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Resumen.

La ludificacion se consolida como una estrategia pedagdgica innovadora que emplea elementos
del juego para potenciar la motivacion, la creatividad y el aprendizaje significativo en la
primera infancia. Fundamentada en teorias del aprendizaje como la conductista, cognitivista,
constructivista y conectivista, esta metodologia favorece el desarrollo de habilidades
cognitivas, motoras y socioemocionales mediante mecanicas de juego (puntos, niveles,
retroalimentacién) y dindmicas que incentivan la colaboracion y la progresion. Este estudio
cuantitativo, basado en observacion directa no participante, evalué a 104 nifios y nifias de 1 a
3 afos en tres Centros de Desarrollo Infantil (CDI). Los resultados evidenciaron avances
significativos en destrezas motrices finas y gruesas, con un alto porcentaje de ejecucion
independiente en actividades como manipulacion de objetos (69.2%) y participacion en
circuitos motores (76%). No obstante, se identificaron areas de menor desarrollo en habilidades
linglisticas y narrativas (solo 47.1% relata experiencias de forma independiente) y en la
anticipacion de resultados. Se observo una correlacion directa entre la edad y el nivel de
autonomia, con diferencias iniciales por sexo que se equilibran hacia los 3 afios. La ludificacion
enfrenta desafios como la dependencia tecnoldgica, el predominio de la motivacion extrinseca
y la irregular asistencia infantil, que afecta la continuidad pedagdgica. Se concluye que la
ludificacién es una herramienta eficaz para el desarrollo integral en la primera infancia, siempre

que se adapte a las caracteristicas individuales y al contexto de cada nifio.

Palabras Claves: Ludificacion, desarrollo infantil, destrezas, primera infancia, estrategias

pedagogicas.
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ABSTRACT.

Gamification is established as an innovative pedagogical strategy that uses game elements to
enhance motivation, creativity, and meaningful learning in early childhood. Based on learning
theories such as behaviorism, cognitivism, constructivism, and connectivism, this methodology
promotes the development of cognitive, motor, and socioemotional skills through game
mechanics (points, levels, feedback) and dynamics that encourage collaboration and
progression. This quantitative study, based on direct nonparticipant observation, evaluated 104
children aged 1 to 3 years in three Child Development Centers (CDI). The results showed
significant progress in fine and gross motor skills, with a high percentage of independent
execution in activities such as object manipulation (69.2%) and participation in motor circuits
(76%). However, areas of lesser development were identified in linguistic and narrative skills
(only 47.1% recounted experiences independently) and in anticipating outcomes. A direct
correlation was observed between age and level of autonomy, with initial gender differences
leveling off by age 3. Gamification faces challenges such as technological dependence, the
predominance of extrinsic motivation, and inconsistent child attendance, which affects
pedagogical continuity. It is concluded that gamification is an effective tool for comprehensive
development in early childhood, provided it is adapted to the individual characteristics and
context of each child.

Keywords: Gamification, child development, skills, early childhood, pedagogical strategies.



Introduccion.

La ludificacion ha emergido como una estrategia transformadora en el ambito educativo,
integrando elementos lddicos en contextos formales para fomentar la motivacion, la
colaboracion y el aprendizaje significativo (Tituafia Villagomez, 2022a). Esta metodologia no
solo moderniza la practica docente, sino que responde a las demandas de una educacion

renovada y acorde con la era digital.

En el contexto escolar, la ludificacion se manifiesta mediante la incorporacién de juegos que
promueven entornos activos y cooperativos, facilitando la individualizacién de los procesos de
ensefianza, especialmente en la primera infancia. A nivel individual, impacta directamente en
las emociones, la motivacion y la conducta, fortaleciendo el desarrollo cognitivo, social y

afectivo en los primeros afios de vida (Ludificacion, 2023).

La aplicacion de la ludificacion en educacion infantil se sustenta en diversas teorias del
aprendizaje. La teoria conductista utiliza recompensas para reforzar conductas deseadas; la
cognitivista promueve habilidades como la memoria y la resolucion de problemas; la
constructivista enfatiza la construccion activa del conocimiento mediante la exploracion; y la
conectivista fomenta el aprendizaje colaborativo a través de redes e interacciones (Ludificacion

del aprendizaje, 2025)

A pesar de sus beneficios, la implementacion de la ludificacion enfrenta desafios como la
brecha digital, la posible predominancia de la motivacion extrinseca sobre la intrinseca, y la
percepcion del juego como una actividad no esencial en el proceso educativo (Romero et al.,
2024). Adicionalmente, en contextos como el ecuatoriano, se han identificado limitaciones
relacionadas con el acceso tecnoldgico y la necesidad de adaptar los recursos al entorno
sociocultural (lzurieta & Ledn, 2025; Marcillo et al., 2023)

