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Resumen

La gamificacidon educativa se constituye en una estrategia para potenciar las
habilidades artisticas para los nifios de transicién. Teniendo en cuenta que las
habilidades artisticas son una parte fundamental en el crecimiento del nifio,
porque les ayuda a expresar sus sentimientos, emociones, esto desarrolla su
pensamiento creativo, les ayuda a resolver problemas y relacionarse mejor con
los demas a lo largo de su vida. También, con ayuda de la gamificacidon educativa
se mejoran los procesos de ensefianza-aprendizaje, mediante la motivacién que
se les da a los nifios de la primera infancia, a través de actividades que llamen su
atencién y potencien su aprendizaje en el ambito académico.

Palabras clave: gamificacién educativa, habilidades artisticas, sentimientos,
emociones, creatividad, imaginacion, procesos de ensefianza- aprendizaje.

Articulo resultado de investigacion.
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Educational gamification as a didactic
strategy for the development of artistic
skills

Abstract

Educational Gamification is a strategy to improve the artistic skills of children in transition,
considering that it is a fundamental part of their growth, helping them to express their
feelings and emotions, develop their creative thinking, solve problems, and relate better
to others throughout their lives. With the help of educational gamification, teaching and
learning processes are improved by motivating early childhood children through activities
that attract their attention and enhance their learning in the academic field.

Keywords: educational gamification, artistic skills, feelings, emotions, creativity,
imagination, teaching-learning processes.

Gamificacao educacional como
uma estratégia didatica para o
desenvolvimento de habilidades
artisticas

Resumo

A gamificacdo educacional é uma estratégia para aprimorar as habilidades artisticas
das criangas em transi¢do, levando em conta que essa é uma parte fundamental de seu
crescimento, ajudando-as a expressar seus sentimentos e emogGes, desenvolver seu
pensamento criativo, resolver problemas e se relacionar melhor com os outros ao longo
da vida. Com a ajuda da gamificacdo educacional, os processos de ensino e aprendizagem
sdo aprimorados, motivando as criangas da primeira infancia por meio de atividades que
atraem sua atencdo e aperfeicoam sua aprendizagem no campo académico.

Palavras-chave: gamificagdao educacional, habilidades artisticas, sentimentos, emocgdes,
criatividade, imaginacdo, processos de ensino-aprendizagem.
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Introduccion

La presente investigacion se denomind: La
gamificacion educativa como estrategia diddctica
para el desarrollo de habilidades artisticas en los
nifios de grado transicion de un jardin infantil.
Cabe resaltar que la gamificacion educativa
aporta de manera significativa en el desarrollo de
las habilidades artisticas en los nifios del grado
de transicion, mediante diferentes estrategias
didacticas que ayudan en los aspectos cognoscitivo,
motriz, socioafectivo, dentro de las experiencias

pedagdgicas y cotidianas, permitiendo Ia
participacion de los nifios de primera infancia.
También, para resaltar la importancia de la

gamificacion educativa, se formularon dos preguntas
orientadoras que se enunciaron de la siguiente
manera: ¢écual es el aporte de la gamificacion
en las habilidades artisticas de los nifios?, iqué
aspectos metodoldgicos se deben tener en cuenta
para incorporar la gamificacion en el desarrollo de
habilidades artisticas en el grado de transicion?

El objetivo general de la investigacion fue el
siguiente: fortalecer el desarrollo de las habilidades
artisticas, mediante una estrategia didactica basada
en la gamificacion educativa, en los nifios del grado
de transicidn perteneciente a un jardin infantil de la
ciudad de Pasto.

Los objetivos especificos: 1. identificar las
habilidades artisticas manifiestas en los nifios del
grado de transicién; 2. analizar las habilidades
artisticas de los nifios del grado transicién; 3.
proponer una estrategia didactica de gamificacion
educativa para el desarrollo de las habilidades
artisticas en nifios del grado de transicién. Dichos
objetivos fueron parte fundamental para conseguir
resultados concretos y, de esta manera, lograr un
buen desarrollo de la investigacion.

Para recolectar la informacién, se realizd una
consulta de los antecedentes que existen sobre el
tema tratado. A nivel internacional, se encuentran
los siguientes antecedentes: GOmez-Diaz y
Garcia-Rodriguez (2018), con su trabajo titulado:
Bibliotecas, juegos y gamificacion: una tendencia
de presente con mucho futuro. Esta investigacion
aporta claridad sobre el término de gamificacién
o ludificacién; los autores la definen como la
inclusion de elementos de juego en contextos
ajenos a los tradicionalmente relacionados con
el ocio y el entretenimiento. Ademas, presentan
los resultados de cémo ha evolucionado este
tema en investigaciones en los ultimos afos, a
partir de informes, articulos, congresos, jornadas,
plataformas y software especificos, asi como
también de la cantidad de experiencias que se
han realizado en multiples entornos. La aplicacion

58

de la gamificacion se hace en la biblioteca escolar,
generando importantes beneficios para los nifios; no
obstante, hacen referencia a una serie de requisitos
para garantizar su adecuada aplicacién y la correcta
canalizacién del juego, que servird para motivar y
cambiar comportamientos de los nifios en relacién
a sus espacios, colecciones, servicios y actividades
gue se prestan en la biblioteca escolar.

A nivel nacional, se encontré la investigacion
titulada: Habilidades de pensamiento creativo a
través de la educacion artistica en los estudiantes de
4to y 5to grado de la I.E. San Gerardo del municipio
de Leiva — Narifio, por Pineda y Orozco (2018). Esta
investigacion tuvo como objetivo implementar
estrategias didacticas en el ambito artistico, lo cual
incide en el desarrollo de la imaginacién y de todo
el potencial creativo de los estudiantes. Por esto,
el resultado de esta investigacion es obtenido del
uso de estrategias didacticas en la parte artistica,
las cuales mejoraron el aspecto creativo y de
imaginacion de los estudiantes, lo cual fortalece sus
procesos de ensefianza-aprendizaje.

