este sentido la gamificacion es una estrategia que posibilita la produccion de
aprendizajes en entornos seguros y motivadores, donde el nifio se sienta parte del proceso de
aprendizaje ayudandolo a consolidar los conocimientos de manera mas efectiva, ya que usa
elementos de los juegos como: puntos, niveles, insignias, retos y recompensas con el objetivo de
mantener el interés y transformar el proceso de aprendizaje en una vivencia méas interesante,
interactiva y motivadora (Sanchez, 2019).
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Por otro lado, la creciente incorporacion de tecnologias en la educacion ha brindado més
posibilidades para la implementacion de métodos innovadores que permiten cerrar las brechas de
aprendizaje que los enfoques tradicionales no siempre logran cubrir. Segin Araujo et al. (2024),
“La tecnologia permite la adaptacion de materiales y recursos para satisfacer las necesidades
individuales de los estudiantes” (p. 25). En este contexto, la integracion de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) transforma los procesos de ensefianza - aprendizaje
contribuyendo al desarrollo integral de los estudiantes y fomentando desde edades tempranas
habilidades digitales esenciales.

Esto resulta especialmente relevante en el caso de la gamificacion, una estrategia
innovadora que utiliza las herramientas tecnolégicas para responder a las expectativas de las
generaciones del siglo XXI, quienes, como nativos digitales requieren de metodologias adaptadas
a sus formas de aprendizaje e interaccion con entornos altamente tecnoldgicos.

Es asi como, esta metodologia nace con el objetivo de transformar la educacion e impulsar
a crear nuevos enfoques en al aprendizaje a través de mecanismos creativos. Segun Torres (2022),
latecnologiay las plataformas digitales sin duda son herramientas que facilitan la implementacion
de la gamificacion en entornos no lddicos, sin la necesidad de usar herramientas digitales
avanzadas, sino mas bien con recursos accesibles y actividades adaptadas que contribuyan al
cumplimiento de los objetivos.

Sin embargo, a pesar de ser una estrategia que puede adaptarse a diferentes contextos, ésta
en muchas ocasiones resulta ser un proceso complejo que impide a los docentes poder aplicarla en
las aulas de clase, haciendo que los entornos educativos carezcan de factores innovadores que
impulsen a los estudiantes a convertirse en actores de su propio aprendizaje, por esta razén se ha
considerado necesario la realizacion de una investigacion que facilite la incorporacion de la
gamificacion como una estrategia positiva que permita el afianzamiento de habilidades linguisticas
orales promoviendo el desarrollo integral en un ambiente acogedor, donde los educandos puedan
expresarse con confianza y seguridad.

Esta investigacion posee tanto beneficiarios directos como indirectos, siendo los nifios del
subnivel inicial 2 los beneficiarios directos y los docentes de la Unidad Educativa “Luis Leoro
Franco” los beneficiarios indirectos.

A nivel nacional, la gamificacion puede ser un elemento esencial para dar cumplimiento al
Art. 347 numeral 8 de la Constitucién de la Republica del Ecuador (2008), en la que se establece
que es responsabilidad del estado “incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacion
en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o
sociales” (pp. 168-169). Este enfoque facilita el desarrollo de destrezas mediante el uso de las TIC,
integrando dinamicas como desafios interactivos, recompensas simbolicas y retroalimentacion
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inmediata. Ademas, permite una evaluacion constante de los procesos de ensefianza-aprendizaje,
identificando oportunidades de mejora para la alineacién de la educacion con las necesidades de
las nuevas generaciones.

A nivel regional, este proceso investigativo brinda beneficios a los deméas centros
educativos que desconocen sobre métodos innovadores capaces de transformar la educacion,
incorporando dindmicas lidicas que promuevan el desarrollo integral desde la primera infancia y
aprovechen la tecnologia para crear entornos de aprendizaje dinamicos e interactivos que
favorezcan la curiosidad e interés de los educandos en el proceso de aprendizaje.

A nivel local, integrar la gamificacion dentro de los procesos de formacion del nivel inicial
de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco” representa una valiosa oportunidad para promover el
aprendizaje activo en un ambiente dindmico y motivador que estimule el lenguaje oral de manera
natural. Ademéas de impulsar el desarrollo profesional docente que permita la renovacion
pedagdgica para dar cumplimiento a las demandas educativas actuales, impulsando una educacion
comprometida con el mejoramiento continuo. Segin Sanchez (2019), esta estrategia no solo
facilita la adquisicion de nuevos conocimientos, sino también favorece el desarrollo de habilidades
esenciales como la resolucién de problemas, la comunicacion y el trabajo colaborativo, factores
indispensables para el desarrollo lingtistico del individuo, a través de la interaccion interpersonal.

Esta investigacion es viable, debido a que se ejecutd aprovechando recursos disponibles en
la institucidon y herramientas tecnoldgicas accesibles para la comunidad. De igual manera, las
autoridades y deméas miembros de la institucion educativa, junto con el respaldo de la Universidad
Técnica del Norte, garantizaran el desarrollo adecuado y pertinente de este proyecto de
investigacion.

En definitiva, este estudio es relevante debido a que responde a una necesidad real
identificada en el contexto educativo, con respecto al fortalecimiento del lenguaje oral en los
primeros afios escolares. Ademas, busca mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje al
fomentar la innovacion pedagdgica y actualizacion docente en la integracién de metodologia
activas como la gamificacion, para afianzar las habilidades linguisticas orales del alumnado,
mediante actividades dindmicas que generan compromiso por seguir aprendiendo y brinden
seguridad para expresarse con libertad.

Impactos de la investigacion
Impacto Educativo

La investigacion tiene un impacto educativo, debido a que el uso de estrategias ludicas e
interactivas, permiten mejorar las habilidades linguisticas y comunicativas de los estudiantes,
enriqueciendo su vocabulario, pronunciacién y comprension del lenguaje, lo que favorece un
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desarrollo linglistico oral méas efectivo y equitativo. Ademas, incrementa los niveles de
participacion estudiantil, fomentando un mayor compromiso con su aprendizaje y promoviendo
experiencias educativas mas significativas.

Impacto Social

La implementacion de esta estrategia no solo ofrece ventajas en el &mbito educativo, sino
que también puede generar un impacto favorable en la sociedad, al formar individuos capaces de
expresar sus emociones, sentimientos y necesidades de manera asertiva, garantizando su éxito
académico en los posteriores niveles de educacion. Esta metodologia fomenta los valores como el
respeto, la empatia y el trabajo en equipo, contribuyendo a una mejor integracion social, ya que
facilita la construccion de relaciones interpersonales méas solidas preparando a los nifios para una
convivencia mas armoniosa en su comunidad. De la misma forma puede aportar conocimiento
para la sociedad sobre el aprovechamiento de la tecnologia para potenciar el aprendizaje infantil
en las distintas areas de aprendizaje.
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Objetivos
Objetivo General

Proponer la gamificacion para el desarrollo del lenguaje oral en nifios de Educacion Inicial
subnivel 2 de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”.

Objetivos especificos

Diagnosticar si la gamificacion se aplica dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de
los nifios de Educacion Inicial subnivel 2.

Analizar el nivel de desarrollo del lenguaje oral de los estudiantes del subnivel inicial 2 de
la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”.

Describir la importancia y los beneficios de la gamificacion en el desarrollo del lenguaje
oral, mediante el analisis de fuentes bibliograficas de diversos autores especializados en el tema.

Disefiar una propuesta didactica con actividades gamificadas que promuevan el desarrollo
del lenguaje oral, dirigida a los docentes de la institucion donde se realizara la investigacion.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO
1.1 Lenguaje Oral

El ser humano es un ser social por naturaleza, siendo el lenguaje su principal medio de
comunicacion con el exterior, al mismo tiempo este resulta ser un componente esencial en los
distintos &mbitos en los que se desarrolla el individuo, principalmente en el proceso de aprendizaje,
ya que facilita la adquisicion de conocimientos y expresion de ideas (Mejias, 2021). Desde esta
perspectiva, es importante considerar que el lenguaje no solo actia como un medio de
comunicacion entre los seres humanos, sino también es el vinculo esencial para el desarrollo y
construccién del conocimiento desde los primeros afios de vida.

Autores como Vygotsky (1995) destacan que el lenguaje cumple un papel determinate en
el desarrollo cognitivo y social, debido a que es una heramienta de mediacién que logra tranfromar
el pensamiento, establece formas de comunicacion y facilita la adquisicion de nuevos
conocimientos a través de la interaccion con el entorno.

Para Martinez et al. (2021), “el lenguaje es la capacidad propia del ser humano para
expresar pensamientos y sentimientos” (p. 3). Es decir, es el medio a través del cual el ser humano
puede comunicarse e interactuar con su entorno a través de cddigos orales, escritos o gestuales.
Esta es una capacidad que se desarrolla gradualmente desde la infancia haciendo que el individuo
pueda diferenciarse de las demas especies.

A pesar de existir una variedad de métodos para que un individuo se pueda comunicar, el
lenguaje oral es uno de los mecanismos méas importantes para hacer posible la interaccion
interpersonal, convirtiéndose en una herramienta fundamental dentro de la primera infancia que
permite la exteriorizacion de ideas, necesidades y pensamientos que pueden variar en base al
contexto y la realidad de los hablantes. Esto se debe a que el lenguaje oral es la “capacidad humana
para comunicarse, mediante un sistema linguistico que a través de la palabra y la interaccion
encuentra una via para transmitir informacion, sentimientos, necesidades” (Jiménez, 2021, p. 9).

En este sentido, el lenguaje oral no solo es el medio a través del cual las personas pueden
comunicarse entre si, sino que también, es la habilidad que hace posible que el ser humano pueda
construir su pensamiento a partir del intercambio de ideas con el medio social al que pertenece.

1.1.2 Importancia del lenguaje oral

La UNIR (2020) manifiesta que el lenguaje oral constituye un elemento esencial en el
desarrollo del ser humano, especialmente en los primeros afios de vida. A través de este los
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individuos no solo comunican sus necesidades, ideas y emociones, sino también desarrollan su
identidad y establecen vinculos afectivos con las personas de su alrededor.

En el &mbito educativo las habilidades linguisticas orales se convierten en un eje trasversal
del aprendizaje, ya que constituyen la base para la comprension de nuevos conocimientos. Segun
Jiménez (2021), “el lenguaje favorece el desarrollo cognitivo de los nifios, fomenta la socializacion
y es un instrumento de caracter interdisciplinar, debido a que esta presente en todas las areas de
conocimiento” (p. 3). En este sentido, el lenguaje no solo cumple una funcion comunicativa, sino
que también actla como una herramienta fundamental para la construccion del pensamiento, la
adquisicion de saberes y la interaccion en los entornos educativos. Ademas, facilita la comprension
de instrucciones sencilla y contribuye significativamente a que los alumnos expresen sus ideas de
manera clara y coherente.

Es por esta razén, que realizar una adecuada estimulacion de esta area tanto en el entorno
familiar como escolar desde edades tempranas es de suma importancia, pues esto garantizara que
el nifio tenga un desarrollo integral apropiado y un futuro desenvolvimiento académico
satisfactorio. Ademas, el brindar una estimulacion temprana permite identificar posibles
alteraciones relacionadas con el lenguaje oral, haciendo posible la intervencion necesaria en el
momento oportuno.

1.1.3 Etapas del desarrollo del lenguaje

El desarrollo del lenguaje es un proceso indispensable no solo para la adquisicion de
habilidades de comunicacion, sino también para afianzar competencias socioemocionales que
mejoraran la experiencia del individuo con su entorno. Estas etapas permiten comprender la
evolucion de las habilidades comunicativas desde los primeros meses de vida hasta los seis afios,
tomando en cuenta los aspectos mas importantes en la construccion del lenguaje oral, como son la
pragmatica, semantica, morfosintaxis, la fonética y la fonologia. En esta se detallan los principales
hitos del desarrollo lingistico infantil en distintos periodos evolutivos, enmarcando el rango de
edad en el que se va a enfocar esta investigacion. La informacion detallada se describe en la Tabla
14 (ver anexo 1).

Sin embargo, aunque esta clasificacion aporta informacion valiosa, para el presente estudio
es necesario examinar las dimensiones especificas que permiten evaluar con mayor precision las
dificultades linguisticas que presentan los estudiantes del subnivel inicial 2.

1.1.4 Dimensiones del lenguaje oral.

1.1.4.1 Vocabulario y comprension léxica. El vocabulario y la comprension Iéxica son la
base fundamental del lenguaje oral, pues hacen referencia al dominio de un repertorio amplio de
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palabras y el desarrollo de la capacidad del individuo para comprender y seleccionar aquellas que
sean necesarias para comunicar ideas de manera adecuada dependiendo el contexto en el que se
encuentre. De acuerdo con Vygotsky (1995), la adquisicidn de nuevas palabras se da en contextos
sociales mediados por el adulto, siendo la familia el primer ambiente socializador donde los nifios
van adquiriendo las palabras iniciales, habitos y valores; y la escuela donde a través de la
interaccion entre pares ira fortaleciendo y aumentando su vocabulario.

De este modo, la adquisicion del lenguaje se convierte en un proceso que no ocurre de
forma individual, sino mediante la construccién social a través de la interaccién con personas de
su circulo cercano. Cada intercambio comunicativo se transforma en una oportunidad para que el
infante adquiera formas de expresion que le permitan comprender su entorno con mayor facilidad.

1.1.4.2 Comprension y produccion de mensajes. La comprension y la produccién del
mensaje son dos procesos que permiten que la comunicacién de una persona sea de manera
efectiva. Comprender hace referencia a la capacidad para entender el significado de lo que se
escucha o se observa, saber seguir instrucciones sencillas, identificar la intencion comunicativa y
elaborar inferencias, mientras que producir un mensaje implica expresar ideas, emociones, relatar
experiencias y necesidades mediante recursos verbales y no verbales. Durante la primera infancia
los nifios empiezan a construir su pensamiento en base lo que observan en su entorno y cada vez
logran comunicarlo o expresarlo con mayor claridad, sin embargo, aun dependen del apoyo de un
adulto con mas experiencia, quien le ayudara a organizar las narraciones y discursos, favoreciendo
asi la apropiacion de la lengua materna (Alfonso et al., 2023).

De esta manera, la comprension y produccion verbal se consolidan como base fundamental
del desarrollo cognitivo y social, ya que estan directamente vinculados con el fortalecimiento de
habilidades linguisticas y el aprendizaje significativo, al actuar como un puente entre el
pensamiento y la accién, brindandole al nifio la capacidad de organizar sus experiencias para dar
sentido a lo que percibe. Esto se realizara de manera efectiva siempre y cuando se proporcione una
guia adecuada que no cumpla solo una funcion correctiva, sino también formativa, misma que
impulsara la comunicacion coherente, pertinente y creativa.

1.1.4.3 Interaccion y participaciobn comunicativa. La interaccién y participacion
comunicativa se refiere al uso del lenguaje como herramienta o medio de comunicaciéon que
concede al individuo la habilidad de compartir e intercambiar ideas, en un ambiente seguro y
motivador que lo invite a expresarse con libertad. Para fortalecer estas habilidades desde la primera
infancia es fundamental proporcionar experiencias que promuevan momentos de dialogo donde
los estudiantes expresen sus opiniones, interactden de manera cooperativa, escuchen y respeten a
los demas (Casa, 2023). En este contexto, la gamificacion resulta ser una herramienta poderosa
que permite fortalecer la motivacion y la seguridad del nifio para intervenir espontaneamente en
un ambiente ladico, promoviendo una comunicacion mas activa dentro del aula.
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Por otro lado, Vygotsky (1995) sostiene que el lenguaje cumple una funcién social y se
desarrolla a través de la interaccion, ya que el nifio aprende a comunicarse gracias a la mediacion
de los adultos, quienes actian como guias. Es asi que, en esta etapa la participacion comunicativa
implica respetar los turnos de conversacion, formular preguntas y dar respuestas, habilidades que
se fortalecen a través de la narracion, el juego y las actividades colaborativas que estimulan tanto
la interaccién como la construccion compartida de conocimientos.

1.1.4.4 Pronunciacion y conciencia fonolégica. En la infancia la pronunciacion se concibe
como la destreza para articular los sonidos de forma clara y comprensible, permitiendo a los nifios
comunicarse y trasmitir mensajes de manera efectiva. Por otra parte, la conciencia fonoldgica es
la capacidad de reconocer los sonidos, iniciando principalmente desde la percepcién de rimas y
silabas hasta el reconocimiento de fonemas, siendo un proceso fundamental que sienta las bases
para el desarrollo de aprendizajes posteriores como la lectura y la escritura (Rivadeneira et al.,
2024). Estas dos habilidades estan directamente relacionadas con el enriquecimiento del
vocabulario, es por ello que su estimulacion temprana a través de actividades ludicas que logren
captar el interés del estudiante es de real importancia, para fortalecer y mejorar las habilidades
linguisticas de los estudiantes.

1.1.5 Teorias sobre la adquisicién del lenguaje

1.1.5.1 Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky. La teoria de adquisicion del lenguaje de
Lev Vygotsky se basa en la idea de que el desarrollo linglistico es un proceso influenciado por el
entorno social y cultural, en el que la interaccién y comunicacion con otros desempefia un papel
fundamental. Segin Bertrand (2024), el lenguaje y el pensamiento se “construye a través de la
interaccion social y el contexto cultural, donde aquellas actividades que se realizan de forma
compartida permiten a los nifios interiorizar las estructuras de pensamiento y comportamentales
de la sociedad que les rodea” (parr. 8). Es decir, el lenguaje y el pensamiento no se desarrollan de
forma aislada, sino que emergen a través de la comunicacion con personas mas experimentadas,
donde el papel del adulto es indispensable al ser la figura que orientara a construir el aprendizaje
basandose en lo que el nifio puede realizar por si solo y lo que puede lograr con ayuda de un guia.

Segun Vygotsky (1995), el lenguaje es un proceso esencialmente social y cultural, pues no
surge de manera individual ni Unicamente por factores biologicos, sino que por el contrario se
construye a través de la interaccion con otras personas. En un inicio, los nifios manejan un lenguaje
con fines comunicativos expresando palabras que abarcan significados muy amplios, sin embargo,
con el tiempo estas generalizaciones se transforman en conceptos méas precisos gracias a la
interaccion social y uso compartido de significados. De esta manera, el lenguaje se convierte
progresivamente en una herramienta que permite moldear el pensamiento, pasando por el lenguaje
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egocentrico, que cumple una funcion comunicativa hasta llegar al lenguaje interior, mediante el
cual el individuo organiza el pensamiento, planifica acciones y autorregula su conducta.