Asi mismo (Tituafa Villagdmez, 2022b) indicia que la ludificacion siempre ha generado
cambios en el ambito educativo, potenciando y mejorandola, ademas de implementar una
alternativa de ensefianza, donde maestros y estudiantes pueden aprender por medio de juegos,
aumentado su relacién social, la colaboracion entre los equipos y sobre todo creando lazos
fraternales, que son importantes para poder relacionarse con otras personas, y ayudando a

crecer como persona en el ambito social.



Este estudio busca determinar la influencia de la ludificacion en el desarrollo de destrezas en
la primera infancia, considerando la problematica de la inasistencia irregular a los centros
infantiles. Sus objetivos especificos son: Identificar las estrategias de ludificacion aplicadas
por las educadoras, evaluar las destrezas manifestadas por los nifios mediante observacion

directa, y valorar los aportes de las familias en este proceso.
LA LUDIFICACION EN EL CONTEXTO DE LA LUDIFICACION INICIAL.

La ludificacion es el empleo de dinamicas de juego para potenciar la motivacion, la
concentracion y el esfuerzo de los nifios y nifias. Este método de ensefianza alternativo utiliza

herramientas innovadoras para fomentar el aprendizaje de los mas pequefios. (Benito, 2022).
Caracteristicas del Aprendizaje en la Primera Infancia

Las nifias y nifios que se quedan atrads en estos primeros afios no suelen alcanzar a sus
comparieros, lo que perpetia un ciclo de bajo rendimiento y altas tasas de abandono escolar

que continta desfavoreciendo a las poblaciones vulnerables (UNICEF, 2024).

Los estudios indican que las oportunidades de aprendizaje temprano y la educacion inicial son
esenciales para el desarrollo de nifias y nifios y su capacidad de prosperar. Las oportunidades
de aprendizaje temprano se refieren a cualquier ocasion que tenga el bebé, la nifia o el nifio
pequefio de interactuar con una persona, un lugar o un objeto de su entorno. Cada interaccion
(positiva o0 negativa) o la ausencia de interaccion contribuye al desarrollo del cerebro de la nifia

0 el nifio y sienta las bases para su aprendizaje posterior.

La importancia del aprendizaje en la primera infancia estd arraigada en la segunda meta del
Objetivo de Desarrollo Sostenible 4, que busca garantizar que, para 2030, "todas las nifias y
los nifios tengan acceso a servicios de desarrollo y atencion de la primera infancia y a una

educacion preescolar de calidad, de modo que estén preparados para la ensefianza primaria™.

En 2019, menos de la mitad (46%) de las nifias y nifilos menores de la edad adecuada para el
ingreso a la educacién primaria en América Latina y el Caribe asistian a algun tipo de oferta
educativa. Y habia amplias diferencias segun los ciclos. La cobertura del desarrollo de la
primera infancia (de 0 a 2 afios) era de apenas el 18,6%, mientras que la tasa bruta de educacion

preescolar (de 3 afios al inicio de la primaria) era del 77,5%, lo que significa que una cuarta



parte de los nifios de ese grupo de edad en ALC no estan en escuelas preescolares (UNICEF,

2024).

Aplicacion de la Ludificacion en el Desarrollo de Destrezas

Aunque es comun pensar que la ludificacion se limita a implementar juegos en la ensefianza,

existen muchas formas de enriquecer el aprendizaje. Combinar multiples recursos enriquecera

la estrategia y la dotara de dinamismo (Bello, 2023). Estos son algunos de los que se pueden

utilizar:

1.

Juegos educativos: son instrumentos didacticos que se pueden usar tanto fuera como
dentro del aula. Se emplean para reforzar conceptos y habilidades especificas. Algunos
ejemplos pueden ser los juegos de mesa y los videojuegos.

Simulaciones: esta herramienta nos permite recrear situaciones reales de forma virtual
para que los estudiantes puedan experimentar en un entorno controlado. Se pueden
imitar escenarios empresariales, de gestion de recursos, etc.

Programas de recompensas: estos motivan al alumnado a participar en actividades y
lograr objetivos especificos. Incluyen sistemas de puntos, medallas y trofeos, entre
otros.

Elementos narrativos: gracias a ellos, se crea un contexto para el aprendizaje,

haciéndolo maés atractivo e interesante.