1.1.5.2 Teoria cognitiva de Jean Piaget. La teoria cognitiva de Jean Piaget sostiene que
la adquisicion del lenguaje depende del aumento de la inteligencia, debido a que esta Ultima
empieza a desarrollarse desde el nacimiento del bebé, incluso antes de que este empiece a hablar,
mientras que el lenguaje se desarrolla en funcion del crecimiento cognitivo que el nifio logra
alcanzar. Desde esta perspectiva, el lenguaje no surge como un proceso aislado, sino como una
manifestacion del desarrollo intelectual que brinda al individuo la capacidad de representar la
realidad, interactuar con su entorno y construir el conocimiento (Piaget, como se citd en Ibafiez,
2010).

Es decir, el lenguaje oral en la primera infancia se convierte en una herramienta
fundamental que permite el desarrollo del pensamiento, brindando al individuo la capacidad de
organizar sus ideas, representar mentalmente lo que observa y expresar lo que comprende a través
de simbolos, gestos y palabras. Este proceso evidencia un avance significativo en el desarrollo
cognitivo y consolida al lenguaje como el medio principal para interactuar con el entorno y generar
aprendizajes a partir de experiencias compartidas.

1.1.5.3 Aportes de Jerome Bruner al desarrollo del lenguaje oral. Segin Bruner (1986),
el lenguaje no se adquiere de manera aislada, sino mediante la interaccion y convivencia con otras
personas. Aunque el nifio nace con una predisposicidn bioldgica para el lenguaje, considera que
para su desarrollo esta requiere del acompafiamiento de los adultos y el entorno cercano, a través
de un proceso denominado andamiaje, que es el apoyo temporal que el maestro o el adulto brinda
al infante para que pueda avanzar en su comprension y aprendizaje. Esta guia consiste en brindar
orientaciones, pistas o apoyos ajustados al nivel del nifio, los cuales se van eliminando de manera
gradual a medida que adquiere mayor autonomia en la realizacion de actividades.

Ademas, Bruner destaca la importancia de la narrativa, para relacionar de manera mas facil
las experiencias concretas del nifio con conceptos abstractos que facilitan su comprension y uso
del lenguaje oral en situaciones significativas. En este proceso los patrones de interaccién como el
didlogo y la colaboracion resultan fundamentales, pues a través de estos el infante aprende a
comunicarse, negociar significados e interiorizar el conocimiento compartido en su cultura
(Ospina, 2025).

Es decir, para que el desarrollo del lenguaje oral ocurra de forma natural, es indispensable
que los ambientes de aprendizaje se conviertan en espacios de didlogo, juego y exploracién, donde
el docente brinde acompafiamiento en los procesos formativos siempre que sea necesario. Ademas,
es importante brindar una ensefianza contextualizada, para que el estudiante comprenda a través
de situaciones reales como y con qué propdésito usar las palabras. En este sentido, integrar
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estrategias como la gamificacion, posibilita la estimulacion de la expresion oral a través de
actividades significativas, que favorezcan el aprendizaje autonomo acorde a las necesidades del
estudiante en su etapa inicial.

1.1.6 Factores que influyen en el desarrollo del lenguaje oral

El fortalecimiento del lenguaje oral representa un elemento primordial en la vida del ser
humano, debido a que posibilita la expresion de pensamientos, facilitando la comunicacion y
comprension del entorno. Este proceso no ocurre de manera aislada, sino que depende de varios
factores que influyen en su evolucion.

1.1.6.1 Factores bioldgicos. Segun Marmanillo et al. (2024), los factores biologicos
cumplen un rol indispensable en el desarrollo del lenguaje oral, debido a que representan la base
sobre la cual se construyen las habilidades comunicativas de las personas. Desde el nacimiento el
cerebro y los drganos sensoriales se encuentran preparados para percibir, procesar y reproducir
sonidos, evidenciando que los nifios nacen con una predisposicion innata para adquirir el lenguaje.
De este modo, la maduracion neuroldgica, la plasticidad cerebral, la funcionalidad sensorial y el
adecuado funcionamiento del aparato fonador permiten que el nifio transforme los estimulos del
entorno en experiencias linguisticas significativas. Es por ello que, cuando existe una alteracion
bioldgica es mas evidente observar retrasos en la adquisicion y comprension del lenguaje, ya que
afecta directamente a la comunicacion y el aprendizaje del nifio.

Comprender que el desarrollo del lenguaje oral no depende Unicamente de la estimulacion
temprana que reciba el individuo, sino también de la maduracién neuroldgica, permite que los
docentes identifiquen de manera oportuna alteraciones que podrian ocasionar que los estudiantes
tengan dificultades para desenvolverse adecuadamente en las actividades. Esto resulta
indispensable para disefiar estrategias adecuadas que favorezcan el aprendizaje en ambientes que
respeten el ritmo y necesidades de cada nifio. Sin embargo, cuando el caso identificado esta
asociado clinicamente la responsabilidad principal del educador es detectar las sefiales de alerta e
informar a la familia, para que intervenga un especialista.

1.1.6.2 Entorno familiar. El entorno familiar cumple un papel determinante en la
adquisicion del lenguaje en los primeros afos de vida, ya que es el primer contexto en el que el
individuo comienza a comunicarse, escuchar y construir significados. Segin Marmanillo et al.
(2024):

Un entorno familiar enriquecido influye positivamente en la adquisicion del lenguaje. Los
padres y cuidadores que se involucran activamente en conversaciones, leer libros y
responder a las comunicaciones de los nifios contribuyen a un vocabulario mas amplio y
una mayor competencia linglistica. Un ambiente familiar que apoya y promueve el uso del
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lenguaje facilita el aprendizaje y refuerza la capacidad de los nifios para expresarse y
comprender el mundo que los rodea. (p.13)

En este sentido el desarrollo del lenguaje se encuentra estrechamente relacionado con la
calidad de la dindmica familiar que exista en un hogar, debido a que convivir en contextos con
escasa estimulacion verbal y pocas oportunidades de interaccion pueden limitar el desarrollo
linguistico, afectando directamente a la capacidad del nifio para expresar pensamientos, emociones
y necesidades de manera clara y segura.

1.1.6.3 Entorno sociocultural. El entorno sociocultural influye enormemente en la manera
en que los nifios aprenden hablar y comunicarse. Cuando el infante se desarrolla dentro de un
contexto estimulante donde esta presente la interaccion contante, la escucha activa y el
enriquecimiento del vocabulario, el desarrollo del lenguaje surge de forma mas natural. En cambio,
en contextos con oportunidades de dialogo limitadas, los nifios presentan mayores dificultades para
expresarse, resaltando la importancia de crear espacios que promuevan la comunicacion. Los
entornos educativos cumplen una funcidn esencial al favorecer el aprendizaje linglistico de forma
planificada y consciente, combinando tanto los fundamentos tedricos como las experiencias
practicas relacionadas, para adaptar las estrategias pedagdgicas respetando las diferencias
culturales y el ritmo de los estudiantes (Marmanillo et al., 2024).

En Educacién Inicial, el aula debe transformarse en un espacio que estimule la
comunicacion activa, promoviendo tanto la expresion oral como la comprension del lenguaje. Las
actividades ludicas como el juego de roles, lectura de cuentos y entonacién de canciones, resultan
imprescindibles para brindar oportunidades naturales donde los estudiantes experimenten,
practiquen y fortalezcan sus habilidades lingtisticas.

1.1.7 Enfoque curricular del lenguaje oral en la Educacién Inicial

Segun el Ministerio de Educacion (2014), el curriculo de Educacién Inicial es el principal
referente pedagdgico que orienta la labor docente en los procesos de ensefianza-aprendizaje desde
los primeros afios de vida, promoviendo el desarrollo integral de los nifios mediante experiencias
significativas que integren las dimensiones cognitiva, socioemocional, corporal y comunicativa.
Ademés, reconoce la importancia del lenguaje como eje primordial para la interaccion y
construccion del pensamiento, debido a que se integra en todos los &mbitos de aprendizaje, ya que
cada experiencia educativa ofrece oportunidades para hablar, escuchar, comprender y pensar. De
este modo, el lenguaje se construye a través de la practica cotidiana, la interaccién con el entorno
y en el juego como base para el desarrollo emocional, cognitivo y social.

El lenguaje oral se encuentra principalmente dentro del &mbito de Comprensién y
Expresion del Lenguaje, el cual permite consolidar las habilidades linguisticas al estimular el uso
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funcional y creativo del mismo. Asi también, fomenta que los nifios del subnivel inicial 2 deben
ampliar su vocabulario; comprender y producir mensajes sencillos; participar en conversaciones
cotidianas y disfrutar de relatos, canciones y juegos verbales. Sin embargo, también se integra de
forma transversal en los demas ambitos del curriculo de Educacién Inicial como: Identidad y
Autonomia; Convivencia; Relaciones con el medio Natural y Cultural; Relaciones Logico-
Matematicas; Expresion Artistica y Expresion Corporal y Motricidad, puesto a que cada uno de
estos permite crear oportunidades de aprendizaje en donde los estudiantes pueden participar
activamente en actividades que promuevan la exploracion, inclusion y expresion de emociones,
ideas y necesidades en ambientes estimulantes. Segun el Ministerio de Educacion del Ecuador
(2025):

El lenguaje también apoya a la construccion de los procesos cognitivos que facilitan el
conocimiento y la representacion del mundo, la creatividad y la imaginacion. En este
sentido, el lenguaje es una herramienta fundamental para el desarrollo y el aprendizaje
integral infantil. (p. 19)

Es por ello que su desarrollo no depende Unicamente de un solo ambito, sino que por el
contrario debe integrarse a cada experiencia pedagdgica, a través de metodoldgicas activas como
la gamificacion, que integra el juego, la interaccion y la tecnologia para promover la comunicacion
oral de manera dindmica y significativa, aumentando la motivacion del estudiante para generar
compromiso con su aprendizaje.

1.2 Gamificacion
1.2.1 El juego como estrategia educativa

El juego es objeto de diversas interpretaciones, al ser una actividad inherente del ser
humano, caracterizada por ser libre, espontanea y placentera. Segun la UNICEF (2018), “el juego
constituye una de las formas mas importantes en las que los nifios pequefios obtienen
conocimientos y competencias esenciales” (p.7). Es decir, no solo se refiere a la accion de realizar
cualquier actividad por entretenimiento o placer, sino que también se ubica como una herramienta
de aprendizaje poderosa principalmente en los primeros afios de vida, ya que permite a los nifios
ampliar la comprension de su entorno circundante para dar sentido a sus experiencias.

El juego constituye un modo peculiar de interaccién del nifio con su medio, que
cualitativamente es distinto del adulto. La mayoria de los especialistas en el tema reconocen
que el término “juego” designa una categoria genérica de conductas diversas. Los juegos
deben considerarse como una actividad importante en el aula, puesto que, fomenta una
forma diferente de adquirir el aprendizaje aportando descanso y recreacion al estudiante.
(Andrade, 2020, p. 132)
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En este sentido el docente juega un rol indispensable, ya que es responsable de planificar,
seleccionar y adaptar juegos acordes a los objetivos de aprendizaje. Su papel como guia y
facilitador no solo promueve el desarrollo cognitivo, social y emocional, sino también convierte el
aula en un espacio dinamico, creativo y motivador, donde el aprendizaje surge de manera natural.

1.2.2 Definicién de gamificacion

Aunque el término gamificacion inicio en el ambito empresarial, con la constante evolucion
se fue incorporando a diversos contextos, siendo el educativo uno de los més destacados por los
indudables beneficios que aportan los juegos para aumentar la motivacion de los estudiantes en los
procesos de aprendizaje. Segun Malvido (2019), la gamificacion, término adoptado del inglés
gamification surge en 2003 por el britanico Nick Pelling, quien lo utilizé para describir el impacto
de la cultura del juego en la sociedad. Sin embargo, no es hasta el afio 2010 y 2011 que esta idea
se difunde gracias a Christopher Cunningham y Gabe Zichermann, quienes sostienen que la
gamificacion no solo fomenta la motivacion, sino que también permite trasladar la inmersion y las
emociones del juego a la vida real.

La gamificacion despierta el interés de los estudiantes, logrando que permanezcan
comprometidos y motivados a lo largo de toda la experiencia educativa, al recibir reconocimientos
por los logros obtenidos durante la realizacion de una actividad. Esta metodologia innovadora no
solo se encarga de hacer que los ambientes sean mucho mas dinamicos, sino también contribuye
al desarrollo de competencias esenciales como la colaboracion, la capacidad para resolver
conflictos y el fortalecimiento de las habilidades comunicativas (Franco, 2023).

Dentro de este contexto, la gamificacion se presenta como una estrategia capaz de
transformar el entorno educativo, promoviendo la participacion y el aprendizaje significativo de
los estudiantes. Al fomentar una atmdsfera dinamica, esta metodologia permite que los estudiantes
comprendan que equivocarse no es un fracaso sino una oportunidad para mejorar y adquirir nuevos
aprendizajes que serviran para la superacion personal.

Por otra parte, la UNIR (2020) menciona que “la gamificacion es una estrategia de
aprendizaje que traslada todo el potencial de los juegos al ambito educativo para mejorar los
resultados” (parr. 1). Esto significa que la gamificacion se ha consolidado como una metodologia
educativa innovadora que utiliza dinamicas de juego y actividades interactivas para fomentar el
aprendizaje en los nifios, integrando elementos como premios, retos y retroalimentacion constante,
en contextos no ludicos. Esta estrategia transforma los entornos tradicionales en experiencias
motivadoras y atractivas.

De la misma manera, Fuente (2024) manifiesta que “la gamificacion consiste en la
aplicacion de elementos y principios de los juegos en contextos no ludicos. Esta estrategia busca



31

aumentar la participacion, el compromiso y la motivacion de las personas” (parr. 3), transformando
las experiencias rutinarias en actividades mas atractivas y significativas, lo que refuerza la
importancia de su impacto en el campo educativo.

Por lo tanto, la gamificacion en el ambito de la educacion hace referencia a la integracion
de elementos caracteristicos de los juegos en actividades destinadas a fomentar el aprendizaje y el
desarrollo de habilidades, mediante estrategias pedagdgicas que generen disfrute, motiven al
estudiante a explorar el entorno, representen un reto intelectual y estimulen a los nifios para una
comunicacion clara y efectiva.

1.2.3 Gamificacion y Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) dentro del ambito educativo

El aprendizaje basado en juegos y la gamificacion son enfoques educativos valiosos dentro
de la educacién, capaces de enriquecer el proceso de ensefianza y adaptarse a las necesidades de
los estudiantes. Estos logran transformar los espacios tradicionales en experiencias mas
significativas, mediante la implementacion de estrategias que incrementan el interés del alumnado
por seguir aprendiendo, convirtiéndolos en protagonistas de su propio aprendizaje. Segun la UNIR
(2019):

En el Game Based Learning o ABJ se usa un juego completo, se juega a un juego, bien sea

adaptado o no, para adquirir una serie de conocimientos concretos. Supone el uso de un

juego con fines educativos. Los objetivos seran didacticos y el aprendizaje debe ser
extrapolable fuera del propio juego. Es decir, en este caso el contenido se adaptaré al juego.

(parr. 7)

En esta metodologia los nifios participan en juegos disefiados o adaptados a los contenidos
curriculares, permitiéndoles explorar conceptos y desarrollar habilidades en entorno interactivos y
motivadores, ya que el proceso de aprendizaje se convierte en una vivencia inmersa, en la que los
educandos aprenden haciendo, explorando y resolviendo situaciones propias del entorno ludico.

Por otra parte, la gamificacion se presenta como una metodologia que permite la
incorporacion de elementos y mecanicas propias de los juegos como recompensas, niveles, reglas
y desafios dentro de contextos no ludicos como el aula. Aungue no se trata de un juego en si, esta
estrategia se basa en principios del disefio de juegos para estructurar entornos de aprendizaje en
los que las actividades se transforman en experiencias mas atractivas y dinamicas para los
participantes (Garcia, 2021).

Al integrar estos elementos, la gamificacion logra captar la atencién de los educandos,
manteniendo su motivaciéon a lo largo de toda la experiencia educativa, especialmente en
actividades cuya realizacion resulta ser motona y poco atractiva. De esta manera la gamificacion
no solo mejora el ambiente en el aula, sino también fomenta el aprendizaje activo y significativo.
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En definitiva “el aprendizaje basado en juegos supone la utilizacion, adaptacion o creacion
de un juego para usarlo en el aula, mientras que la gamificacion solo incluird determinadas
mecanicas propias de los juegos” (Mosquera, 2019, parr. 5). Por ello es fundamental comprender
sus diferencias, ya que esto garantiza una aplicacion adecuada y efectiva segun los objetivos
educativos.

1.2.4 Elementos de la gamificacion

Los elementos de la gamificacion permiten transformar las actividades en experiencias de
aprendizaje méas atractivas y dindmicas, aumentando significativamente la motivacion del
estudiante para lograr alcanzar los objetivos académicos. Estos elementos se dividen en tres
categorias principales: dindmicas, mecanicas y componentes (Werbach y Hunter, 2012).

Figura 1
Elementos de la Gamificacion

e Narrativa

e Emociones

e Restricciones
e Progresion

e Relaciones

e Avatar
e Logros
e Medallas
e Lucha del jefe
e Retos e Desbloqueo de
e Cooperacion contenido
e Competencia e Coleccion
e Retroalimentacion e Regalos
e Adquisicion de Componentes e Niveles
recursos e Puntos
Recompensas e Misiones
e Turnos e Tablade
calificacion

e Bienes virtuales
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Nota. La figura muestra la categorizacion de conceptos que pertenecen a cada elemento de la
gamificacion. Fuente: Elaboracion propia a partir de la clasificacion de Werbarch y Hunter (2012).

1.2.4.1 Dinamicas. Las Dinamicas hacen referencia al nivel de motivacion y deseos de
participacion por parte de una persona, tomando en cuenta las emociones, la construccion de una
narrativa, la sensacién de avances, el reconocimiento, las recompensas, la cooperacion y la
competencia. Segun Valda y Arteaga (2015), las dindmicas estan estrechamente relacionas con la
motivacion intrinseca que impulsa a las personas a involucrarse en actividades ludicas, es por ello
que buscan responder a la pregunta del porque el nifio siente el deseo de participar en experiencias
de juego.

En este contexto, este elemento es fundamental, debido a que permite satisfacer las
necesidades psicoldgicas basicas de autonomia, competencia y relacion del participante, a través
de la creacion de un entorno acogedor y atractivo que promueva la motivacion intrinseca de manera
mas efectiva.

1.2.4.2 Mecénicas. Las mecanicas son las reglas y sistemas que estructuran la participacion
en un juego, con el objetivo de crear actividades que generen el disfrute y satisfaccion del
participante. Estas incluyen aspectos como recoleccion de objetos, la comparacion y la
clasificacion de logros, la progresion por niveles, la retroalimentacion, los premios, la alternativa
de turnos y estados ganadores (Valda y Arteaga, 2015). A través de la integracidon de estas
mecanicas en contextos no ludicos, se puede transformar las tareas rutinarias y muchas veces
agobiantes, en experiencias mas motivadoras, fomentando la participacion activa y el logro de
objetivos especificos deseados.

1.2.4.3 Componentes. Los componentes representan la aplicacion concreta de las
dinamicas y mecéanicas dentro de una experiencia ludica, permitiendo su realizacion efectiva para
alcanzar los objetivos esperados (Valda y Arteaga, 2015). La implementacion de insignias y
niveles en los entornos educativos pueden incentivar a los educandos a completar las tareas
asignadas y alcanzar metas especificas, gracias a que la gamificacion proporciona una
representacion visual de los logros y progreso de cada estudiante en el aprendizaje.

Es por ello que, el éxito de la gamificacion depende en gran medida de la interaccion de
estos tres componentes para satisfacer las necesidades y expectativas de los jugadores. Ademas, la
personalizacion de la experiencia, teniendo en cuenta las emociones y preferencias puede
garantizar el incremento del compromiso y por ende el éxito en la obtencion de aprendizajes y
desarrollo de habilidades.

1.2.5 Tipos de gamificacion
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Dentro del entorno educativo la gamificacion puede clasificarse en dos tipos principales:
gamificacion profunda y superficial. Estas permiten describir la intencién del docente en funcion
de la profundidad y extensién con la que se integran los elementos Iudicos en los procesos de
formacion de un grupo especifico de estudiantes.

1.2.5.1 Gamificacién superficial. Este enfoque implica la implementacién de elementos
de juego de manera puntual y limitada dentro de una actividad educativa. Suele aplicarse en
momentos especificos como una actividad en particular o una clase, permitiendo aumentar la
motivacion del estudiante para lograr un aprendizaje mas efectivo, sin embargo, al ser aplicada
esporadicamente sus beneficios a largo plazo pueden verse limitados por el corto espacio destinado
la realizacion de la actividad (Franco, 2023).

En este sentido, la gamificacién superficial puede traer impactos negativos al aprendizaje
si no se aplica correctamente, ya que al ser un tipo de gamificacion en la que “Unicamente se
utilizan puntos, insignias y tablas de clasificacion” (Alcaraz y Gonzales, 2019, p. 62), puede
provocar que el estudiante se centre en la obtencion de premios o recompensas en lugar de
involucrarse verdaderamente en el proceso de aprendizaje. Este modelo de gamificacion tiende a
fomentar el desarrollo de comportamientos poco favorables en los alumnos, haciendo que su
interés por participar dependa exclusivamente de lo que reciben al llevar a cabo una actividad.

1.2.5.2 Gamificacion profunda. Para Franco (2023), la gamificacion profunda permite
integrar los elementos ludicos durante todo el proceso educativo, es decir se implementa en la
estructura completa de un curso o un programa, haciendo que los estudiantes a través de la
aplicacion de los distintos elementos desarrollen habilidades y aprendizajes. Al estar arraigada en
la programacién educativa, esta posee grandes beneficios, debido a que fomenta la motivacion
intrinseca del educando promoviendo la participacion activa y aumentando su compromiso
continuo con su formacion. Asi también al estar integrada en todo el proceso educativo permite
evaluar de mejor manera el avance y progreso del estudiante con respecto a los aprendizajes
adquiridos.

1.2.6 Fundamentos tedricos

La gamificacion como estrategia educativa no se limita al uso de elementos ludicos y
recursos digitales, sino que se sustenta en diversas teorias que estudian el comportamiento del
estudiante y efectividad de su aplicacion. Estas teorias explican los procesos cognitivos,
emocionales y motivadores que se activan cuando los participantes experimentan experiencias
gamificadas. A continuacidon, se exponen los principales fundamentos teéricos que respaldan su
aplicacién en el ambito educativo, centrandose especificamente en el desarrollo del lenguaje oral.
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1.2.6.1 Conductismo. El conductismo de Skinner sostiene que el aprendizaje sucede
cuando un comportamiento se refuerza o se castiga. Esta teoria apoya a la idea de que el
aprendizaje se produce a partir de las consecuencias generadas de una accion, donde las conductas
reforzadas positivamente tienden a repetirse. Es decir, los individuos proceden conforme a
aquellas acciones gque les generen consecuencias positivas y evitan las que producen resultados
negativos (Quintas, 2025).

En este sentido, la gamificacion usando elementos ludicos como puntos, niveles o
recompensas simbdlicas, logra transformar el proceso de aprendizaje en una experiencias dindmica
y participativa, donde cada vez que el estudiante interviene oralmente, pronuncia correctamente y
expresa sus ideas de forma natural recibe un refuerzo positivo como una insignia o reconocimiento
después de alcanzar una conducta deseada. Estos refuerzos permiten fortalecer la conducta
comunicativa motivando a los nifios a continuar practicando el lenguaje oral de manera constante.

1.2.6.2 Teoria de la Autodeterminacién (SDT). La teoria de la autodeterminacion o SDT
por sus siglas en ingles Self- Determination Theory desarrollada por Richard Ryan y Edward Deci
sostiene que para potenciar y mejorar la motivacidbn humana es necesario satisfacer tres
necesidades psicologicas basicas del individuo: la autonomia, la competenciay la relacion. En este
caso la autonomia hace referencia a la capacidad de decidir y actuar con libertad; la competencia
se refiere a la sensacion de sentirse capaz de superar un desafio de manera efectiva y la relacion se
trata de los vinculos amistosos y emocionales que se establecen dentro de un ambiente de
confianza. Ademas, esta teoria apoya a la idea de que mientras mas completas y satisfechas se
encuentren estas necesidades, mayor es la probabilidad de formar personas que actlen con
autodeterminacion y se encuentren intrinsecamente motivadas (Ryan y Deci, 2020).

De esta manera la gamificacion se encuentra estrechamente vinculada con la SDT, ya que
su finalidad principal es lograr que los estudiantes obtengan experiencias significativas que
impulsen su desarrollo desde una perspectiva que los incentive a resolver problemas por si solos,
superar retos progresivos y construir su pensamiento a través de la interaccion entre pares. Dentro
de este contexto, el docente juega un papel indispensable, ya que actia como un mediador en el
aprendizaje, capaz de crear ambientes estimulantemente ricos y motivadores para el desarrollo de
habilidades, sobre todo cuando este también tiene sus necesidades bésicas altamente satisfechas.

1.2.7 Beneficios de la gamificacion en el aprendizaje

Segun Castro et al. (2023), la gamificacion se ha consolidado como una estrategia efectiva
que mejora el compromiso y el rendimiento académico de los estudiantes en diversos contextos
educativos, demostrando que la combinacién de varios elementos como la narrativa, la
competencia amistosa y los logros, aumentan significativamente la efectividad de los procesos de
ensefianza-aprendizaje, potenciando simultaneamente la motivacion intrinseca que hace posible
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que el educando aprenda porque le interesa y no por recibir un reconocimiento o recompensa por
lo que realice.

Ademas, es un medio pedagdgico innovador que potencia el aprendizaje significativo al
incorporar elementos ladicos, que transforman la ensefianza en experiencias enriquecedoras que
permiten a los estudiantes aprovechar la obtencion de nuevos conocimientos de una forma
divertida.

La gamificacion promueve que las teméticas sean abordadas de manera activa, a traves de
actividades que contribuyen a la construccién de aprendizajes, logrando que el estudiante
asuma su rol con responsabilidad y autonomia, impulsando el desarrollo de nuevos
contenidos y potenciando nuevas competencias. (Rodriguez y Manuel, 2020, como se citd
en Ulloa y Carcausto, 2024, p. 932)

Esto demuestra que esta estrategia no solo mejora el desempefio académico, sino también
desarrolla habilidades socioemocionales como la perseverancia, el trabajo en equipo y la
resolucion de problemas. Al involucrarse en dindmicas lidicas y participativas, los estudiantes
dejan de ser receptores pasivos de informacion para convertirse en protagonistas activos de su
propio proceso formativo.

A pesar de ser una metodologia educativa poderosa que transforma los entornos
tradicionales en espacios mas dinamicos, estimulantes y adaptados a las nuevas generaciones, la
gamificacion requiere de una planificacion cuidadosa y bien fundamentada. Esto se debe a que su
efectividad depende directamente de la capacidad del docente para vincular los objetivos de
aprendizaje con las dindmicas adecuadas para cada grupo de estudiantes, garantizando que se
convierta en una herramienta pedagdgica significativa que aborde los contenidos curriculares de
una forma creativa y no en una actividad de entretenimiento sin valor educativo (Acosta et al.,
2024).

Esto quiere decir que al momento de crear una actividad gamificada, se tiene que tomar en
cuenta el nivel de habilidad de los estudiantes, ya que una dificultad excesiva puede generar
frustracion, mientras que una tarea demasiado sencilla puede provocar aburrimiento. Este
equilibrio resulta beneficioso, pues mantiene el interés del alumno y fortalece la percepcion de
logro al integrar retos con dificultad progresiva.

1.3 Las TIC en el ambito educativo
Las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) han transformado

significativamente los procesos de ensefianza-aprendizaje en la actualidad, ofreciendo recursos y
herramientas Utiles para enriquecer la educacién y facilitar el acceso al conocimiento. Segun
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Gonzales (2023), las TIC comprenden una variedad de herramientas, aplicaciones y sistemas
informaticos que facilitan el acceso, la difusion y manejo de la informacién de forma innovadora.

Anivel Global el crecimiento de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion avanza
a pasos agigantados con el objetivo de impulsar la conectividad moderna, segura, accesible,
asequible y disponible para todos, mediante el desarrollo de infraestructuras y servicios de
telecomunicaciones que permiten disminuir las brechas digitales.

El uso de las TIC ha mejorado significativamente la accesibilidad a los contenidos
educativos, eliminando barreras geogréaficas y econdmicas y ofreciendo recursos adaptados
a diversas necesidades. Esto permite a los estudiantes aprender a su propio ritmo y en su
propio tiempo, promoviendo una educacion mas inclusiva y equitativa. Para los docentes
el uso de las TIC ha facilitado la diversificacion de métodos de ensefianza, el acceso a
materiales didacticos actualizados y la posibilidad de colaborar con colegas y expertos a
nivel global, lo que enriquece su practica pedagogica y fomenta su desarrollo profesional
continuo. (Caillagua et al., 2024, p. 426)

Esta transformacidn exige al sistema educativo preparar a los estudiantes para enfrentar los
desafios de un mundo cada vez mas digitalizado y en contante cambio, aprovechando el contexto
de las nuevas generaciones para implementar enfoques innovadores que se ajusten a las
necesidades actuales, como la gamificacién, misma que permite incrementar los niveles
motivacionales y de participacion de los estudiantes a través de actividades creativas e interactivas.

1.3.1 Herramientas tecnoldgicas de gamificacion

El uso de herramientas digitales, como las plataformas virtuales es un aspecto
indispensable en el contexto educativo actual, debido a que permite ampliar los recursos
disponibles para los procesos de ensefianza aprendizaje. Con el contante avance de la tecnologia y
la evolucion del sistema educativo, se han ido adoptando nuevas formas para transmitir los
conocimientos haciendo posible la creacion de entornos dinamicos y atractivos donde los nifios
pueden interactuar y aprender jugando. A continuacion, se describen las principales plataformas
seleccionadas para el presente estudio, con el objetivo de resaltar su importancia en el disefio e
implementacion de estrategias de gamificacion enfocadas en el desarrollo del lenguaje oral.

1.3.1.1 Genially. Es una herramienta de uso sencillo que facilita la labor docente al permitir
el disefio de contenidos educativos de manera innovadora y atractiva. A diferencia de otras
plataformas se destaca por la variedad de sus plantillas, disefios y animaciones. Esta aplicacion
potencia aspectos claves en el &mbito educativo como la motivacion, comprension y el aprendizaje,
debido a los multiples espacios interactivos que ofrece (Quimbita, 2022). Su aplicacion en
Educacion Inicial logra transformar la ensefianza tradicionalista en experiencias dindmicas, al
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permitir integrar imagenes, sonidos y animaciones, lo que resulta ideal para promover la expresion
oral en nifios del subnivel inicial 2.

1.3.1.2 Wordwall. Es una herramienta digital, que permite disefiar actividades dinamicas
e interactivas de manera sencilla y rapida. Una de sus principales fortalezas es disponer de varios
recursos que sirven de guia y modelo para la elaboracion de actividades propias, asi como también
brinda la facilidad de modificar el formato sin empezar desde cero (Valero et al., 2023). Su uso en
educacion inicial es importante, ya que permite incluir imagenes y audios, facilitando la creacion
de retos orales donde los nifios tengan la responsabilidad de identificar palabras, pronunciar
fonemas o expresar frases completas con apoyo de pictogramas, para fortalecer tanto la
comprension auditiva como la produccién oral.

1.3.1.3 Educaplay. Educaplay es una plataforma en linea de acceso ilimitado y gratuito
que permite a los educadores crear y compartir actividades educativas interactivas. Se destaca por
ofrecer una variedad de recursos como adivinanzas, sopa de letras, dialogos, actividades para
completar y ordenar etc. Esta herramienta es una opcion efectiva para innovar en los métodos
educativos, pues es adaptable segin las necesidades del docente permitiendo desarrollar
habilidades en los estudiantes de manera lidica y personalizada (Jurado, 2022). Esta plataforma
promueve la participacion activa en desafios linglisticos con diferentes niveles de dificultad,
donde los estudiantes pueden pronunciar, describir objetos o responder preguntas orales de manera
divertida, promoviendo de esta manera la motivacion y la atencidn sostenida.

1.3.1.4 Kahoot. Kahoot es una plataforma en linea de acceso gratuito aplicable a distintos
niveles educativos. Se destaca por los maltiples beneficios que ofrece con respecto a la innovacion
en la ensefianza, como proporcionar retroalimentacion inmediata al alumno, ademas de
incrementar los niveles de participacion y rendimiento de estos (Guevara et al., 2022). En la
Educacion Inicial es un recurso verdaderamente Util para reforzar el vocabulario, reconocer
sonidos y desarrollar la confianza comunicativa en un entorno divertido que promueva tanto el
aprendizaje significativo como la estimulacion de la atencién, la memoria y la interaccion grupal.

1.3.1.5 TinyTap. TinyTap es una herramienta digital y aplicacion educativa que permite
la creacién de juegos, cuentos y presentaciones interactivas que logran aumentar la motivacion y
participacion de los estudiantes. Este recurso de acceso gratuito cuenta con un amplio repertorio
de actividades previamente disefiadas por otros usuarios, los cuales pueden ser utilizados segun la
necesidad del docente tanto en tiempo real como de forma individual. Las posibilidades de disefio
que ofrece esta aplicacion se adaptan a los diferentes niveles educativos, representando un recursos
pedagdgico valiosos dentro de la educacion infantil, ya que favorece el aprendizaje activo a través
del juego. (Castillo, 2022). En este sentido TinyTap se vuelve una herramienta poderosa, al
permitir la integracion de instrucciones y actividades habladas, favoreciendo la discriminacion
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auditiva, la comprension, la produccién oral, la participacion espontaneay por ende un aprendizaje
mas significativo.

1.3.1.6 PowerPoint. PowerPoint es un programa de Microsoft que permite crear
presentaciones para organizar informacion de forma visual y atractiva. Asi como también, brinda
la posibilidad de disefiar contenidos dindmicos incorporando iméagenes, graficos, hipervinculos,
videos, elementos multimedia y animaciones que en Educacién Inicial resultan indispensables para
facilitar la comprension y la expresion de ideas (Bravo-Faytong et al., 2024). En este contexto, la
gamificacion mediante el uso de esta herramienta puede transformar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en un entorno dindmico donde los docentes personalicen experiencias ludicas que
motiven a los estudiantes a participar activamente y a su vez potencien su creatividad en el disefio
de contenidos. De la misma manera, su uso favorece el desarrollo de habilidades linglisticas al
posibilitar el disefio de actividades enfocadas en la estimulacion de la pronunciacion, asociacion
palabra-imagen, comprension y expresion verbal, pues promueve ambientes de confianza en donde
el estudiante se podra expresar con mas seguridad.

Segun Dias et al. (2021), la integracion de las TIC en el aula garantiza que los aprendizajes
sean més dinamicos, colaborativos e inclusivos, lo que favorece tanto el desarrollo cognitivo como
el socioemocional de los nifios. Sin embargo, su implementacion también presenta limitaciones,
en especial cuando su aplicacion no se realiza de forma adecuada. En educacion inicial, el uso
excesivo de la tecnologia puede provocar distraccion, dependencia tecnoldgica, problemas de
atencion y dificultades en la socializaciéon. Es por ello que, es fundamental que las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion se utilicen como herramientas pedagdgicas complementarias
bajo la guia de un docente, garantizando de esta manera un equilibrio entre la tecnologia, la
interaccion social y las experiencias sensoriales propias de la primera infancia.