(Rodriguez, 2020) menciona que, de manera general en el ambito de la ludificacion se hace

referencia con su uso a tres aspectos fundamentales que se integran entre si:

1.

Aspecto estético: En cierta medida se trata de emular patrones de disefio utilizados en
las interfaces graficas de usuario comunes en videojuegos, especificamente en
cuestiones como el uso de los colores y la tipografia, la navegabilidad del sistema y la
visualizacion de la informacidn; siempre en aras de lograr un entorno desenfadado y
facil de usar sin necesidad de mucho entrenamiento.

Aspecto tecnoldgico: Ya sea como basamento para el proceso o como via para la lograr
la estética del mismo, en la actualidad la ludificacion incluye la integracion de TIC en
casi la totalidad de los casos. Entre estas se pueden citar a sitios web, multimedia,

aplicaciones moviles, redes sociales y sistemas de manejo del aprendizaje.



3. Mecanicas de juego: Son las reglas y procedimientos del juego, su objetivo, como los

jugadores pueden tratar de alcanzarlo y qué sucede cuando tratan.
Limitaciones y Desafios de la Ludificacion en Educacion Infantil

Segln Romero et al., 2024, a pesar de sus beneficios, la ludificacion en la educacion infantil

enfrenta ciertas limitaciones y desafios:

« Dependencia de la Tecnologia: La implementacién de estrategias gamificadas puede
verse limitada por el acceso desigual a dispositivos y conectividad, especialmente en
contextos rurales o de bajos recursos.

e Motivacion Extrinseca vs. Intrinseca: El uso excesivo de recompensas externas
puede disminuir la motivacion intrinseca de los nifios, afectando su interés genuino por
el aprendizaje y su capacidad de autorregulacion.

e Percepcion del Juego en la Educacion: Algunos educadores y padres pueden
subestimar el valor educativo del juego, considerandolo frivolo o improductivo, lo que

puede obstaculizar la integracion efectiva de la ludificacién en el curriculo.

La ludificacidn representa una herramienta valiosa en la educacién infantil, al alinear las
caracteristicas naturales del aprendizaje en la primera infancia con estrategias pedagogicas
innovadoras. No obstante, su implementacién debe ser cuidadosamente planificada,
considerando las limitaciones tecnologicas, las implicaciones en la motivacion de los

estudiantes y las percepciones culturales sobre el juego en el ambito educativo.
TEORIA QUE SUSTENTAN LA LUDIFICACION.

Es de resaltar como se argumenta que la finalidad de todo juego es influir en la conducta
psicolégicay social del jugador: por tal razon se indica que a través del uso de ciertos elementos
presentes en los juegos (emblemas, puntos, distintivos, niveles, avatar, etc.) los jugadores
incrementan su tiempo en el juego, asi como su predisposicidn psicoldgica a seguir en él. En
el ambito educativo, la ludificacion aplicada al contexto de ensefianza se concibe como un
sistema préactico que ofrece resoluciones agiles, permitiendo a los estudiantes desarrollar
aprendizajes constantes mediados por experiencias gratificantes. Se considera una estrategia
de gran alcance que promueve la educacién y un cambio de comportamiento (Pineda y Orozco,
2021).



Teoria Conductista: Se sostiene sobre la premisa de que las respuestas conductuales son el
resultado de estimulos externos y que estas respuestas pueden ser modificadas o condicionadas
a través de procesos de aprendizaje. EI conductismo utiliza el andlisis funcional de la conducta
(Vassallo, 2023).

Teoria Cognitivista: Establece un proceso de diferentes etapas para construir el conocimiento.
Este mismo se aplica desde las edades mas tempranas, donde se aprenden las funciones
motoras, hasta las personas adultas, con conceptos mas complejos, como la resolucion de un

problema matematico (Marquez, 2023).

Teoria Constructivista: En términos generales, constituye una herramienta constructivista
desde que parte de un aprendizaje significativo al ubicarse en la realidad inmediata del ser
humano, en esencia, plantea que el conocimiento no es el resultado de una mera copia de la
realidad preexistente, sino de un proceso dindmico e interactivo a través del cual la informacién
externa es interpretada y reinterpretada por la mente. El constructivismo, sostiene que el
conocimiento se construye activamente a partir de la experiencia y la interaccién con el
entorno. Esta teoria sostiene como idea principal que la realidad no se descubre, sino que esta
se construye (Ortiz, 2015).