Por otro lado, la implementacion de las TIC hace posible la reinvencion del aprendizaje
dentro un contexto marcado por los contantes avances tecnoldgicos, permitiendo que el modelo
enfocado en la mera transmision de conocimientos, se transforme en una educacion que promueve
la exploracion y el aprendizaje activo. Incluir estrategias innovadoras como la gamificacién con
apoyo tecnologico, no solo facilita el aprendizaje y desarrollo de habilidades, sino también
promueve el desarrollo de competencias digitales del estudiantado desde edades tempranas
centrando la ensefianza en el estudiante.
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CAPITULO II: MATERIALES Y METODOS
2.1 Tipo de investigacion

La presente investigacion utilizd un enfoque mixto, integrando métodos cualitativos y
cuantitativos para lograr obtener una comprension mas completa del fendmeno educativo. Medina
et al. (2023) sefiala que la investigacion mixta permite realizar “una triangulacion de datos lo que
significa que puede utilizar maltiples fuentes y métodos de recoleccién para examinar un
fenomeno desde diferentes perspectivas” (p. 8). La combinacion de ambos enfoques permiti6
aprovechar las fortalezas de cada uno y mitigar sus limitaciones, proporcionando una vision mas
holistica del problema de investigacion.

Este estudio esta orientado desde una perspectiva cualitativa, debido a que se llevé a cabo
un analisis detallado del problema de estudio y una exploracidn de la literatura existente de autores
destacados en el tema. Asi como también el andlisis de las percepciones y experiencias de las
docentes con respecto a la gamificacion y uso de herramientas digitales, mediante una entrevista
semiestructuradas. Segun Tinoco et al. (2018), la investigacion cualitativa es un enfoque
metodologico sistematico que emplea estrategias especificas para comprender las percepciones,
emociones y experiencias de las personas en su contexto natural. Se caracteriza por ser
interpretativa, es decir se centra en analizar los significados subjetivos y las interacciones dentro
de determinados grupos, garantizando una exploracion de la realidad social de manera profunda y
contextualizada.

Por otra parte, es de tipo cuantitativa, ya que permitio medir la situacion actual con respecto
al desarrollo del lenguaje oral de los nifios, a través de una ficha de observacion. La investigacion
cuantitativa “se basa en los aspectos numéricos para investigar, analizar y comprobar informacion
y datos” (Cortez y Neill, 2018, p. 69). Este enfoque se distingue por su objetividad utilizando
procesos que facilitan la generacion de proyecciones y conclusiones generalizadas a partir de un
andlisis estadistico de muestras representativas, para obtener resultados basados en evidencias e
informacion significativa.

Alcances de investigacion empleados:

Esta investigacion es de tipo descriptivo-propositivo, ya que se identifico la situacion actual
con respecto al desarrollo del lenguaje de los nifios del subnivel inicial 2 y con base a los resultados
obtenidos se planteo el disefio de un plan de capacitacion docente como alternativa pedagdgica
para fortalecer dicha habilidad en base a la realidad observada.
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En este sentido, Guevara et al. (2020) sostiene que la investigacion descriptiva se lleva a
cabo con el propo6sito de analizar y detallar todos los elementos principales de una realidad
especifica. Su objetivo es principalmente comprender las situaciones, practicas y actitudes
dominantes, a través de un analisis detallado de actividades, objetos, procesos y personas. Por otra
parte, Daza (2021) explica que la investigacion de tipo propositiva parte de una necesidad
identificada, para posteriormente analizarla, reconocer las dificultades y plantear una alternativa
de solucion adaptada al contexto especifico.

Es asi que, estos dos alcances se complementan para fortalecer el desarrollo de esta
investigacion, puesto que, primero se describe la situacion inicial y luego se plantea una propuesta
que responda a las necesidades observadas dentro del entorno educativo.

Disefio de investigacion implementado:

El disefio de la investigacion es no experimental de corte transversal descriptivo, debido a
que no se manipularon las variables de forma intencional, sino que por el contrario se observéd y
analiz6 como se manifiesta el desarrollo del lenguaje oral en los nifios dentro de su entorno natural
en un Unico momento temporal. Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) afirman que el disefio no
experimental “se realiza sin manipular deliberadamente variables. Es decir, se trata de estudios en
los que no haces variar de forma intencional las variables independientes para ver su efecto sobre
otras variables” (p. 174), por lo tanto, este disefio permiti6 observar los fendmenos desde el entorno
habitual en el que ocurren para posteriormente analizarlos y estudiarlos.

Por otra parte, los estudios transversales descriptivos se enfocan en examinar el nivel,
estado o comportamiento de una o0 mas variables dentro de una poblacion especifica, con el
propdsito de describirlas tal como se manifiestan en un momento determinado. Este tipo de disefio
permite comprender de mejora manera como se presentan determinados fenémenos en el contexto
estudiado (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018). Por tal motivo, su integracion a esta
investigacion fue relevante, ya que los datos recolectados fueron obtenidos en un solo momento,
sin aplicar ningun tipo de intervencion o manipulacion experimental, favoreciendo la
identificacion de las principales debilidades que presentan los estudiantes con respecto a las
habilidades linguisticas orales y la necesidad formativa del profesorado, que sirvié de base para la
elaboracion del plan de capacitacion docente propuesto.

2.2 Metodos de Investigacion
2.2.1. Método Inductivo

En esta investigacion se implement6 el método inductivo, debido a que se partido del
analisis de experiencias especificas para establecer conclusiones generalizadas que permitan
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comprender como la préactica docente influye sobre el nivel de desarrollo del lenguaje oral de los
estudiantes. Este proceso asegurd y facilitd la construccion de una base sélida para el disefio de
una propuesta pedagogica pertinente, la cual se detalla en el capitulo final de la presente
investigacion, ofreciendo soluciones préacticas fundamentadas en los hallazgos obtenidos.

Para Rodriguez y Pérez (2017), el método inductivo permite realizar conclusiones
generalizadas que se sustentan en la experiencia y evidencia observable. Estas surgen a partir de
la observacion y andlisis de situaciones particulares, identificando patrones repetitivos que
describen las caracteristicas significativas de una muestra definida.

2.2.2 Método Analitico

Para Unda (2015), el método analitico “descompone un todo en sus partes, el todo puede
ser concreto o abstracto. Comienza con la observacion y descripcion de un hecho, para luego
descomponerlo y establecer jerarquias que permitan identificar lo esencial de lo fenoménico” (p.
49). Es por esta razon, que en la presente investigacion se implement6 el método analitico con el
objetivo de descomponer el tema a desarrollar en sus componentes esenciales. Esta clasificacion
permitié entender de mejor manera sobre como los elementos de la gamificacion como las
dinamicas, mecanicas y componentes influyen especificamente en distintos aspectos del desarrollo
del lenguaje oral, entre ellos el vocabulario o la pronunciacion.

2.3 Técnicas
2.3.1 Observacion

La observacion es un técnica sistematica y planificada que permite obtener informacion
directamente de la realidad para estudiar un fendmeno, comportamiento o situaciones en su
contexto natural. Para Diaz (2023), esta técnica es verdaderamente til para obtener informacién
objetiva, pues permite que el individuo comprenda de mejora manera las condiciones, necesidades
y comportamientos de un grupo o tema determinado. Ademas, es una herramienta apropiada para
la obtencion de resultados precisos, a través de la recoleccién de datos en situaciones reales.

Es por esta razon que esta técnica aporto informacion relevante en la investigacion, ya que
facilito la recopilacion de hitos importantes sobre el nivel de desarrollo del lenguaje oral de los
estudiantes directamente en su entorno educativo, mediante la ficha de observacion aplicada.

2.3.2 Entrevista

Para Valles (2012) “La entrevista es el testimonio directo de un personaje, se concibe como
la forma inmediata y expedita de obtener las declaraciones de una persona sobre un tema de interés
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social” (p. 6). La aplicacion de esta técnica en la investigacion se realizé con el objetivo de conocer
el nivel de conocimiento y percepcidn respecto a la gamificacion y uso de las herramientas
digitales como recurso educativo, para mejorar el proceso formativo de los estudiantes de la
Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”, a través de una guia de entrevista.

2. 4 Instrumentos
2.4.1 Guia de Observacion

Guerrero (2022) afirma que la guia de observacion “es un instrumento de evaluacion que
se basa en una lista de indicadores que pueden redactarse como afirmaciones o preguntas, que
orientan el trabajo de observacion dentro del aula sefialando los aspectos que son relevantes al
observar” (parr. 10). Esta guia, no solo fue til para observar de manera directa el nivel de
desarrollo del lenguaje oral de los estudiantes del subnivel inicial 2 “E” de la Unidad Educativa
“Luis Leoro Franco”, sino que también sirvio para determinar la efectividad del proceso de
ensefianza-aprendizaje para la adecuada estimulacion de estas habilidades esenciales.

Para lograr obtener un analisis mas exacto se aplicé la escala de Likert, la cual permitid
identificar con mas precision el desarrollo de habilidades lingiisticas de los nifios de inicial 2.
Segun Machuca et al. (2023), la escala de Likert es un instrumento de medicion altamente utilizado
en la investigacion, caracterizado por presentar categorias de respuestas que permiten expresar el
grado de acuerdo, desacuerdo o frecuencia frente a determinados enunciados, lo que facilita la
recopilacion de informacion relacionada con actitudes, opiniones, percepciones y preferencias. De
esta manera, se convierte en una herramienta esencial para evaluar la efectividad de las estrategias
pedagogicas en el desarrollo del lenguaje oral.

2.4.2 Guia de entrevista

Segun Feria et al. (2020), la guia de entrevista es un instrumento fundamental en la
investigacion cualitativa que orienta al entrevistador durante la recoleccion de datos. Consiste en
una lista de temas o preguntas que se desean abordar con el entrevistado, permitiendo una
conversacion estructurada, pero flexible, adaptada al contexto y a las respuestas del participante.
Con el propdsito de obtener informacion relevante, que aporte informacién significativa a este
trabajo de investigacion esta guia puede contener tanto preguntas abiertas como cerradas para
asegurar que durante el tiempo designado para la entrevista se cubran todos los temas que se desean
conocer.

De la misma forma, para que los instrumentos sean coherentes y estén correctamente
enfocados con el objetivo principal de este estudio, fueron sometidos a un proceso de verificacion
con personas expertas en el tema, quienes realizaron la respectiva revision y validacion antes de
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su aplicacion. Esto no solo garantiza que los instrumentos estén elaborados adecuadamente, sino
también que la recoleccion de datos sea precisa y aporte informacion relevante a la investigacion.



2. 5 Matriz de operacionalizacion

Tabla 1

Matriz de operacionalizacion de variables
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VARIABLES OBJETIVOS DIMENSIONE INDICADORES PREGUNTAS TECNICA FUENTES DE
S INFORMACION

LENGUAJE Analizar el nivel Generalidades Definicion de lenguaje  ¢Qué entiende usted  Observacion ~ Docentes
ORAL de desarrollo del oral por lenguaje oral en

lenguaje oral de el contexto Entrevista Nifios

los estudiantes Importancia del educativo?

del subnivel lenguaje oral en nifios

inicial 2 de la de Educacion inicial. ;Cual es la

Unidad importancia del

educativa “Luis
Leoro Franco”

Componentes

Etapas de desarrollo
del lenguaje

Enfoque curricular

Vocabulario y
comprension Iéxica.
Comprension 'y
produccién del
mensaje.
Interaccion y
participacion
comunicativa.

desarrollo del
lenguaje oral en
nifios de nivel Inicial
2?

¢Qué tipo de
actividades ha
comprobado que
estimulan de mejor
manera la expresion
oral en los nifios del
subnivel Inicial 2?

Ficha de
Observacién




GAMIFICACI
ON

Describir la
importancia y
los beneficios de
la gamificacion
en el desarrollo
del lenguaje oral
de los
estudiantes del
subnivel inicial
2 de la Unidad
educativa “Luis
Leoro Franco”

Teorias de
desarrollo

Factores
asociados

Generalidades

Elementos de la
Gamificacion

Tipos de
Gamificacion

Pronunciacion y
conciencia fonoldgica
Teoria socio cultura de
Vygotsky

Teoria cognitiva de
Jean Piaget

Aportes de Jerome
Bruner

Factores Biologicos
Entorno Familiar
Entorno Sociocultural

El juego como
estrategia educativa
Definicion de
gamificacion

Dinamicas
Mecénicas
Componentes

Gamificacion
superficial

¢ Qué factores
considera que
influyen en el
desarrollo del
lenguaje oral en
nifios de 4 a 5 afos?

¢ Qué entiende usted
por gamificacion en
el contexto
educativo?

Entrevista

¢Ha recibido
formacién sobre el
uso de la
gamificacién como
herramienta
educativa?

¢ Qué tipo de
actividades ludicas
utiliza usted para
motivar la
participacion activa
de los nifios?

¢Considera que la
gamificacién es mas

Docentes
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Fundamentos
tedricos

Herramientas
tecnolégicas

Enfoque
educativo

Gamificacion profunda

Conductismo de
Skinner

Teoria de la
autodeterminacion

Las TIC en el ambito
educativo
Herramientas digitales

La gamificacion y el
ABJ (Aprendizaje
Basado en juegos)
Impacto en los
procesos de ensefianza
aprendizaje

efectiva cuando se
integra al aprendizaje
de los contenidos o
cuando se usa solo
para motivar a los
estudiantes a
participar? ;Por qué?

¢Ha utilizado
herramientas
tecnolégicas, como
videos interactivos,
plataformas digitales
o aplicaciones
educativas en su
préactica docente? Si
es asi (Como ha sido
su experiencia?

¢Ha incorporado
enfoques
innovadores en el
proceso de ensefianza
del lenguaje oral? Si
es asi, ¢Podria
compartir cuales ha
utilizado y de qué
manera han
impactado en el
desarrollo del
lenguaje de los
nifos?

¢Considera usted que
la gamificacion es
una estrategia
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pertinente y efectiva
para fomentar el
desarrollo del
lenguaje oral en
nifios del subnivel
Inicial 2? ;Por qué?

¢Qué
recomendaciones
realizaria a otros
docentes que deseen
integrar la
gamificacién dentro
de su préctica
educativa para
fomentar el
desarrollo del
lenguaje oral?

Nota. La tabla indica la descomposicion de los conceptos de acuerdo a las dos variables seleccionadas en el presente estudio. Fuente:

Elaboracion propia.
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2.6 Participantes

La poblacion estuvo conformada por 5 docentes y 26 estudiantes del subnivel inicial 2 “E”
de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”, ubicada en la provincia de Imbabura, ciudad de
Ibarra. La seleccion de este grupo se baso en criterios de pertinencia y accesibilidad, permitiendo
analizar de forma integral las dindmicas de ensefianza-aprendizaje propias de este subnivel,
favoreciendo la comprensién del impacto de las estrategias pedagdgicas empleadas y la fiabilidad
de los resultados obtenidos.

2.7 Procedimiento y analisis de datos

El desarrollo de la investigacion se efectud siguiendo un proceso sistematico que inicio con
la revision bibliografica y documental, orientada a fundamentar teéricamente las variables de
estudio y a construir los instrumentos de recoleccidn de datos. A partir de esto se elabord la matriz
de operacionalizacion de variable para organizar la informacién relevante para la investigacion.
Posteriormente se gestionaron los permisos institucionales que contribuyeron a llevar a cabo de la
mejor manera la aplicacion de los instrumentos. Los resultados de la ficha de observacion se
representaron con frecuencias y porcentajes con el prop6sito de determinar las tendencias en cada
dimension del lenguaje oral, mientras que las respuestas de los docentes fueron analizadas de
forma minuciosa para determinar las percepciones, conocimientos y practicas pedagdgicas
aplicadas dentro del campo educativo. Finalmente, los datos fueron interpretados haciendo un
analisis triangular, que permitio establecer una comprension mas profunda del fenémeno y
sustentar la elaboracion del plan de capacitacion docente propuesto.

2.7.1 Consideraciones Eticas

La investigacion se desarrollé bajo los principios éticos de consentimiento informado,
confidencialidad y respeto a la integridad de los participantes. Segun la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacién, la Cienciay la Cultura (UNESCO, 2006), los datos personales
de las personas pueden usarcé Unicamente para el fin con el que fueron recopilados. Es por ello
que previo a la aplicacion de los instrumentos se obtuvo la autorizacion institucional y
consentimiento por parte de la docente a cargo del grupo objeto de estudio. Los datos recolectados
fueron utilizados con responsabilidad exclusivamente con fines académicos, con el objetivo de
evitar cualquier perjuicio psicolégico o emocional en los participantes. Ademas, se mantuvo un
ambiente de respeto, bienestar y seguridad durante todo el proceso investigativo.
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CAPITULO I11: ANALISIS Y DISCUSION

El presente capitulo aborda el analisis y la discusion de los datos recopilados durante la
investigacion, a partir de la aplicacion de una ficha de observacion a 26 estudiantes y una entrevista
dirigida a los docentes de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”, correspondientes al subnivel
inicial 2. Este apartado no solo describe los hallazgos empiricos obtenidos, sino también realiza
un analisis fundamentado con literatura tedrica previamente revisada, permitiendo una
comprension mas amplia sobre el fendmeno estudiado. La informacion recolectada se presenta de
manera organizada a través de tablas y figuras que facilitan su interpretacion critica y sistematica.

3.1 Ficha de Observacién

Figura 2
Usa vocabulario nuevo adquirido
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Nota. La informacidon corresponde a los datos recopilados de los estudiantes del afio lectivo 2024-
2025. Fuente: Elaboracion propia.

Andlisis y discusion de resultados

En el presente grafico se evidencia que el 65.38 % de los estudiantes observados casi nunca
hacen uso de las nuevas palabras adquiridas en situaciones de comunicacion y un 34.62 % lo hace
a veces. Esto refleja la existencia de una dificultad significativa en la transferencia del vocabulario
al lenguaje oral cotidiano. El lenguaje esta ligado al contexto social y a la mediacién ludica, lo
cual permite crear experiencias significativas que impulsen la implementacion de palabras recién
adquiridas de forma esponténea y frecuente (Cajahuishca y Fernandez, 2022). En este sentido la
gamificacion, resulta ser una estrategia indispensable para favorecer la apropiacion linguistica de
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manera natural y contextualizada, al encargase de la creacion de espacios interactivos, que
fomenten la retencion y el uso efectivo de vocabulario en situaciones comunicativas cotidianas.

Figura 3
Identifica y nombra objetos, personas o acciones en imagenes
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Nota. La informacion corresponde a los datos recopilados de los estudiantes del afio lectivo
2024-2025. Fuente: Elaboracion propia.