Teoria Conectivista: ElI Conectivismo define el aprendizaje como un proceso continuo que
ocurre en diferentes escenarios, es la integracion de los principios explorados por las teorias
del caos, redes neuronales, complejidad y auto-organizacion. El Conectivismo se enfoca en la
inclusion de tecnologia como parte de nuestra distribucion de cognicion y conocimiento
(Bardn, 2020).

ELEMENTOS BASICOS DE LA LUDIFICACION.

Segun las investigaciones los elementos de la ludificacién son la dindmicas, mecénicas y
componentes, todas ayudan al usuario a entretenerse en la ejecucion de cualquier actividad.
Para profundizar los elementos de la ludificacion se puede decir que las dindmicas se ubican
en el primer lugar porque son aquellas que incentivan inquietudes en el usuario. Las mecéanicas
permiten que las personas se involucren en la actividad, es decir son aquellas que construyen
diversas experiencias para mejorar los saberes y los componentes son las estrategias

determinadas de las dindmicas y mecéanicas del juego (Zambrano-Alava et al., 2020).



Dinamicas del juego segiin Zambrano-Alava et al., 2020:

e Competicion: refiere a la importancia de confrontar a los usuarios con retos interesantes
mediante una combinacion entre objetivos y reglas bien definidas que mantenga en
ellos el interés por el juego.

e Recompensa: motivacion a la persona al recibir incentivo o un beneficio tras su
esfuerzo.

e Altruismo: fomenta la cooperacion, ayuda entre los participantes o usuarios.

e Autoexpresion: permite mostrar la identidad de cada uno.

e Logro: impulsa la superacion personal de alcanzar metas.

e Estatus: otorga reconocimiento a un nivel alto.
Mecénicas del juego segiin Zambrano-Alava et al., 2020:

e Clasificacion: organizacion segun el desempefio.

e Puntos: cuantificacion del progreso.

e Bienes virtuales: objetos simbolicos que ayudan a una mejor experiencia.
e Misiones: objetivos especificos para avanzar en el juego.

e Premios: ayudan a completar las metas.

e Desafios: pruebas que estimulan el aprendizaje y la motivacién.

e Niveles: superacion de etapas.
Componentes segin Zambrano-Alava et al., 2020:

e Avatares: simbolizan a la persona dentro de la experiencia ludica.

e Insignias: reconocimiento de logros alcanzados. De una manera mas visible a los
usuarios.

e Puntos: medida de éxito acumulado.

e Colecciones: elementos valiosos del juego.

e Ranking: muestra la posicion o los niveles de los usuarios frente a otros.

e Niveles: evolucion y crecimiento dentro del juego.

e Equipos: colaboracién en conjunto.



EL IMPACTO DE LA LUDIFICACION EN PRACTICAS AMBIENTALES Y EL
DESARROLLO INTEGRAL.

Segun (Polo et al., 2024) en un estudio de revision sistematica destaca como la ludificacion ha
sido eficaz para fomentar la conciencia ambiental, la motivacion, el aprendizaje autorregulado,

la creatividad y el pensamiento critico en estudiantes de diversos niveles educativos.

En un caso practico (Permata et al., 2023) propusimos desarrollar una tecnologia basada en
juego de simulacién sobre cuidado de plantas para nifios en edad temprana. Los resultados de

las pruebas (alpha: 83.33; beta: 77.93) indicaron buena aceptacion entre los participantes

En sintesis, la ludificacion aplicada a practicas ambientales no solo mejora el aprendizaje y la
conciencia ecoldgica, sino que también fortalece competencias transversales, promoviendo

ciudadanos responsables y comprometidos con la sostenibilidad.

FUNDAMENTOS DE LAS ETAPAS DE DESARROLLO EN LA PRIMER INFANCIA

La primera infancia, comprendida desde los 45 dias de nacido hasta los tres afios de edad,
representa una etapa clave para el desarrollo integral de los nifios y nifias. En este periodo se
sientan las bases para la adquisicion de destrezas cognitivas, sociales, fisicas y emocionales,

fundamentales para su crecimiento y aprendizaje futuro.

Areas de Desarrollo en la Primera Infancia

Las areas de desarrollo infantil se entienden como dimensiones interrelacionadas que abarcan
aspectos fisicos, psicoldgicos y sociales. En la atencion integral en Centros de Desarrollo
Infantil (CDI), estas areas se abordan desde un enfoque holistico e incluyen: desarrollo fisico
(motricidad gruesa y fina), cognitivo (memoria, atencién y resolucion de problemas), del
lenguaje (comprension y expresion verbal y no verbal), y socioemocional (vinculo afectivo,

autorregulacion, socializacion) (MIES, 2024, p. 61).