Analisis y discusion de resultados

Los resultados evidencian que el 46.16% de los estudiantes identifican y nombran con
frecuencia lo que observan, mientras que el 53.85% lo hace a veces o casi nunca. Estos resultados
reflejan que mas de la mitad de los nifios presentan dificultades para comunicar lo que perciben
visualmente, limitando su expresion oral y comprension de su entorno circundante. El lenguaje
oral en la primera infancia es el principal medio para expresar ideas y construir el pensamiento, ya
que esta estrechamente relacionado con la capacidad del nifio para identificar y nombrar lo que lo
rodea (Mejias, 2021). En este sentido realizar actividades gamificadas enfocadas en el
reconocimiento visual y verbal, resulta ser una estrategia eficaz para reforzar la asociacion imagen-
palabra en un ambiente ludico, fomentando la participacion activa y significativa.

Figura 4
Muestra interés por aprender nuevas palabras
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Indicador 3
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Nota. La informacion corresponde a los datos recopilados de los estudiantes del afio lectivo
2024-2025. Fuente: Elaboracion propia.

Analisis y discusion de resultados

Los datos revelan que solo el 11.54% de los estudiantes casi siempre demuestran interés
por aprender nuevas palabras, mientras que el 34.62% lo hace a veces y el 53.85% restante lo
realiza con baja o nula frecuencia, sefialando una marcada desmotivacion hacia la incorporacion
de nuevo vocabulario. Segin Franco (2023), “la gamificacion es una estrategia que despierta el
interés de los estudiantes, logrando que permanezcan comprometidos y motivados a lo largo de
toda la experiencia educativa” (p. 848). Es por ello que, revertir esta tendencia con el uso de la
gamificacion resulta beneficioso, ya que esta permite transformar los entornos poco atractivos en
espacios estimulantes y verbalmente ricos, que impulsen la curiosidad linguistica y fortalezcan la
competencia comunicativa en contextos significativos desde los primeros afios de vida.

Figura 5
Formula preguntas para obtener informacion
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Nota. La informacion corresponde a los datos recopilados de los estudiantes del afio lectivo 2024-2025.
Fuente: Elaboracién propia.

Analisis y discusion de resultados

Los resultados reflejan que Unicamente el 7.69 % de los nifios casi siempre formulan
preguntas, mientras que el 34.62 % lo hace a veces y un preocupante 57.69% lo realiza con poca
o nula frecuencia. Esto indica que mas de la mitad de los nifios observados no manifiestan
curiosidad o iniciativa verbal para indagar sobre su entorno. De acuerdo con Bertrand (2024),
despertar la curiosidad y motivar la particién espontanea en los estudiantes, es un proceso que
depende de la capacidad del docente para crear ambientes de confianza, donde el didlogo surja de
manera natural. Dentro de este contexto, el papel del maestro es actuar como guia y mediador,
orientando el proceso de aprendizaje y la realizacion de actividades acordes a las habilidades del
nifio. Es asi que, la formulacion de preguntas surge en espacios donde el lenguaje se construye de
forma activa y compartida, dependiendo directamente del tipo de interaccion y estimulacién que
reciba el nifio, especialmente en entornos ludicos que lo motiven a explorar y a expresarse
verbalmente.

Figura 6
Escucha con atencion instrucciones sencillas
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Nota. La informacion corresponde a los datos recopilados de los estudiantes del afio lectivo
2024-2025. Fuente: Elaboracion propia.

Analisis y discusion de resultados

En la siguiente gréfica se evidencia que el 19.23% de los estudiantes observados prestan
atencion frecuente ante instrucciones sencilla, mientras que el 69.23% lo hace a veces y el 11.54%
restante lo realiza con poca o nula frecuencia. Estos resultados reflejan que gran parte de los nifios
no mantienen la atencion suficiente al momento de recibir una instruccion verbal, afectando su
desempefio académico y social. Para Jiménez (2021) “el lenguaje favorece el desarrollo cognitivo
de los nifios, fomenta la socializacion y es un instrumento de caracter interdisciplinar, debido a
que estd presente en todas las areas de conocimiento” (p. 3). Es por ello que implementar la
gamificacion en el &mbito educativo puede generar grandes beneficios, debido a que promueve la
realizacion de actividades en contextos dindmicos que fortalecen la escucha activa mediante
experiencias significativas y motivadoras.

Figura 7
Relata experiencias personales breves
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Nota. La informacion corresponde a los datos recopilados de los estudiantes del afio lectivo
2024-2025. Fuente: Elaboracion propia.

Analisis y discusion de resultados

En el gréfico se evidencia que el 15.38 % de los estudiantes observados casi siempre logra
relatar experiencias personales breves, mientras que el 84.62% lo realiza a veces o casi nunca.
Estos resultados indican que los nifios de alguna manera pueden iniciar un relato, pero carecen de
estructura, vocabulario o seguridad para sostenerlo con claridad. Para Martinez et al. (2021) “El
lenguaje es la capacidad propia del ser humano para expresar pensamientos y sentimientos por
medio de la palabra (p. 3), esta habilidad se fortalece a través de experiencias personales que
permiten al nifio organizar, expresar y compartir sus pensamientos y emociones. En este sentido,
es esencial implementar estrategias gamificadas que promuevan la narracion de vivencias,
emociones y reflexiones, favoreciendo asi el desarrollo del lenguaje oral a través de situaciones
significativas y auténticas.

Figura 8
Realiza inferencias simples al escuchar un cuento o situacién
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Nota. La informacion corresponde a los datos recopilados de los estudiantes del afio lectivo
2024-2025. Fuente: Elaboracion propia.

Analisis y discusion de resultados

Los resultados revelan que el 23.08 % de los estudiantes observados logran realizar
inferencias a veces después de escuchar algun relato, mientras que el 76.92 % lo hace con poca o
nula frecuencia. Estos resultados indican que la mayoria de los nifios presentan dificultades para
deducir o interpretar lo que escuchan, limitando de esta manera su comprension global y desarrollo
del pensamiento l6gico y verbal. Para Piaget (como se citd en Ibafiez, 2010), el lenguaje no surge
como un proceso aislado, sino como una manifestacion del desarrollo intelectual que brinda al
individuo la capacidad de representar la realidad, interactuar con su entorno y construir el
conocimiento. En este sentido, proporcionar experiencias de aprendizaje que permitan entender
conceptos o situaciones de forma mas sencilla es de suma importancia, puesto a que en los
primeros afos de vida el nifio comprende lo que escucha u observa de forma directa. Es por ello
que, el uso de experiencias ltdicas que activen el pensamiento inferencial, a través de situaciones
significativas, es efectivo para estimular el pensamiento critico, la escucha activa y el lenguaje
interpretativo desde una perspectiva motivadora y centrada en el aprendizaje autdnomo.

Figura 9
Muestra capacidad para iniciar y mantener una conversacion breve



57

Indicador 8
45
40

35 38,46 38,46
30

25
20
15

10
5 0 . 11,54
0

SIEMPRE CASI AVECES CASI NUNCA
SIEMPRE NUNCA

Nota. La informacion corresponde a los datos recopilados de los estudiantes del afio lectivo
2024-2025. Fuente: Elaboracion propia.

Analisis y discusion de resultados

Los resultados revelan que el 11.54 % de los estudiantes observados logran mantener e
iniciar una conversacion breve casi siempre, mientras que el 38, 46 % lo hace a veces y el 50%
restante lo realiza con poca o nula frecuencia. Esto quiere decir que mas de la mitad de los nifios
presentan serias dificultades para sostener una conversacion, incluso si esta es breve. Jiménez
(2021) sostiene que el lenguaje oral es la “capacidad humana para comunicarse, mediante un
sistema linguistico que a traves de la palabra y la interaccion encuentra una via para trasmitir
informacidn, sentimientos, necesidades” (p. 9). Esta habilidad requiere no solo de vocabulario,
sino también de turnos conversacionales, escucha activa y regulacién emocional, competencias
que se desarrollan a través de la interaccion continua y guiada. En este contexto, la gamificacion
se presenta como una estrategia efectiva, ya que promueve la espontaneidad conversacional, el
reconocimiento de logros y permite la repeticion funcional dentro de espacios seguros y
motivadores, donde los estudiantes se sientan impulsados a interactuar con confianza.

Figura 10
Utiliza gestos y expresiones faciales como apoyo a su lenguaje oral
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Nota. La informacion corresponde a los datos recopilados de los estudiantes del afio lectivo
2024-2025. Fuente: Elaboracion propia.

Analisis y discusion de resultados

La siguiente grafica refleja que el 11.54 % de los estudiantes a veces hace uso gestos y
expresiones faciales para comunicar ideas, mientras que el 88.46% restante lo hace con baja o nula
frecuencia. Estos resultados demuestran el limitado uso de la comunicacion no verbal como
complemento del lenguaje oral. Para Martinez et al. (2021), “el lenguaje es la capacidad propia del
ser humano para expresar pensamientos y sentimientos por medio de la palabra (p. 3). Esta
expresion se enriquece por la implementacion de elementos no verbales como los gestos, la
entonacion y las expresiones faciales, facilitando el proceso comunicativo al aportar claridad e
intencion al mensaje. Este aspecto resulta especialmente relevante en contextos educativos, donde
fomentar la expresividad y la interaccion es fundamental para el desarrollo integral del lenguaje
oral. En este sentido incentivar la realizacion de actividades que integren el cuerpo y el juego
simbdlico es de suma importancia, ya que permite a los estudiantes comunicarse de forma mas
efectiva, espontanea y expresiva.

Figura 11
Muestra interés espontaneo por participar
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Nota. La informacion corresponde a los datos recopilados de los estudiantes del afio lectivo
2024-2025. Fuente: Elaboracion propia.

Analisis y discusion de resultados

Los datos reflejan que el 11.54% de los estudiantes casi siempre muestran interés
espontaneo al momento de participar, mientras que 15.38 % lo hace a veces y el 73.08 % restante
lo realiza con poca o nula frecuencia. Esto indica que més de la mitad del grupo tiene escasa
iniciativa para involucrarse en actividades de forma voluntaria, lo que afecta directamente la
interaccion oral, la participacion en clase y el desarrollo de habilidades comunicativas. La
participacion espontanea del nifio esta ligada a su seguridad, motivacion y a los estimulos que
reciba del entorno. La gamificacion al ser una estrategia ludica favorece el interés y el compromiso
en el aprendizaje siempre y cuando las actividades se adapten al desarrollo evolutivo del nifio,
evitando la frustracion y promoviendo experiencias motivadoras (Franco, 2023). Esto evidencia la
importancia de crear ambientes educativos dindmicos que despierten el deseo natural de colaborar
y fortalezcan la seguridad comunicativa.

Figura 12
Pronuncia correctamente los sonidos de su lengua materna (fonemas)
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Nota. La informacion corresponde a los datos recopilados de los estudiantes del afio lectivo
2024-2025. Fuente: Elaboracion propia.

Analisis y discusion de resultados

Los resultados evidencian que el 19.23% de los estudiantes observados casi siempre logran
articular correctamente los fonemas, mientras que el 69,23 % lo hace a veces y el 11.54 % restante
lo realiza con poca o nula frecuencia. Esto indica que, si bien la pronunciacion esta presente, no es
completamente estable ni precisa en todos los contextos. En la etapa preoperacional, se hace
evidente la consolidacion de los sonidos del habla, resaltando que durante este periodo los nifios
desarrollan progresivamente la capacidad para producir fonemas con mayor precision gracias a la
maduracion neuroldgica y la interaccién linguistica (Rubio y Soledispa, 2021). En este sentido,
proporcionar una estimulacion adecuada resulta realmente importante para el desarrollo del
lenguaje oral, mediante la realizacion de actividades llamativas e interactivas con ejercicios de
repeticion, diferenciacion de sonidos y trabalenguas que potencien la articulacion precisa y fluida.

Figura 13
Repite rimas, canciones o frases cortas con buena entonacion
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Nota. La informacion corresponde a los datos recopilados de los estudiantes del afio lectivo
2024-2025. Fuente: Elaboracion propia.

Analisis y discusion de resultados

Los resultados indican que el 11.54% de los estudiantes logran repetir rimas o frases casi
siempre con buena entonacién, mientras que el 73.08% lo hace a veces y el 15.38% restante lo
realiza con poca o nula frecuencia. Esto indica que mas de la mitad de los nifios observados no han
afianzado de manera solida esta habilidad. Segiin Grofcikova y Macajova (2021), “la rima es una
de las habilidades basicas asociadas con la conciencia fonoldgica” (p.115), la cual es muy
importante en los primeros afos de vida, ya que la capacidad de reconocer y repetir palabras que
riman no solo implica el desarrollo de la sensibilidad auditiva, sino también la habilidad de
identificar patrones sonoros dentro del lenguaje oral. La rima permite a los nifios jugar con distintos
sonidos, anticipar secuencias fonoldgicas y establecer conexiones entre palabras similares, lo que
fortalece la memoria verbal y discriminacion auditiva esenciales para mejorar progresivamente la
entonacion en la repeticion de palabras.

Figura 14
Reconoce y produce palabras que riman
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Nota. La informacion corresponde a los datos recopilados de los estudiantes del afio lectivo
2024-2025. Fuente: Elaboracion propia.

Analisis y discusion de resultados

En la gréfica se observa que Unicamente 7.69% de los estudiantes observados logran
reconocer y producir a veces palabras que riman, mientras que el 92.31% restante lo hace con poca
o0 nula frecuencia. Esto evidencia la existencia de una gran debilidad con respecto al desarrollo de
la conciencia fonoldgica, especialmente en la identificacion de rimas. Segtn la UNIR (2022), “el
lenguaje oral se compone de diferentes unidades de sonidos, como silabas, rimas, sonidos iniciales
y fonemas” (parr.3). Es por ello que, es esencial estimular esta capacidad durante los primeros
afios de vida, ya que es a través de esta, que el nifio desarrolla la capacidad para reconocer patrones
sonoros dentro de un entorno ludico, favoreciendo de esta manera al desarrollo fonol6gico
necesario para la expresion oral y la preparacién para la lectoescritura.

Figura 15
Identifica el sonido inicial de palabras conocidas
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Nota. La informacion corresponde a los datos recopilados de los estudiantes del afio lectivo
2024-2025. Fuente: Elaboracion propia.

Analisis y discusion de resultados

Los resultados reflejan que el 7.7 % de los estudiantes observados logran identificar
frecuentemente los sonidos iniciales de palabras conocidas, mientras que el 46.15% lo hace a veces
y el 46.15% restante lo realiza con baja o nula frecuencia. Esto indica que mas de la mitad del
grupo aun no logra identificar de forma precisa los sonidos iniciales de las palabras, una habilidad
indispensable para el desarrollo del lenguaje oral y la futura alfabetizacion. Segin la UNIR (2022),
“el primer nivel de conocimiento fonoldgico se encuentra precisamente en la escucha, por eso
exponer a los nifios a un entorno lingiiistico dindmico y variado contribuira a su progreso” (parr.
11). En este contexto, la gamificacion surge como una estrategia efectiva para integrar actividades
interactivas y ludicas que logren captar la atencion de los nifios, fortalezcan su concentracion y
estimulen el reconocimiento de sonidos dentro de un entorno significativo.
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3.2 Entrevista

Tabla 2
¢ Qué entiende usted por lenguaje oral en el contexto educativo?

Entrevistados Respuestas
Es la expresion verbal, vocalizacion, pronunciacion y manera de comunicarse
Docente 1 o
de lo individuos
Docente 2 Manera de comunicarse y expresarse
Docente 3 Forma de expresar ideas y pensamientos
Docente 4 Capacidad del ser humano para expresar sentimientos, ideas y necesidades

Forma de expresion verbal, mediante la cual los nifios comunican sus
Docente 5 sentimientos, emociones, pensamientos y el conocimiento adquirido desde el
nacimiento hasta su edad actual.

Fuente: Elaboracion propia. Entrevista realizada a las docentes del subnivel inicial 2 de la Unidad
Educativa “Luis Leoro Franco”.

Analisis e interpretacion de resultados

Los resultados evidencian que las docentes de la institucién consideran al lenguaje oral
como una herramienta esencial en el proceso de comunicacion y expresion de ideas, al ser una
manifestacion verbal cargada de intencion comunicativa, emocional y cognitiva, que facilita la
interaccion entre pares y promueve el desarrollo integral de los nifios desde las primeras etapas
formativas. La UNIR (2020) manifiesta que el lenguaje oral constituye un elemento esencial en
el desarrollo del ser humano, especialmente en los primeros afios de vida. A través de este los
individuos no solo comunican sus necesidades, ideas y emociones, sino tambien desarrollan su
identidad y establecen vinculos afectivos con las personas de su alrededor. En este contexto, es
esencial la aplicacion de estrategias educativas efectivas que incorporen enfoques innovadores
como la gamificacion, con el fin de potenciar las habilidades linguisticas de una forma lddica y
motivadora, que transformarme el aprendizaje en experiencias vivenciales, significativas y
alineadas con las necesidades comunicativas de los estudiantes.

Tabla 3
¢ Cual es la importancia del desarrollo del lenguaje oral en nifios de nivel inicial 2?

Entrevistados  Respuestas
El lenguaje oral es importante no solo en los primeros afios de vida,
sino en las diferentes etapas de desarrollo del ser humano, ya que es el

Docente 1
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medio de comunicacion que permite al individuo compartir sus ideas y

relacionarse su entorno.

Es importante que dentro de este nivel se estimule mucho el lenguaje
Docente 2 oral, debido a que es un instrumento socializador que facilita la
expresion de ideas y pensamientos de los nifios.
Promover el desarrollo de la capacidad del nifio para expresarse en
diferentes entornos.
Brindar al nifio la posibilidad de comunicarse con claridad, para poder
expresar sus emociones y necesidades.
Como docentes, comprendemos que el lenguaje oral no solo representa
la capacidad para expresarse verbalmente, sino que también esta
relacionado con el desarrollo de multiples habilidades esenciales para
el desarrollo integral de los nifios. Es por esta razon, que su
estimulacion desde edades tempranas es fundamental para fomentar un
desarrollo completo en el area cognitiva, emocional y social.
Fuente: Elaboracion propia. Entrevista realizada a las docentes del subnivel inicial 2 de la Unidad
Educativa “Luis Leoro Franco”.

Docente 3

Docente 4

Docente 5

Andlisis e interpretacion de resultados

Las respuestas obtenidas revelan una vision integral sobre la importancia del lenguaje oral
en la etapa inicial, destacando que esta habilidad no solo facilita la comunicacion de los nifios con
su entorno, sino también que es fundamental para el desarrollo cognitivo, social y emocional, ya
que es la base para la construccién del aprendizaje y el fortalecimiento de habilidades esenciales
para la vida escolar y personal. Segin Jiménez (2021), “el lenguaje favorece el desarrollo cognitivo
de los nifios, fomenta la socializacion y es un instrumento de caracter interdisciplinar, debido a
que estd presente en todas las areas de conocimiento” (p. 3). En este sentido, incorporar
metodologias activas como la gamificacion, puede convertirse en una via efectiva para fortalecer
el lenguaje con estrategias méas acertadas y adaptadas a las necesidades de los estudiantes,
favoreciendo no solo la comunicacion verbal sino también el desarrollo de la autonomia, la
creatividad y la participacién de los nifios.

Tabla 4
¢, Qué factores considera que influyen en el desarrollo del lenguaje oral en nifios de 4 a 5 afios?

Entrevistados Respuestas

Docente 1 La lectura, dibujos, espacios de comunicacion y expresion libre

La familia, la sociedad, la tecnologia, la escuela y el entorno en el que
se desenvuelve el nifio.

Docente 2
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Influyen diversos factores, principalmente el factor social en donde se
desarrolla el nifio.

Considero gue uno de los factores que influyen sobre esta capacidad es
la estimulacién que recibe el nifio durante sus primeros afios de vida, la
cual le permitira afianzar mejor la expresion oral y por ende le brindara
mayor seguridad y desempefio en su entorno.

El factor fundamental es el ambiente donde el nifio se desenvuelve,
siendo la familia el primer entorno de aprendizaje que contribuira al
fortalecimiento de esta habilidad, mediante la adquisicién de nuevas
palabras.

Fuente: Elaboracion propia. Entrevista realizada a las docentes del subnivel inicial 2 de la Unidad
Educativa “Luis Leoro Franco”.

Docente 3

Docente 4

Docente 5

Anélisis e interpretacion de resultados

Las docentes reconocen que el desarrollo del lenguaje oral esta influenciado por factores
como la sociedad, la tecnologia, el entorno educativo y la familia, destacando especialmente el rol
de esta ultima como el primer escenario de interaccion donde inicia la adquisicion del nuevo
vocabulario y la interaccidon social como medio para desarrollar la seguridad y fluidez oral del
estudiante. Segun Bertrand (2024) el “lenguaje y el pensamiento se construye a través de la
interaccion social y el contexto cultural, donde aquellas actividades que se realizan de forma
compartida permiten a los nifios interiorizar las estructuras de pensamiento y comportamentales
de la sociedad que les rodea” (parr. 8). En este sentido, la gamificacion puede ser una herramienta
pertinente para estimular el lenguaje oral, transformando los ambientes de aprendizaje en entornos
estimulantemente ricos que fomenten la expresion natural entre pares.

Tabla b
¢ Qué tipo de actividades ha comprobado que estimulan de mejor manera la expresién oral en los
nifios del subnivel inicial 2?

Entrevistados Respuestas
Docente 1 Crear espacios de réplica de palabras y expresion libre.
Docente 2 Utilizacion de canciones, trabalenguas, adivinanzas, juego de palabras
y ejercicios bucofaciales.
La lectura de cuentos, reproduccion de videos y canciones han sido
Docente 3 estrategias efectivas para estimular el lenguaje oral, ya que promueven

la ampliacion del vocabulario, la compresion auditiva y la expresion
verbal de manera ludica y significativa.
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El uso de cuentos, canciones y videos educativos han contribuido
Docente 4 significativamente al fortalecimiento del lenguaje oral de los

estudiantes.

Cuentos, canciones, trabalenguas, retahilas, lectura de imagenes y el

uso de pictogramas contribuyen al desarrollo de la capacidad oral de los

estudiantes. La danza, en particular también favorece a la verbalizacién

Docente 5 y conceptualizacion del lenguaje, ya que permite al nifio expresar
emociones, ideas y secuencias mediante el movimiento acompafiado de
palabras.

Fuente: Elaboracion propia. Entrevista realizada a las docentes del subnivel inicial 2 de la Unidad
Educativa “Luis Leoro Franco”.

Analisis e interpretacién de resultados

Las docentes coinciden en que las actividades mas efectivas para estimular la expresion
oral son aquellas de caracter ludico y multisensorial. Entre estas estrategias se encuentran la lectura
de cuentos, canciones, trabalenguas, adivinanzas, reproduccion de videos, pictogramas y ejercicios
bucofaciales. Estas actividades ademéas de ser motivadoras permiten ampliar el vocabulario,
mejorar la pronunciacion y fomentar la expresion de ideas, emociones y conocimientos de forma
natural. Para Ulloa y Carcausto (2024), “la gamificacion promueve que las tematicas sean
abordadas de manera activa, a través de actividades que contribuyen a la construccion de
aprendizajes, logrando que el estudiante asuma su rol con responsabilidad y autonomia” (p. 932).
En este sentido, incorporar elementos propios de la gamificacidn en la ensefianza puede resultar
atil para estimular el lenguaje oral, en un entorno motivador donde el estudiante aprenda por interés
propio.

Tabla 6

¢Ha incorporado enfoques innovadores en el proceso de ensefianza del lenguaje oral? Si es asi
¢Podria compartir cuales ha utilizado y de qué manera han impactado en el desarrollo del
lenguaje de los nifios?

Entrevistados Respuestas
Considero que la creacion de espacios de expresion libre es una
estrategia que actda positivamente sobre el fortalecimiento del lenguaje
oral en los nifios, ya que les brinda mayor seguridad al momento de
expresar y vocalizar palabras largas o cortas.
La reproduccidn de canciones para mejorar la vocalizacion y ampliar el
Docente 2 vocabulario de los nifios. También el trabajo colaborativo para
promover la interaccion entre pares.

Docente 1
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El uso de la tecnologia es una estrategia efectiva para potenciar distintas

habilidades, entre ellas el lenguaje oral, al ofrecer una forma innovadora
Docente 3 de interiorizar aprendizajes en los estudiantes. Sin embargo, cuando no

se cuenta con una capacitacion adecuada, su aplicacién en el entorno

educativo es limitada.

La utilizacion de la tecnologia, a través de videos educativos que
Docente 4 contribuyan al desarrollo del lenguaje oral, mediante la repeticion y
pronunciacion de palabras.
Si, la estrategia que me ha resultado efectiva es realizar un trabajo
colaborativo con padres de familia, a través de videos en casa y
reproduccion de material audiovisual en el aula. Esta practica ha tenido
un impacto positivo en el desarrollo de la memoria y la sensibilidad
auditiva. Sin embargo, considero que el lenguaje oral se fortalece aln
maés cuando se incluyen ejercicios bucofaciales y actividades como la
lectura de imégenes, ya que esta promueve una mayor participacion y
estimulacion directa del habla.
Fuente: Elaboracion propia. Entrevista realizada a las docentes del subnivel inicial 2 de la Unidad
Educativa “Luis Leoro Franco”.

Docente 5

Analisis e interpretacion de resultados

Las respuestas obtenidas reflejan que algunas docentes han incorporado la tecnologia en
su préctica pedagogica, manifestando que esta es una alternativa muy positiva para aumentar la
participacion en el aula, mejorar la pronunciacién y sensibilidad auditiva de los nifios. Por otro
lado, otras docentes destacan la efectividad del uso de estrategias tradicionales como la expresion
libre, ejercicios bucofaciales y lectura de imagenes para afianzar las habilidades linglisticas. En
este sentido, Caillagua et al. (2024) afirma que la integracion de las TIC en la educacion “ha
mejorado la comunicacién en el entorno educativo, ha creado oportunidades mas equitativas para
la inclusion social, y ha facilitado el acceso a contenidos educativos diversificados, enriqueciendo
asi el desarrollo de habilidades multiples en los estudiantes” (p. 426), respaldando la idea de que
la innovacién pedagogica no significa usar recursos visuales y auditivos dentro de los procesos de
aprendizaje, sino orientar la ensefianza al disefio de actividades intencionadas que impulsen el
desarrollo del lenguaje oral, apoyandose de la tecnologia para despertar el interés y compromiso
de los estudiantes con su formacion.

Tabla 7
¢ Que tipo de actividades ludicas realiza usted para motivar la participacion de los nifios?

Entrevistados Respuestas




69

Una de las actividades con la que he obtenido més resultados positivos
es la “Biblioteca Libre”, esta consiste en motivar la participacion,
Docente 1 mediante una dinamica en la que, a mayor numero de intervenciones
orales, se obtiene el derecho de escoger libremente un cuento de la
estanteria para que sea leido por la maestra.
Realizar adivinanzas siempre logra captar la atencion de todos los
Docente 2 estudiantes aumentando su participacion en el proceso de aprendizaje y
a la vez estimulando el area cognitiva.
Existen varias actividades que me permiten promover la participacion,
pero la que mas me ha funcionado con respecto al lenguaje oral es el

Docente 3 L . o .
microfono parlante, en esta actividad cada nifio al coger el micréfono
tiene que expresar lo solicitado por la docente.

El juego de la tiendita, lectura de cuentos, uso de pictogramas y lectura

Docente 4 .
de etiquetas.

Una de las actividades para promover la participacion en los estudiantes
es la caja magica, esta no solo logra captar la atencion de todos los nifios

Docente 5

y despertar el deseo por participar, si no también es una forma creativa
de dar a conocer o introducir a nuevos temas de aprendizaje.
Fuente: Elaboracion propia. Entrevista realizada a las docentes del subnivel inicial 2 de la Unidad
Educativa “Luis Leoro Franco”.

Andlisis e interpretacion de resultados

Las docentes entrevistadas coinciden en que la aplicacion de actividades ludicas como la
biblioteca libre, las adivinanzas, el microfono parlante, el juego simbolico, el uso de pictogramas
Yy recursos creativos como la caja magica promueven la interaccion verbal en un entorno seguro y
motivador, ya que cuando los estudiantes se encuentran motivados se comunican con mayor
fluidez y confianza. Segun Sanchez-Pacheco (2019), “la gamificacién surge como una posible
alternativa que puede agregar diversos modos para la captacion del interés de los alumnos, el
despertar de su curiosidad, conjugando elementos que llevan la participacion al compromiso,
resultando en la reinvencion del aprendizaje” (p. 97). En este contexto, la implementacion de la
gamificacion para el fortalecimiento de habilidades linguisticas es una gran alternativa, ya que esta
permite la integracion de recompensas, retos, niveles de progreso, lo cual convertira al acto de
participacion en una experiencia significativa que no solo motiva, sino también consolida el
desarrollo del lenguaje mediante la interaccidn continua y el juego con propdésito educativo.

Tabla 8
¢ Qué entiende usted por gamificacion en el contexto educativo?

Entrevistados Respuestas
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La gamificacion es la aplicacion de juegos dentro del ambito educativo

Docente 1 : . "

que permiten desarrollar temas de cualquier tematica.

La gamificacion es la aplicacion de varias estrategias para que los nifios
Docente 2 . .

aprendan de una manera diferente a lo habitual.

Es el uso de actividades o estrategias que permiten desarrollar distintas
Docente 3 - . , ;

habilidades del nifio a través del juego.

Es el uso de juegos o actividades dentro del ambito educativo, los cuales
Docente 4

ayudan en el aprendizaje de los nifios.
No me encuentro familiarizada con el término, pero tengo entendido
Docente 5 que es la integracion del nifio dentro del aprendizaje para el desarrollo
de habilidades que le permitan mejorar sus capacidades linguisticas.
Fuente: Elaboracion propia. Entrevista realizada a las docentes del subnivel inicial 2 de la Unidad
Educativa “Luis Leoro Franco”.

Andlisis e interpretacion de resultados

Las respuestas reflejan que la mayoria de las docentes no conocen con exactitud que es la
gamificacion, sin embargo, algunas de ellas lo relacionan con el uso de juegos o estrategias ludicas,
que permiten desarrollar distintas habilidades en los nifios. La UNIR (2020) afirma que la
gamificacion es una estrategia que “traslada todo el potencial de los juegos al ambito educativo
para mejorar los resultados” (parr. 1). En este contexto, se resalta la necesidad de brindar una
formacion docente, enfocada en el disefio y aplicacion pedagdgica de la gamificacion, de manera
que ésta deje de ser una nocion abstracta y se convierta en una herramienta transformadora del
proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente Gtil para fomentar el lenguaje oral dentro de un
ambiente motivador.

Tabla 9
¢ Ha recibido formacion sobre el uso de la gamificacién como herramienta educativa?

Entrevistados Respuestas
He recibido capacitaciones sobre otras metodologias de aprendizaje o
Docente 1 actualizacion de conocimientos, pero especificamente de la

gamificacion no.
No he recibido capacitaciones sobre esta metodologia, pero me

Docente 2 . .
encantaria participar en alguna.
Docente 3 No he recibido una capacitacion de este tema, pero si de otras areas.
Si, he recibido capacitaciones sobre este tema, aunque no de manera
Docente 4 profunda, pero considero que siempre hay que estar en constante

actualizacion.
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Docente 5 No he recibido capacitaciones sobre este tema en especifico.
Fuente: Elaboracion propia. Entrevista realizada a las docentes del subnivel inicial 2 de la Unidad
Educativa “Luis Leoro Franco”.

Analisis e interpretacion de resultados

Las respuestas obtenidas revelan que cuatro de las cinco docentes entrevistadas no han
recibido algun tipo de formacion sobre la gamificacion. Solo una de ellas, manifiesta haber
participado en capacitaciones relacionadas, sin embargo, aclara que estas no fueron de manera
profunda, ya que de alguna manera comprende a que se refiere el termino gamificacién, pero no
tiene conocimiento sobre como sus elementos benefician al aprendizaje. La efectividad de esta
técnica depende en gran medida de la capacidad de los docentes para vincular los objetivos de
aprendizaje con las dindmicas adecuadas para cada grupo de estudiantes, transformando de esta
manera a la gamificacion como una herramienta pedagdgica significativa adaptable a contenidos
curriculares y no en una actividad de entretenimiento sin valor educativo (Acosta et al., 2024). En
este contexto, es imprescindible realizar programas de capacitacion docente, debido a que, aunque
la gamificacion posea un gran potencial con respecto a la mejora de los procesos de aprendizaje,
su implementacion puede verse afectada por las brechas de formacién profesional respecto al uso
de metodologias activas.

Tabla 10
¢ Considera usted que la gamificacion es una técnica pertinente y efectiva para fomentar el
desarrollo del lenguaje oral en nifios del Subnivel Inicial 2? ¢ Por qué?

Entrevistados Respuestas

Si, ya que existen una variedad de estrategias que permiten estimular el
desarrollo del lenguaje oral. Aungque no conozca del tema a profundidad
considero que cualquier estrategia de aprendizaje puede ser adaptada a
la ensefianza.

Docente 2 No conozco mucho del tema, pero siempre es bueno innovar en la
educacion de los estudiantes.

Si, porque permite desarrollar el lenguaje de los nifios a través de

Docente 1

Docente 3 . R .

actividades divertidas, que refuercen la expresion oral.

Si, ya que hay una diversidad de estrategias para desarrollar el lenguaje
Docente 4 o

en los nifios.

Tendria que informarme para poder emitir un criterio, sin embargo,

considero que los docentes tenemos que estar siempre dispuestos
Docente 5 d a P P y

preparados para seguir capacitandonos en todo lo relacionado a mejorar
las experiencias educativas de los estudiantes.
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Fuente: Elaboracion propia. Entrevista realizada a las docentes del subnivel inicial 2 de la Unidad
Educativa “Luis Leoro Franco”.

Analisis e interpretacién de resultados

Las respuestas abstenidas reflejan una percepcion mayoritariamente positiva sobre la
efectividad de la gamificacion para el desarrollo de habilidades linglisticas. Aunque la valoracién
de las docentes evidencie conocimiento limitado sobre ésta, destacan la existencia de estrategias
ludicas que podrian fortalecer la expresion oral, reflejando que su criterio esta fundamentado mas
por su experiencia con la implementacion de metodologias activas, que por el conocimiento
técnico sobre los principios y componentes de la gamificacion. Segun la UNIR (2020), la
gamificacion es una estrategia innovadora que busca transformar la educacion a través del uso de
recursos interactivos que logran captar la atencién de los estudian y permiten personalizar el
aprendizaje para atender a las necesidades de los mismos. En este sentido, el valor pedag6gico de
esta estrategia va mas alla del juego, ya que su verdadero potencial esta en estructurar experiencias
que despierten el interés y desarrollen la expresion oral de manera intencionada y alineada con los
objetivos curriculares, promoviendo un aprendizaje significativo y duradero desde edades
tempranas.

Tabla 11
¢ Considera que la gamificacion es mas efectiva cuando se integra al aprendizaje de los
contenidos o cuando se usa solo para motivar a los estudiantes a participar? ¢Por qué?

Entrevistados Respuestas
Desde mi experiencia, considero que la motivacion a través de juegos
0 actividades espontaneas representa una técnica positiva, sin embargo,
valoro la idea de usar recursos ludicos vinculados directamente con los
objetivos de aprendizaje, ya que esto permite planificar actividades con
propdsito educativo que apoyen el cumplimiento de metas.

Docente 1

Considero que todo lo que se aplique en el aula debe tener relacién con
los objetivos del curriculo. Entonces, si se va a usar un juego, deberia
ser con una intencion pedagogica y no solo para que los nifios se
diviertan.

Yo suelo usar juegos en clase para que los nifios se sientan mas atraidos
y presten mas atencion, pero pienso que deben estar planificados desde
el contenido. Si jugamos solo para motivar, puede ser divertido, pero
no siempre hay aprendizaje.

En el nivel inicial, el juego es una herramienta natural, ya que los nifios
aprenden jugando. Es decir, si la Gamificacion significa ensefiar a

Docente 2

Docente 3

Docente 4




73

través del juego, entonces estoy completamente de acuerdo que se
integre al contenido. El juego como factor motivacional no basta, ya
que este debe tener sentido educativo, con objetivos claros y alineados
con el curriculo.

Considero que todo lo aplicado dentro de los salones de clases debe
estar vinculado con el aprendizaje, ya que si se realizan actividades solo
por entretenimiento no se va a tener buenos resultados con respecto al
desarrollo o afianzamiento de habilidades.

Fuente: Elaboracion propia. Entrevista realizada a las docentes del subnivel inicial 2 de la Unidad
Educativa “Luis Leoro Franco”.