Definicidén y Tipos de Destrezas en la Primera Infancia

Las destrezas se definen como habilidades que los nifios y nifias desarrollan para interactuar
con su entorno, resolver problemas y adaptarse a nuevas situaciones. Se clasifican en varios
tipos:

e Destrezas motrices gruesas: como gatear, caminar, correr o trepar.



o Destrezas motrices finas: como manipular objetos pequefios, usar utensilios o dibujar.

o Destrezas cognitivas: asociadas al pensamiento légico, la memoria y la observacion.

o Destrezas comunicativas y del lenguaje: comprender y expresar ideas, emociones o
necesidades.

o Destrezas socioemocionales: que permiten la interaccion positiva con los demas, la

empatia y la autorregulacion (MIES, 2024, pp. 61-62).

Importancia del Desarrollo de Destrezas

El desarrollo de estas destrezas es esencial, ya que permite a los nifios alcanzar mayores niveles
de autonomia, fortalecer su autoestima y prepararse para etapas educativas posteriores. La
adquisicion oportuna de habilidades constituye un indicador del adecuado desarrollo infantil y
previene posibles rezagos o dificultades en el aprendizaje escolar y social (MIES, 2023, p. 32).
Ademas, las destrezas adquiridas durante la primera infancia no solo impactan el presente del
nifio o nifia, sino que tienen efectos a largo plazo en su calidad de vida, bienestar emocional y

posibilidades de insercion social.

Factores que Influyen en el Desarrollo de Destrezas
Existen mdltiples factores que influyen en el desarrollo de destrezas en la primera infancia.
Entre los mas relevantes se encuentran:
e El entorno familiar: la presencia de vinculos afectivos seguros y estables.
e La estimulacion temprana: mediante juegos, canciones, lectura y acompafiamiento
activo.
e Lasaludy nutricion adecuadas: fundamentales para el desarrollo cerebral y fisico.
e La participacion de los cuidadores y educadores: quienes deben planificar
experiencias significativas y adecuadas a la edad.
o Factores sociales y culturales: como la pobreza, el acceso a servicios basicos y la
inclusion intercultural (MIES, 2024, pp. 61-63).

Ludificacion Latinoamérica.

En el contexto latinoamericano, segun las publicaciones recientes de (Buendia Cueva et al.,
2025) , (Marcillo etal., 2023) y (Armijos etal., 2024) sefialan que la ludificacion en
Latinoamérica ha crecido de manera constante, concentrandose en su aplicacion educativa en
niveles preescolar, basico y superior, asi como en la incorporacion de tecnologias digitales. Los

estudios destacan mejoras en motivacion, participacion y aprendizajes especificos, aunque la



magnitud del impacto depende del disefio pedagdgico y de los instrumentos de evaluacion

empleados.

La evidencia empirica muestra beneficios consistentes en tres areas: incremento de la
motivacidn y participacién estudiantil, mejoras puntuales en el aprendizaje cuando la estrategia
se vincula adecuadamente a objetivos instruccionales, y fortalecimiento de habilidades
socioemocionales a través de dindmicas simbdlicas y cooperativas. No obstante, los resultados

varian segun el contexto y el enfoque metodolégico.

Asimismo, se identifican desafios persistentes como la brecha digital sobre todo en entornos
rurales, la escasa capacitacion docente en el disefio lUdico-pedagdgico, la ausencia de estudios
longitudinales con grupos de control y el riesgo de enfocar la intervencion Unicamente en

recompensas extrinsecas, en lugar de favorecer experiencias ludicas significativas.

Ludificacion en el contexto ecuatoriano.

En Ecuador, la produccién académica sobre ludificacion ha crecido en los ultimos afios,
especialmente en forma de trabajos de grado, articulos en revistas locales y propuestas de
intervencion orientadas a educacion inicial, basica y contextos rurales. La mayoria de
investigaciones son de caracter aplicado como propuestas didacticas y estudios de caso y
destacan la necesidad de profesionalizar el disefio ludico en las aulas como sefialan

investigaciones recientes de. (Zambrano & Angélica, s. f.) (Marcillo et al., 2023).

Los estudios de (lzurieta & Ledn, 2025) y (Marcillo et al., 2023) también han abordado la
ludificacién digital, explorando el uso de aplicaciones y plataformas interactivas en preescolar
y basica. Estos trabajos evidencian mejoras en la atencion y la participacion, aunque advierten
limitaciones relacionadas con el acceso tecnoldgico y la importancia de adaptar los recursos

digitales al contexto sociocultural de los estudiantes.

A pesar del crecimiento significativo de la ludificacion, el presente estudio tiene como objetivo
contribuir con las docentes de la primera infancia y de educacién basica, proporcionando
técnicas para aplicar la ludificacion en sus aulas, considerando el desarrollo y las destrezas
individuales de cada nifio o nifia. De esta manera, se busca fomentar la sensibilizacion, las
actitudes, el desarrollo socioemocional y la autorregulacion en nifios y nifias de 24 a 36 meses,

mediante intervenciones ludicas planificadas, como juegos dirigidos, actividades simbdlicas y



retos adaptados, las cuales favorecen la autorregulacion emocional, la interaccion social y las

conductas prosociales.

Asimismo, la aplicacién de la ludificacion contribuye al fortalecimiento de la autoestima y la
participacién en nifios y nifias de 4 a 5 afios que asisten a centros de educacién inicial. Estudios
de caso muestran que la implementacién de secuencias ludicas con retroalimentacién positiva
y tareas escalonadas potencia la autoestima y la disposicién a participar en actividades
grupales. Los resultados son alentadores, aunque provienen de investigaciones locales y no
experimentales, de acuerdo con hallazgos recientes de. (Tituafa Villagobmez, 2022a)

(Zambrano & Angélica, s. f.).

El progreso de destrezas en la primera infancia forma un pilar esencial para la adquisicion de
conocimientos y el rendimiento académico a largo plazo. Durante esta etapa, la plasticidad
neuronal y la maduracion de las funciones cognitivas, motoras y socioemocionales son precisas
para el desarrollo integral del nifio y la nifia. Sin embargo, las metodologias habituales de
ensefianza, diferenciadas por enfoques estructurados y dirigidos, a menudo carecen de
estrategias que fomenten la motivacion intrinseca y la participacion activa del nifio o nifia en

su oportuno aprendizaje.

La ludificacién, entendida como la incorporacion de elementos y dindmicas del juego en
contextos educativos, se presenta como una estrategia innovadora capaz de potenciar la
adquisicion de conocimientos y habilidades mediante experiencias significativas y
estimulantes. No obstante, pese a su creciente aplicacion en niveles educativos superiores, su

impacto en la primera infancia no ha sido suficientemente explorado.

Un reto adicional en los centros de desarrollo infantil es la inasistencia de algunos nifios y nifias
debido a que ciertos padres y madres hacen caso omiso a la asistencia regular, lo que limita la
continuidad de las experiencias de aprendizaje y afecta la eficacia de las estrategias
implementadas. Esta situacion plantea la necesidad de analizar como la ludificacién puede
contribuir al desarrollo integral de los nifios y nifias, considerando tanto su implementacion

pedagogica como la participacion familiar.

La actual indagacion es oportuna debido a la calidad del desarrollo integral en la primera

infancia, etapa en la que se instituyen las bases cognitivas, motoras y socioemocionales que



mantendran el aprendizaje por hacer. Realizar estrategias ludicas consiente crear ambientes de
aprendizaje significativos, estimulantes y motivadores, fomentando no solo habilidades
académicas tempranas, sino también competencias socioemocionales, autorregulacion y

actitudes positivas hacia el aprendizaje.

Ademas, esta investigacion resulta relevante frente a la problemética observada de inasistencia
de algunos nifios y nifias a los centros de desarrollo infantil por decisiones de los padres o
madres, situacion que limita el aprovechamiento de las estrategias educativas implementadas.
Analizar la influencia de la ludificacion en este contexto permitira identificar mecanismos para
promover la participacion activa de los nifios y nifias, sensibilizar a las familias sobre la
importancia de la asistencia regular y brindar herramientas précticas a los docentes para aplicar

actividades ludicas adaptadas al desarrollo y las necesidades de cada infante.

En suma, este estudio aporta al conocimiento pedagdgico y al fortalecimiento de la educacion
inicial, proporcionando evidencia cientifica que puede ser utilizada para mejorar practicas
educativas, disefiar programas de capacitacion docente y fomentar la participacion familiar en

el proceso educativo de la primera infancia.

El tema de ludificacion en el desarrollo de destrezas en la primera infancia tiene el objetivo de
determinar la ludificacion para el desarrollo de destrezas en la primera infancia, articulando
tres ejes necesarios en primer lugar, identificar las estrategias de ludificacion aplicadas por las
educadoras lo que aprobara examinar como se efecttan los recursos pedagogicos ludicos en el
aula. asi mismo se intenta exteriorizar las destrezas que manifiestan los nifios y nifias a traves
de la observacion directa esto con el fin de formar la relacion entre dichas practicas ludicas y
el desarrollo infantil. A la vez se plantea valorar los aportes de los padres de familia en este
proceso, tomando en cuenta que la intervencion de entorno familiar resulta clave para

desarrollar las habilidades de los representados.