Docente 5

Analisis e interpretacion de resultados

Las respuestas demuestran que todas las docentes consideran que es mas efectivo aplicar
juegos con proposito educativo que aquellos que estan destinados Unicamente a motivar a los
estudiantes. Sus argumentos coinciden en que la motivacion es importante, sin embargo, esta debe
ir acompafiada de una planificacion que garantice que las actividades lidicas dejen de ser solo un
factor motivacional para convertirse en un medio pedagogico intencionado. Segun la UNIR
(2020),” la gamificacion es una estrategia de aprendizaje que traslada todo el potencial de los
juegos al ambito educativo para mejorar los resultados™ (parr. 1). En este sentido, integrar la
gamificacion al contenido curricular permite que el nifio desarrolle su lenguaje oral no solo en un
contexto recreativo, sino también dentro de una secuencia didactica planificada, potenciando de
esta manera su capacidad para comunicar ideas, ampliar su vocabulario y mejorar su fluidez verbal.

Tabla 12
¢Ha utilizado herramientas tecnoldgicas, como videos interactivos, plataformas digitales o
aplicaciones educativas, en su practica docente? Si es asi ¢ Como ha sido su experiencia?

Entrevistados Respuestas
Si, he usado videos interactivos y he notado que los nifios tienen mas
deseo por aprender, participar y expresarse verbalmente.
No uso mucho, pero los videos interactivos que he presentado han
Docente 2 contribuido para que los estudiantes estén mas atentos y activos en su
aprendizaje.
Principalmente utilizo videos y canciones como estrategias en el aula,
ya que he observado que a través de estos recursos los estudiantes se
Docente 3 muestran mas motivados y participativos. Ademas, me permiten captar
con mayor facilidad la atencién del grupo y facilitar el aprendizaje de
manera mas dindmica y significativa.

Docente 1
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Si, y los resultados han sido muy positivos. Con el uso de videos
Docente 4 interactivos he logrado que los estudiantes se mantengan mas atentos y
motivados para participar.
No suelo usar con frecuencia videos en el aula, sin embargo, las pocas
veces que lo he hecho la experiencia ha sido muy gratificante. Los
estudiantes se sienten més interesados por aprender y la participacion
del grupo incrementa.
Fuente: Elaboracion propia. Entrevista realizada a las docentes del subnivel inicial 2 de la Unidad
Educativa “Luis Leoro Franco”.

Docente 5

Analisis e interpretacion de resultados

Las respuestas evidencian que la mayoria de las docentes han aplicado la tecnologia de
alguna manera. Aunque su uso se limite a videos o canciones, resaltan su impacto positivo en la
motivacion, atencion y participacion verbal de los nifios, al transformar el aula de clase en un
ambiente mas dinamico y estimulante. Integrar las TIC en la educacién infantil ofrece diversos
beneficios, entre los que se destaca el desarrollo de la autonomia desde edades tempranas, el
fortalecimiento de la comunicacion, el impulso del trabajo colaborativo y la facilitacion de
procesos de aprendizaje significativos (Gonzales, 2023). En este sentido, usar la tecnologia a través
de experiencias gamificadas puede contribuir al afianzamiento de las habilidades linglisticas, no
solo porque permitird incrementar la motivacion de los estudiantes, sino también porque brinda la
posibilidad de crear espacios donde los nifios interactien con confianza y seguridad.

Tabla 13
¢ Qué recomendaciones haria a otros docentes que deseen implementar la gamificacion en su
practica para fomentar el lenguaje oral?

Entrevistados Respuestas

Docente 1 No conozco con exactitud a que se refiere la gamificacion, pero si
recomiendo que los docentes usen actividades ludicas que estén
relacionadas con los temas que se ensefian, ya que los nifios a esta edad
aprenden a través del juego.

Docente 2 El juego siempre sera la mejor herramienta para que el nifio aprenda en
este nivel, por lo que recomiendo a los docentes de Educacion Inicial
ser creativos al momento de ensefiar, con el objetivo de brindar una
experiencia mas significativa a sus estudiantes.

Docente 3 Recomiendo planificar juegos que ayuden a los nifios a desarrollar las
distintas habilidades. También considero necesario la constante
actualizacion con respecto a los avances en la educacion.

Docente 4 Recomiendo a otros docentes informarse y explorar diversas estrategias
que respondan a las necesidades de los estudiantes, para ofrecer
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experiencias de aprendizaje mas significativas y lograr mejores
resultados educativos.
Docente 5 Prepararse sobre qué es y como actua la gamificacion en el desarrollo

del lenguaje oral, para implementar estrategias optimas que permitan
brindar una mejor experiencia educativa, potenciar la participacion y
consolidar habilidades comunicativas en los nifios.

Fuente: Elaboracion propia. Entrevista realizada a las docentes del subnivel inicial 2 de la Unidad

Educativa “Luis Leoro Franco”.

Analisis e interpretacion de resultados

Las respuestas reflejan que, aunque no hay un conocimiento exacto sobre el término
gamificacion, las docentes respaldan la importancia de incorporar estrategias ludicas adaptadas a
las necesidades de los estudiantes. Ademas, se enfatiza la necesidad de mantenerse en constante
actualizacion respecto a metodologias innovadoras. Segun Sanchez-Pacheco (2019), “la
gamificacion surge como una posible alternativa que puede agregar diversos modos para la
captacion del interés de los alumnos, el despertar de su curiosidad, conjugando elementos que
llevan la participacion al compromiso, resultando en la reinvencion del aprendizaje” (p. 97). En
este contexto, se destaca la necesidad de una capacitacion a la planta docente con respecto a la
incorporacion de nuevos enfoques como la gamificacion, con el objetivo de cumplir con las
expectativas y necesidades de las nuevas generaciones, ya que a través del uso la tecnologia esta
estrategia promueve el desarrollo de diversas habilidades incluyendo la linglistica, a través de
experiencias educativas que logran captar la atencién del nifio y lo mantienen motivado durante
toda la experiencia educativa.

El analisis y discusion de los resultados evidencian que los estudiantes del subnivel inicial
2 presentan marcadas debilidades en el lenguaje oral, lo cual puede deberse a la falta de
estimulacion de esta area a través de metodologias que impulsen a los estudiantes a comprometerse
con su aprendizaje. Constatando a su vez, que la planta docente posee conocimientos limitados
con respecto al uso de metodologias activas como la gamificacion y su aplicacion pedagogica
haciendo uso de la tecnologia para aprovechar la realidad de las nuevas generaciones, que nacen
inmersos en un mundo con constantes avaneces tecnoldgicos. Estos resultados reflejan la
necesidad de integrar un plan orientado no solo a la correcta estimulacion del lenguaje oral en la
educacion inicial, sino también en el fortalecimiento de las competencias docentes sobre el uso de
la gamificacion, para transformar la ensefianza y lograr que el proceso de aprendizaje del alumnado
sea una experiencia enriquecedora que lo motive a involucrarse directamente con su formacion.
En este sentido, el plan de capacitacion propuesto representa una alternativa efectiva para lograr
alcanzar los objetivos deseados.
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CAPITULO IV: PROPUESTA
4.1 Nombre de la propuesta

“Plan de capacitacion basado en la gamificacion para fortalecer el lenguaje oral: un camino
practico para docentes comprometidos en transformar el aprendizaje”

4.2 Presentacion de la propuesta

El desarrollo del lenguaje oral es un aspecto fundamental dentro de los primeros afios de
vida del ser humano, ya que es una herramienta esencial para la comunicacion y construccion de
nuevos conocimientos. Este permite la expresion de ideas, emociones y pensamientos dentro de
diferentes contextos que fortalecen la identidad y la interaccion social. Tradicionalmente este
proceso estd ligado a practicas convencionales, sin embargo, en la actualidad es necesario
incorporar metodoldgicas innovadoras que despierten el interés de los estudiantes, potencien la
participacion activa y cumplan las necesidades de las nuevas generaciones.

Segun Martinez et al. (2025), las metodologias innovadoras buscan transformar la
educacion tradicional, convirtiendo al estudiante en el protagonista de su propio aprendizaje e
invitando al docente a asumir un rol de guia en lugar de ser Unicamente un transmisor de
informacidn. Esto garantiza el desarrollo del pensamiento critico, la creatividad y la autonomia
permitiendo que el nifio se desenvuelva de mejor manera en un su entorno. Sin embargo, aunque
probar nuevas estrategias en la educacion resulte beneficioso, la eficacia depende en gran medida
de la capacitacion continua que reciban los docentes con respecto al uso e implementacidon eficaz
de nuevos métodos de ensefianza que integren la tecnologia y garanticen la creacion de
experiencias educativas que realmente busquen el desarrollo integral de los estudiantes.

Es por ello que, se propone la elaboracion de un plan de capacitacion dirigido a los docentes
de la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco” con el objetivo de fortalecer sus conocimientos acerca
de la gamificacion y desarrollar competencias digitales basicas, que les permita disefiar actividades
interactivas correctamente orientadas al desarrollo del lenguaje oral empleando elementos
gamificados de forma adecuada. Este plan de capacitacién, esta estructurado en una serie de
talleres que desarrollan el aprendizaje de manera progresiva conforme a la ejecucion de las
actividades propuestas, de este modo el documento se convierte en un instrumento que guia el
proceso formativo de los participantes.

Esta propuesta pedagdgica se presenta como una iniciativa flexible, que puede ponerse en
practica de manera autonoma por los docentes, como estrategias de capacitacion interna
institucional y como material de apoyo en procesos de formacion continua. Su disefio es
prioritariamente en formato digital, para facilitar el acceso a los recursos tecnolégicos, enlaces y
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materiales complementarios, no obstante, su estructura y contenido permite también su impresion
y uso en formato fisico, segun las necesidades y posibilidades de la institucion educativa.

Es importante destacar que, si bien esta propuesta esta dirigida a los docentes de la
institucion educativa, los beneficiarios directos son los estudiantes del nivel inicial 2, debido a que
los talleres de capacitacion representan el medio para que los educadores adquieran los
conocimientos, estrategias y herramientas tecnoldgicas necesarias para implementar actividades
gamificadas enfocadas especificamente en el afianzamiento de las habilidades linguisticas. Sin una
formacion previa sobre esta metodologia, disefiar e implementar actividades efectivas se convierte
en un desafio que puede desmotivar a los docentes a innovar en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, perpetuando de esta manera practicas pedagdgicas tradicionales que limitan el
desarrollo integral de los estudiantes.

A través de los talleres los docentes aprenderan a utilizar plataformas como Genially,
Wordwall, Educaplay, Kahoot, TinyTap y PowerPoint, donde podran crear recursos interactivos
alineados a los siete ambitos del curriculo de Educacion Inicial. Ademas, incorpora 7 actividades
gamificadas elaboradas con el uso de herramientas tecnoldgicas, las cuales cumplen un funcion
demostrativa y orientadora. Estas actividades no son modelos rigidos, sino referentes pedagdgicos
que buscan que los docentes comprendan como articular la gamificacion con la tecnologia y
proyectar la creacion de nuevas actividades acordes a su contexto educativo.

4.3 Objetivos
4.3.1 Objetivo General

Disefar un plan de capacitacion docente sobre el uso de la gamificacion con herramientas
digitales, mediante talleres teérico-practicos que fortalezcan las competencias pedagdgicas para la
creacion e implementacion de actividades gamificadas orientadas al desarrollo del lenguaje oral
en nifos del subnivel inicial 2.

4.3.2 Objetivos especificos

e Comprender los fundamentos tedricos de la gamificacién y sus beneficios como estrategia
innovadora dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

e Promover el uso de herramientas tecnoldgicas para el disefio de actividades interactivas
direccionadas al fortalecimiento del lenguaje oral en Educacion Inicial.

e Disefiar un plan de capacitacion que facilite el desarrollo de competencias digitales e
implementacidn de metodologias activas, para despertar el interés de los estudiantes en los
procesos de ensefianza-aprendizaje.
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4.4 Contenidos curriculares a tratarse

Las actividades propuestas dentro de los talleres estan alineadas con los siete &mbitos del
curriculo de Educacion Inicial y pueden ser implementadas en diferentes momentos de la jornada
académica, segun la valoracion y planificacion del docente.

Cada actividad fomenta la creatividad y aprendizaje activo, en donde los estudiantes dejan
de ser agentes pasivos para convertirse en protagonistas de su aprendizaje. A través de diversas
actividades interactiva y uso de recursos ludicos, el ambiente escolar se transforma en una
atmosfera de confianza donde el dialogo, la expresion oral, la narracion de vivencias surgen de
forma natural y el aprendizaje de nuevo vocabulario es una experiencia significativa y motivadora.

El docente desempefia un rol activo en cada fase de las actividades, lo que le permite
fortalecer el vinculo de relacion entre docente- alumno. Esta participacion directa le brinda la
posibilidad de identificar las necesidades comunicativas de los nifios para ajustar su intervencion
pedagogica de acuerdo con las caracteristicas, interés y contextos reales de sus estudiantes.

4.5 Ubicacion sectorial

La presente propuesta esta contextualizada en la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco”,
ubicada en la ciudad de Ibarra, provincia de Imbabura, Ecuador. Surge como una respuesta a las
debilidades detectadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje del lenguaje oral en el subnivel
inicial 2, donde se ha identificado la necesidad de fortalecer las competencias comunicativas a
través de metodologias innovadoras como la gamificacion con el apoyo de recursos tecnologicos,
para transformar los ambientes de aprendizaje y centrar la ensefianza en el estudiante.
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-INTRODUCCION

El presente plan de capacitacién se concibe como una propuesta
flexible, dirigida los docentes con el propoésito de fortalecer su practica
pedagbdgica, mediante el uso de la gamificacion y herramientas
tecnoldgicas aplicadas al desarrollo del lenguaje oral en Educacién
Inicial. Su estructura permite que la capacitacion se desarrolle sin
depender de la presencia de un capacitador especifico, sino mediante la

realizacién de las actividades propuestas.

El plan esta conformado por un conjunto estructurado de talleres,
organizados de manera progresiva, que guian a los docentes en la
comprension de la gamificacion, sus elementos principales y su
aplicacion pedagogica con apoyo de recursos digitales. Cada taller
incluye objetivos, contenidos orientadores, actividades practicas,
espacios de reflexién y productos esperados, lo que permite a los

educadores avanzar en su proceso de formacion de manera guiada.

También, el plan incorpora 7 actividades modelo, que cumplen una
funcidén demostrativa y orientadora para que los docentes comprendan
de forma mas sencilla como integrar la gamificacién y la tecnologia
para favorecer la participacién y el desarrollo del lenguaje oral en los
estudiantes, ademéas de servir de referencia para que los docentes
puedan disear, adaptar o crear nuevas actividades segun su contexto

educativo y las necesidades de los alumnos.
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A través de los talleres los docentes aprenderan a utilizar plataformas
como Genially, Wordwall, Educaplay, Kahoot, TinyTap vy
PowerPoint, en una duracion aproximada de dos horas. Este tiempo
contempla la activacion de saberes previos, el andlisis de contenidos
orientadores, el desarrollo de actividades practicas y aplicativas, asi
como espacios de reflexiéon pedagdgica y cierre. La duracion
establecida es referencial y flexible, pudiendo ajustarse segin la
modalidad de implementacién, la organizacion institucional y ‘las

necesidades de los docentes participantes.

En estos espacios de formacion no solo se pretende ensefiar el m’énejo
técnico de las plataformas o softwares, sino también incenti\;ar a llb/s
docentes a salir de su zona de confort transformando las practicas
educativas tradicionales en experiencias significativas que promueven
el aprendizaje a través del juego. Es necesario resaltar que esta
propuesta no se limita unicamente al ambito de comprensiéon y
expresion del lenguaje, sino que abarca diferentes areas de desarrollo
infantil, debido a que el lenguaje oral no se estimula de manera
aislada, sino que se fortalece a través de experiencias integrales que
permiten al nifio interactuar, explorar y comunicar lo que piensan,

sienten y descubren.
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Talleres

1 La gamificacion como estrategia pedagogica innovadora

2 Genially como recurso interactivo para el desarrollo del lenguaje oral.

Innovacion al alcance de todos: Wordwall como recurso interactivo
para transformar el aprendizaje en experiencias ludicas.

4 Del pizarron a la pantalla: Educaplay como recurso interactivo para
transformar el aprendizaje.

5 Kahoot en accion: del juego a la magia del aprendizaje

6 Innovacion educativa paso a paso: el poder de TinyTap en la
ensenanza
7 Juega y aprende con PowerPoint: animaciones y juegos para tus clases.

Actividades modelo
1 El arcoiris de las emociones magicas
2 El gran misterio del armario de los oficios y las profesiones

3 Los exploradores del cofre saludable

4  Los guardianes de los nimeros mégicos

Viaje a la ciudad de las vocales perdidas

Las travesuras del mago merlin y los sonidos perdidos

La Carrera de los acrobatas del circo de las figuras




o.. a5
o L J .

B ACTIVIDADES
~ MODELO

[=]

Oy

[=]yF

Link

https://n9.cl/mzkrrn




PROPUESTA COMPLETA

https://n9.cl/3mcwe

84


https://n9.cl/3mcwe

85

CONCLUSIONES

El estudio permitié evidenciar que la Unidad Educativa “Luis Leoro Franco” no aplica la
gamificacion dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje del subnivel inicial 2, debido a que
los docentes muestran un limitado conocimiento sobre los beneficios de esta estrategia dentro de
los procesos de formacion de los nifios en diversas areas de aprendizaje. De la misma manera, se
logré identificar el escaso uso de la tecnologia y prevalencia de la ensefianza tradicional, reflejando
la existencia de una brecha entre las demandas pedagdgicas actuales y la actualizacion profesional
docente, impidiendo el aprovechamiento de las nuevas tecnologias como recursos para transformar
la préactica educativa.

El andlisis con respecto al desarrollo del lenguaje oral reflejo que los estudiantes del
subnivel inicial 2 presentan marcadas debilidades en la pronunciacién, comprensién, vocabulario
y predisposicion para participar oralmente de manera clara y espontanea. En este sentido, los
resultados obtenidos a través de la ficha de observacion evidencian que los procesos comunicativos
no estan siento correctamente estimulados desde la practica docente, ratificando la necesidad de
emplear metodologias ludicas que fortalezcan el lenguaje oral como base del aprendizaje integral.