En este argumento, nace la interrogante central de esta averiguacion: ;Como influye la
ludificacion en el desarrollo y destrezas en la primera infancia considerando la asistencia

irregular de algunos nifios y nifias a los centros de desarrollo infantil?



Materiales y Métodos.

Enfoque y disefio: La presente indagacion adopto un enfoque cuantitativo con el fin de
conseguir de forma completa los descubrimientos asimilados. Donde se efectué un disefio
explicito, encaminado a medir y examinar el efecto de las estrategias de ludificacion en el
desarrollo de destrezas de los nifios y nifias en la primera infancia en tres Centros de Desarrollo
Infantil (CDI).

Poblacion y muestra: La poblacion estuvo conformada por nifios y nifias entre 1 y 3 afios en
adelante de la primera infancia que asisten a los Centros de Desarrollo Infantil, considerando
aproximadamente 104 nifios y nifias, a fin de obtener informacion especifica para el analisis a
través de la observacion directa no participante para asi reconocer comportamientos y

evidencias de desarrollo de destrezas en actividades ludicas.

Técnica e instrumento de recoleccion de datos: Los instrumentos que se consideré guia de
observacién elaborada con indicadores de destrezas socioemocionales, cognitivas y motrices,

validados por expertos en pedagogia.

Analisis de datos: Realizando el andlisis de datos cuantitativos se procesaron mediante
estadistica descriptiva (frecuencias, porcentajes y medidas de tendencia central) y analisis
relativo para determinar cambios en el desarrollo de destrezas antes y después de la ejecucion

de estrategias ludicas.

Resultados.
Los resultados, derivados de la observacion de 104 nifios y nifias. Se presentan en la tabla 1.
De forma general, se evidencia un predominio de la ejecucion independiente en la mayoria de
las destrezas observadas, lo que refleja un avance significativo en las areas motriz, cognitiva y
socioemocional.

Andlisis y Discusion de los resultados.

Tabla No. 1 ficha de observacién del desarrollo de destrezas en la primera infancia

No lo Lo realiza Lo realiza de
Indicador forma Total

realiza con ayuda . .
independiente
Manipula objetos pequefios (ensartar, 6.7% 24.0% 69.2% 104
apilar, clasificar). (7) (25) (72)




Realiza movimientos corporales al 6.7% 10.6% 82.7% 104
ritmo de juegos musicales o dindmicas @) (11) (86)

ludicas.

Participa en circuitos motores (saltar, 6.7% 17.3% 76.0% 104
correr  gatear, trepar)  durante (7) (18) (79)

actividades del juego.

Utiliza materiales de juego (pelotas, 5.8% 26.0% 68.3% 104
aros, cuerdas) con coordinacién vy (6) (27) (71)

control.

Agrupa objetos segun color, forma o 5.8% 36.5% 57.7% 104
tamano durante actividades ludicas. (6) (38) (60)

Resuelva rompecabezas sencillos o 6.7% 25.0% 68.3% 104
juegos de encaje. (7) (26) (71)

Reconoce y sigue secuencias en juegos 8.7% 37.5% 53.8% 104
(ej, ordenar tarjetas, repetir patrones). 9 (39) (56)

Anticipa resultados en juegos de causa- 9.6% 36.5% 53.8% 104
efecto). (10) (38) (56)

Comparte materiales y juguetes durante 6.7% 13.5% 79.8% 104
el juego con sus comparieros. @) (14) (83)

Respeta turnos en dindmicas de juego 7.7% 20.2% 72.1% 104
grupal (8) (21) (75)

Expresa emociones (alegria, tristeza, 6.7% 21.2% 72.1% 104
enojo) de forma adecuada en contextos (7) (22) (75)

ludicos.

Coopera en la resoluciéon de retos o 9.6% 32.7% 56.7% 104
dinamicas de equipo. (10) (34) (59)

Participa en canciones, narraciones o 4.8% 44.2% 51.0% 104
responde preguntas simples. (5) (46) (53)

Nombra personajes, objetos o acciones 7.7% 38.5% 53.8% 104
presentes en un juego. (8) (40) (56)

Sigue instrucciones sencillas durante 7.7% 14.4% 77.9% 104
una dindmica ludica (ej. Pasa la pelota (8) (15) (81)

al amigo).




Relata brevemente lo que ocurre en el 11.5% 40.4% 47.1% 104
juego o lo que hizo después de una (12) (42) (49)
actividad.
FUENTE: NINOS Y NINAS DE 1 A 3 ANOS DE LOS CDI LUCERITO, MIS PEQUENOS
TRAVIESOS Y MADRE CARIDAD.

Se identifico una relacion directa entre la edad y el nivel de autonomia. Los nifios mayores de
2 afos y 6 meses muestran una ejecucion significativamente mas independiente que los

menores de 2 afios.

Se observaron ligeras diferencias iniciales, con los nifios (masculino) mostrando mayor
independencia en actividades motoras y las nifias (femenino) en tareas de lenguaje y sociales.

Estas diferencias tienden a equilibrarse a partir de los 3 afos.

Las destrezas motoras presentan los porcentajes mas altos de ejecucion independiente. Por el
contrario, las habilidades cognitivas complejas (reconocer secuencias, anticipar resultados) y

linglisticas (narrativa) constituyen las areas que requieren mayor refuerzo.

Ademas, al comparar los tres Centros de Desarrollo Infantil (CDI) Lucerito, Mis Pequefios
Traviesos y Madre Caridad no se observaron diferencia significativas en los niveles de
desemperio de los nifios y nifias; esto indica que los tres centros mantienen una homogenidad
en los resultados obtenidos, debido a que trabajan con la misma metodologia pedagdgica y
aplican estrategias similares de ludificacion, lo que garantiza una coherencia en la

implementacidn del enfoque ludico y en el desarrollo de las actividades observadas.

Discusion.

Los resultados demuestran que la ludificacion es una estrategia eficaz para promover el
desarrollo integral en la primera infancia, coincidiendo con lo reportado por Tituafa
Villagbmez (2022a) y Marcillo et al. (2023), quienes destacan su impacto positivo en la

motivacién y la colaboracion.

El alto nivel de ejecucidn independiente en destrezas motoras y socioemocionales (como
compartir y respetar turnos) respalda los fundamentos constructivistas y conectivistas de la

ludificacion, que enfatizan la interaccion y la experiencia significativa. Sin embargo, las



dificultades en lenguaje y narracion subrayan la necesidad de disefiar actividades ludicas que
estimulen especificamente estas areas, tal como sugieren lzurieta & Ledn (2025) en sus estudios

sobre recursos digitales adaptados.

La correlacion entre edad y autonomia era esperable, dado el proceso natural de maduracion
infantil. No obstante, este estudio revela que la ludificacion puede acelerar y estructurar este
desarrollo cuando las actividades son planificadas y secuenciadas. Las diferencias iniciales por
sexo, que se diluyen hacia los 3 afios, reflejan mas bien variaciones en los ritmos de desarrollo

y en la socializacion temprana, mas que una capacidad diferencial.

Una limitacion critica, poco explorada en la literatura, fue la asistencia irregular de algunos
nifios, la cual fragmenta la continuidad de las experiencias ludicas y limita la efectividad de la
estrategia. Esto resalta la imperiosa necesidad de involucrar a las familias para garantizar la

constancia en la participacion.

Este trabajo contribuye con evidencia empirica desde el contexto ecuatoriano, integrando la
perspectiva de las educadoras y la observacion directa. Su principal limitacion fue la ausencia

de un grupo de control para comparar los resultados con un método de ensefianza tradicional.

Conclusiones.
La ludificacion influye positivamente en el desarrollo de destrezas motrices, cognitivas y
socioemocionales en la primera infancia, fomentando un algo grado de autonomia en la

ejecucidn de tareas cuando las actividades son adecuadas a la edad y al desarrollo individual.

Existe una relacion directamente proporcional entre la edad de los nifios y su nivel de
independencia en la ejecucion de actividades ludicas. Las diferencias por sexo son leves y

transitorias, equiparandose alrededor de los 3 afos.

Las areas de lenguaje complejo (narracion, anticipacion) presentan un desarrollo més lento en
comparacion con las destrezas motoras, lo que indica la necesidad de priorizar y adaptar las

estrategias ludicas para fortalecer estos aspectos.



Recomendacion.

Se recomienda a los centros de desarrollo infantil capacitar a los docentes y educadoras en
disefio pedagogico ladico y desarrollar programas que integren ludificacion digital y
presencial, asegurando un enfoque holistico que favorezca el desarrollo de destrezas y

competencias socioemocionales.
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