La revision tedrica permitio reconocer que la gamificacion es una estrategia educativa
innovadora que incorpora elementos del juego para fomentar la motivacion intrinseca, la
participacion y el aprendizaje significativo. Diversos autores coinciden en que el uso de elementos
ludicos con objetivos claros y desafios progresivos favorecen el desarrollo del lenguaje oral en
contextos reales de interaccion. Ademas de fortalecer habilidades como la escucha, la cooperacion
y la construccion social del conocimiento, aspectos indispensables para lograr un avance
significativo con respecto a las habilidades linglisticas dentro de la primera infancia.

El plan de capacitacién docente responde de manera pertinente a los problemas
identificados en la investigacion, debido a que incorpora talleres tedrico-practicos sobre el uso de
herramientas como Genially, Wordwall, Educaplay, Kahoot, TinyTap y PowerPoint. Ademas de
integrar actividades interactivas gamificadas que los docentes pueden implementar en los procesos
de ensefianza-aprendizaje, con el proposito de mejorar su labor docente y fortalecer las habilidades
linglisticas orales. La propuesta fomenta una progresion cognitiva que inicia por una comprension
conceptual de la gamificacion y luego orienta al disefio de actividades propias, consolidando de
esta manera las competencias digitales y pedagdgicas del profesorado. Al contar con una estructura
flexible y adaptable al contexto institucional, se convierte en una propuesta didactica viable para
su aplicacion real.

Se concluye, que la gamificacion es una estrategia efectiva para fortalecer el lenguaje oral
de los estudiantes en el subnivel inicial 2, debido a que logra transformar la ensefianza tradicional
a través de un enfoque ludico donde el aprendizaje se construye a partir de experiencias
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compartidas. Su implementacion, mediada por la tecnologia y la creatividad docente, transforma
el aprendizaje en una experiencia significativa que estimula la comprension, la expresion verbal y
el uso espontaneo del lenguaje en contextos reales. En este sentido, el plan de capacitacion docente
elaborado representa una respuesta pertinente y contextualizada a las necesidades identificadas,
constituyéndose como una opcion viable para promover la innovacién pedagogica en la Unidad
Educativa “Luis Leoro Franco”.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda implementar programas institucionales de formacion continua para
docentes, enfocados en el uso pedagdgico de metodologias activas y recursos digitales dentro de
la educacion. Este programa debe incluir sesiones teodricas, acompafiamiento técnico y espacios
destinados a la aplicacién practica, que posibilite al profesorado incorporar de forma efectiva estas
estrategias dentro de su planificacion diaria. De la misma manera, se sugiere realizar asambleas
institucionales, que permitan el intercambio de experiencias, practicas y estrategias educativas
innovadoras entre docentes de distintos centros educativos.

Para el fortalecimiento de las habilidades linglisticas orales, se propone incorporar
actividades gamificadas como desafios verbales, juego de roles, dinamicas de narracion,
recompensas simbdlicas, trabalenguas y restos de discriminacion auditiva. Estas actividades
pueden implementarse mediante el uso de herramientas digitales que permitan a los estudiantes
mejorar su pronunciacion, comprension y su seguridad para expresarse con confianza mientras
juegan. Estas estrategias deben estar vinculadas con el curriculo de Educacion Inicial,
acompafiadas de una evaluacion formativa que permita observar de cerca el progreso individual
de los nifios con respecto al desarrollo del lenguaje oral.

Dado que la gamificacion potencia la motivacion y el aprendizaje significativo, se sugiere
incluir esta metodologia dentro de la ensefianza, promoviendo su integracion transversal en los
distintos &mbitos del curriculo educativo. Esta estrategia resulta pertinente ante las limitaciones de
la educacion tradicional que impide aprovechar las caracteristicas de las nuevas generaciones,
quienes como nativos digitales aprenden de mejor manera a través de experiencias interactivas que
los motivan a explorar. Es por ello que el éxito de su aplicacion depende directamente de la
capacitacion que reciban los docentes con respecto al disefio de actividades con objetivos claros y
correctamente adaptados a la edad del nifio.

Por otra parte, se recomienda ejecutar el plan de capacitacion disefiado, cumpliendo su
enfoque progresivo en la formacién docente que va desde la familiarizacién con el término
gamificacion hasta el uso técnico de las aplicaciones digitales para la creacion de actividades
gamificadas propias. Asi como también, es indispensable realizar un seguimiento pedagdgico que
garantice la aplicacion efectiva de esta estrategia con el objetivo de contribuir significativamente
al desarrollo de las habilidades lingtisticas orales.

Finalmente, se sugiere que la gamificacion se adopte de forma permanente en la practica
pedagdgica de la institucidn, promoviendo su implementacion en las distintas areas de aprendizaje
del subnivel inicial. Ademas, se debe garantizar la formacion continua de la planta docente en el
disefio de experiencias gamificadas mediadas por la tecnologia, asi como el acompafiamiento
pedagdgico que asegure que esta estrategia sea implementada de manera adecuada y
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contextualizada a la realidad institucional. De esta manera, se fomenta la creacion de entornos
educativos activos y motivadores en los que los estudiantes pueden fortalecer el lenguaje oral, a
través de la interaccion, la creatividad y el aprendizaje significativo.
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Anexo 1: Etapas del desarrollo del lenguaje

Tabla 14
Etapas del desarrollo del lenguaje
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- L : . Fonética
Edad Pragmatica Semantica Morfosintaxis . y
fonologia
Se despierta la
curiosidad del
nifio e intenta
comprender que
significan los
gestos que
observa.
Desarrollo de los
primeros Identifica la voz i .
. Existencia del
mecanismos de de la madre y
.y . balbuceo
comunicacion de reacciona al -
monosilabico y
forma no verbal. Ilamado de su .
reduplicativo
nombre. Eiemplo:
-Sonreir socialmente Jemplo-
- : . mamama.
-Iniciar contacto Comprende No existen frases aun,
. . ., . Este desaparece
Primer visual y atencion algunas palabras  sin embargo, puede usar .
~ . i aproximadament
afno conjunta generalizando su  palabras para expresar

-Intercambio de
sonidos como el
cuidador

- Realizar gestos
basicos como sefialar
cuando necesita algo
0 convencionales
como mover la mano
para decir adios.

significado con
acciones
similares. Un
claro ejemplo de
esto es cuando
dice agua para
referirse a
cualquier

sustancia liquida.

Reacciona ante la

negacion o
prohibicion de
acciones.

toda una idea.

eentre los 9y
12 meses.

Imitacion de
sonidos
producidos por
el cuidador
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12-24
meses

24-36
meses

Usa el lenguaje para

sefialar cosas,
nombrar objetos y
pedir cosas basicas

Emplea gestos con
intencion
comunicativa para

compartir la atencion
e iniciar intercambios
verbales en forma de

juego por turnos.

Despierta la

curiosidad intentando

comprender el
porqué de las cosas
de su alrededor

Desarrollo de la
capacitad para
entablar
conversaciones

sencillas, respetando

Aumento
progresivo del
vocabulario. (200)

Uso de las
primeras palabras
con significado y
el empleo
generalizado de
términos va
desapareciendo

Consolidacion de
la relacion
palabra-objeto

Comprende
instrucciones
simples, nombra
objetos y partes
del cuerpo.

Aprende nuevas
palabras y las
incorpora a su
repertorio
linguistico.

(300-400)

Comprende
conceptos de
cantidad (uno,
muchos) y
reconoce
adjetivos simples
(grande, pequefio)

Uso de sintaxis
incipiente caracterizada
por un habla telegrafica
sin nexos ni
concordancias

Uno inicial de
pronombres y
combinacion de dos
palabras para
expresarse o pedir algo.
Ejemplo: mas agua

Expresa acciones
demostrando su
conexion o vinculo con
algo. También empieza
usar la “s” y el “es”
para pluralizar su

lenguaje.

Pone en practica su
lenguaje para llegar a

Lenguaje
infantil: recurso
inicial para
aproximarse al
uso de palabras.

Imitacion de
palabras que
escucha de las
personas mas
cercanas a su
entorno.

Uso frecuente de
silabas:
consonante-
vocal

Adquiere
fonemas
iniciales /p/, Iml/,
It IKl.

Produccion de
palabras méas
comprensibles
aun cuando
interact(ia con
personas
desconocidas,
sin embargo,
continda
omitiendo
conectores
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36-72
meses

su turno de Comprende un acuerdo cuando algo  cuando se

intervencion. ordenes e no es de su total agrado. expresa.
instrucciones mas

Es capaz de complejas que Cumple con Muestra

representar relacionan objetos instrucciones no problemas para

situaciones reales a
través del juego
simbolico

Cuestiona
constantemente
cuando quiere
averiguar algo.

Habla con més
fluidez, respetando
turnos
conversacionales.

Es capaz de narrar lo
que le ocurrio
anteriormente.

Utiliza el lenguaje
para influir en las
conductas y
conseguir lo que
desea.

y acciones.

Cuenta vivencias
simples 'y
sencillas.

El repertorio de
su vocabulario
aumenta entre
1000y 2000
palabras.

Reconoce
dimensiones
sencillas como
arriba- abajo y
desarrolla la
capacidad de
clasificacion por
categorias.

Identifica
semejanzas y
diferencias entre

mayores a dos pasos.

Forma oraciones
simples, omitiendo

articulos. Ejemplo: nifio

no jugar

Emplea oraciones mas

largas y complejas
usando de 3a 6

palabras, evolucionando

posteriormente a

narraciones completas

Usa articulos, tiempos

verbales variados y
preposiciones.

La precision gramatical

mejora

significativamente, no
obstante, los errores adn
se mantienen hasta los 6

anos.

Mejora la capacidad

para describir con méas

pronunciar la d,
sylar.

Incorpora los
fonemasyy, b, n,
chasu
repertorio.

Emplea
entonacién
interrogativa y
exclamativa en
su habla.

Aprende nuevos
fonemas como
lal; f;s;d;r;y
la rr, mejorando
su
pronunciacion
progresivamente
hasta los 6 afos.

Desarrollo de la
conciencia
fonologica. El
nifo es capaz de
identificar rimas
y reconocer el
sonido inicial de
algunas
palabras.
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Es capaz de distintos

representar diferentes conceptos.

momentos en los que
su papel varia
constantemente de
acuerdo a la
situacion en la que se
encuentre.

detalle lo que escucha,
sintiendo mayor
satisfaccion al inventar
sus historias.

Fuente: Informacidn obtenida de Pérez y Salmerdn (2006).
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Anexo 2: Arbol de problemas

ARBOL DE PROBLEMAS

EFECTO 2 EFECTO 3
Falta de planificacion Escasa implementacion de
estratégica para integrar aclividades innovadoras que

estimulen la participacion y

metodologias activas b J
expresion oral de los estudiantes.

EFECTO 1 EFECTO 4
Baja motivacion en el .
aprendizaje por falta de Desarrollo verbal limitado

estimulos ludicos y atractivos

La gamificacion para el desarrollo del
lenguaje oral en nifos de Educacion Inicial
subnivel 2 de la Unidad Educativa “Luis
Leoro Franco”

y N

/
CAUSA 1 / CAUSA 4

i’:g %%ii;ﬁg’gﬁg:éaeﬁ;g_s Falta de enfoque J'nstm::g:ional
aprendizaie en el desarrollo de habilidades
2 & lingtiisticas orales
CAUSA 2 CAUSA 3
Limitado aprovechamiento pedagdégico
Limitada capacitacion de los recursos tecnolégicos y
docente materiales disponibles para el desarrollo

de actividades gamificadas.
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Anexo 3: Entrevista a Docentes

ENTREVISTA

Objetivos: La siguiente entrevista se realizara con el objetivo de recolectar informacion
necesaria para explorar las percepciones, practicas pedagdgicas y experiencia de los docentes de
Educacion Inicial subnivel 2 con relacion al trabajo de investigacion con el tema: “La
Gamificacion para el desarrollo del lenguaje oral en nifios del subnivel 2 de la Unidad Educativa
Luis Leoro Franco”

Datos informativos:

Nombre del entrevistado:

Edad: Género: M ( ) F() Otro ()
Nivel educativo en el que se desempeiia:

Cargo que desempefia:

Experiencia laboral:

Fecha de aplicacion:

Hora de inicio: Hora de finalizacion:
Entrevistador (a):

Consentimiento Informado

¢ Esta usted de acuerdo en proporcionar informacion con fines investigativos para analizar
si la gamificacion influye significativamente en el desarrollo del lenguaje oral de nifios del
subnivel Inicial 27"

Sl
NO

Guia de entrevista

Justifique sus respuestas

1. ¢Qué entiende usted por lenguaje oral en el contexto educativo?

afos?

4. ;Qué tipo de actividades ha comprobado que estimulan de mejor manera la expresion
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oral en los nifios del subnivel Inicial 2?

¢Ha incorporado enfoques innovadores en el proceso de ensefianza del lenguaje oral? Si
es asi, ¢Podria compartir cuales ha utilizado y de qué manera han impactado en el
desarrollo del lenguaje de los nifios?

nifos?

¢Considera usted que la gamificacion es una técnica pertinente y efectiva para fomentar
el desarrollo del lenguaje oral en nifios del subnivel Inicial 2? ¢Por qué?

. ¢ Considera que la gamificacion es mas efectiva cuando se integra al aprendizaje de los

contenidos o cuando se usa solo para motivar a los estudiantes a participar? ¢Por qué?

. ¢Ha utilizado herramientas tecnoldgicas, como videos interactivos, plataformas digitales

o aplicaciones educativas, en su practica docente? Si es asi (Como ha sido su
experiencia?

. ¢ Qué recomendaciones haria a otros docentes que deseen implementar la gamificacion en

su practica para fomentar el lenguaje oral?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo 4: Ficha de observacion dirigida a estudiantes

FICHA DE OBSERVACION

Objetivo: Identificar el nivel de desarrollo del lenguaje oral en nifios y nifias del subnivel Inicial
2 de la Unidad Educativa Luis Leoro Franco
Nombre del Nifio/a:
Edad:
Subnivel:
Fecha de aplicacion:
Instruccion:

Lea atentamente cada item y marque con una "X" el nivel de desempefio correspondiente,
de acuerdo con los criterios establecidos.

Escala de valoracion:

Nunca Casi Nunca A veces Casi siempre Siempre
1 2 3 4 5
N.° Item Indicador observado Escala de valoracion Observaciones
1 Usa vocabulario nuevo adquirido
Identifica y nombra objetos,
2 personas o acciones en
imagenes.
3 Muestra interés por aprender
nuevas palabras.
4 Formula preguntas para obtener
informacion.
5 Escucha con atencion
instrucciones sencillas.
6 Relata experiencias personales
breves
5 Realiza inferencias simples al
escuchar un cuento o situacion.
Muestra capacidad para iniciar y
8 mantener una conversacion
breve.
Utiliza gestos y expresiones
9 faciales como apoyo a su
lenguaje oral.
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Muestra interés espontaneo por

10 -
participar
Pronuncia correctamente los

11 sonidos de su lengua materna
(fonemas).

12 Repite rimas, canciones 0 frases
cortas con buena entonacion.

13 Recopoce y produce palabras
que riman

14 Identifica el sonido inicial de

palabras conocidas




Anexo 5: Validacion de Instrumentos

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE P e
Acreditada Resolucion Nro. 173-8E-33-CACES-2020 ot
FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA - FECYT # 'J-!'!"' A
CARRERA DE EDUCACION INICIAL =

INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones: En el sigulente formato, mdigue segin la escala excelente (E), bueno (B)
o mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacion (coherencia,
pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al
final se deja un espacio para agregar observaciones generales.

ftem Nro. Validacion

Coherencia Pertinencia |Redaccidon Observacidin
E E E

g g =1 - 1 RS T -0 R RS IR )

mmmimmmmm|m|m|m
mimmmmmmm|mm|m
mmmimmmmm|m|m|m

[

(Observaciones generales:

Datos del Validador

Mombre: MSc. Janeth Pozo
Cedula de ldentidad: 1001899226
Especialidad: Neuropsicologa

-

5 . =
AL
A
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE P
Acreditada Resolucidn Mro. 173-SE-33-CACES-2020 Foa
FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA - FECYT = ':!"' A
CARRERA DE EDUCACION INICIAL 5 v

iy pp s

INSTRUMENTO DE VALIDACION
Instrucciones: En el siguiente formato, ndique segin la escala excelente (E), bueno (B)
o mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacion (coherencia,
pertinencia, redaccion), s1 es necesario agregue las observaciones que considere. Al
final se deja un espacio para agregar observaciones generales.

Item Nro. Validacion
Coherencia Pertinencia |Hedaccidn Observacion
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Observaciones generales:

Datos del Validador

Mombre: MSc. Janeth Pozo
Ceédula de Identidad: 1001899226
Especialidad: Meuropsicologa
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Muchas gracias por su valiosa contribue iin a la validacion de esta ficha de observacion
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INSTRUMENTO DE VALIDACION

Instrucciones: En el siguiente formato, mdique segun la escala excelente (E), bueno (B)
o mejorable (M) en cada ftem, de acuerdo con los cniterios de validacion (coherencia,
pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al
final se deja un espacio para agregar observaciones generales.

ltem Nro. Validacion
Coherencia Pertinencia |Redaccion Observaciin
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Observaciones generales:

Datos del Validador

Nombre: MSc. Edison Meneses
Ceédula de Identidad: 1001452 166
Especialidad: Investigacion Musical
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INSTRUMENTO DE VALIDACION
Instrucciones: En el sigulente formato, mdique segin la escala excelente (E), bueno (B)
o mejorable (M) en cada item, de acuerdo con los criterios de validacion (coherencia,
pertinencia, redaccion), si es necesario agregue las observaciones que considere. Al
final se deja un espacio para agregar observaciones generales.

Item Nro. Validacion
Coherencia Pertinencia |Redaccidn Observacidn
E E E

S|= e o] | o] w| b b =

[

¥

b

mmmmim|m|(m|m|m|m|m|m|m
mimymmim|m|mm|m|m|m|m|m
m{mym|m|m|m|m)m|m|m| mm|m

=

(bservaciones generales:

Datos del Validador
Mombre: M5c. Edison Meneses
Cedula de Identidad: 1001452166

Especialidad: Investigacion musical
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Muchas gracias por su valiosa contriboc iin a la validac win de esta ficha de obsernvaciin