A nivel regional, se encontro el estudio de Calvache
(2020), titulado: Proyecto pedagdgico de aula una
herramienta para fortalecer el clima escolar en
el grado preescolar del Colegio Nueva Colombia
en Llorente Narifio. El objetivo principal de esta
investigacién fue aportar actividades de juego en la
parte social, las cuales pueden ser llevadas a la parte
artistica mediante la expresién de sentimientos
y emociones; lo anterior genera la mejora de las
relaciones interpersonales, ademas, gracias a la
gamificacién, habra un progreso en los procesos
de ensefianza-aprendizaje en los nifios de primera
infancia. Esta investigacion conté con un marco
tedrico, contextual, legal y ético, a fin de dar aportes
conceptuales y pedagodgicos. La finalidad de esta
investigacion era lograr que se aplique en la practica
docente en la normatividad vigente.

Otro aspecto importante de la presente
investigacién es la metodologia y los resultados.
Por lo tanto, se utilizé el paradigma cualitativo,
con enfoque critico-social, tipo de investigacion
accién. La poblacidn fueron 13 nifios y el docente de
transicion. Se utilizé la observacidn como técnica de
recoleccion de informacidn. Segun, Garcia et al. (s.
f.), la observacién puede convertirse en un método
cientifico fundamental, denominada también como
metodologia observacional. Por consiguiente,
es de suma importancia realizar con rigurosidad
cientifica este proceso de observacion, para, asi,
lograr identificar los aspectos mas relevantes de la
poblacidn objeto de estudio y plasmar los elementos
mas importantes que como investigadores se
puedan evidenciar. También, se recurrié a la técnica
de revision documentada en los procesos de
investigacion. Teniendo en cuenta lo mencionado
por Valencia (como se citd en Gutiérrez y Garzon,
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2022), unarevision documental tiene como finalidad
identificar todo tipo de investigaciones, autorias y
discusiones que se hayan realizado con anterioridad
sobre el tema en cuestion, lo cual permite elaborar
premisas, consolidar autores primarios, definir una
base tedrica y aclarar procesos metodoldgicos.
Por esto, la importancia de realizar una buena
revision documental radica en la investigacion
cuente con un estado del arte amplio y sélido, que
permita identificar diferencias y convergencias que
fortalezcan o desmientan parte de las premisas
tedricas o metodoldgicas.

En cuanto a los instrumentos, se utilizd el diario
de campo, debido a que es fundamental para
el desempefio educativo, ya que le permite, al
docente, mejorar en sus procesos de ensefanza-
aprendizaje, teniendo en cuenta el desempefiio de
cada nifio.

Para la presentacion de los resultados, se proceso
la informacién en una matriz de diario de campo
y matriz de revision documentada, las cuales
permitieron hacer el analisis del primer, segundo y
tercer objetivo. El estudio permitié concluir que por
medio de la técnica de recoleccion de informacion,
como la observacion, se pudo evidenciar que, en el
escenario infantil de los nifios, estos desarrollaron
habilidades artisticas por medio de diferentes
recursos didacticos, a saber: pinturas, plastilina,
material reciclable, entre otros; que permitieron
potenciar su creatividad, imaginacion, coordinacion,
motricidad, esquema corporal, equilibrio, trabajo
en equipo, ademads de potenciar la construccion de
conocimiento para la vida.

La revision documentada como técnica de
recoleccion de informacion fue significativa
porque, al hacer una consulta exhaustiva de

diferentes articulos, informes, tesis, entre otros,
se pudo acceder a un mayor conocimiento frente
a las habilidades artisticas y su importancia en el
desarrollo de la personalidad de la primera infancia,
que contribuye en sus relaciones interpersonales,
sentimientos, emociones, empatia por los demas.

Al plantear una estrategia didactica sobre
la gamificacién educativa para fomentar las
habilidades artisticas en los nifios de primera
infancia, se propone actividades para cada una de
las dimensiones, de manera libre, para que cada
profesora pueda adaptarlas e implementarlas segin
su contexto.

Asimismo, la recomendacion, para las diferentes
instituciones educativas, jardines infantiles, centros
de desarrollo infantil, es implementar la propuesta
denominada: Estrategia diddctica de gamificacion
educativa, con el fin de obtener resultados que
servirian de complemento para el estudio actual.
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A los estudiantes, tanto de pregrado como de
posgrado, esta investigacién queda abierta para
dar continuidad y reconocer la importancia de las
habilidades artisticas en la vida del nifio en edad
inicial. A los profesores y profesoras que trabajan
con ninos edad inicial, se recomienda actualizarse
en diferentes estrategias didacticas y pedagdgicas,
que permitan despertar el interés y goce a esta
poblacidn, y, asi, facilitar la construccion de nuevos
conocimientos.

Metodologia

Se trabajé con un paradigma cualitativo, a la luz
de Kuhn (2006), quien percibe la vida social de
los individuos como un hecho compartido que
establece una realidad objetiva, viva y comprensible
para todos, en funcién de comprender, analizar,
explicar y proponer nuevos recursos para el proceso
ensefianza-aprendizaje, mediante la utilizacion de
la gamificacion educativa para nifos.

El enfoque del estudio fue critico-social, en palabras
de Alvarado y Garcia (2008), surge en espacios
donde el nifio desarrolla sus potencialidades, en
este caso, el aula de clases, lugar de donde brota el
problema de investigacion. Es por medio del andlisis
del comportamiento, habilidades y actitudes de los
nifios que se desarrollala propuesta de investigacion,
fundamentada en fortalecer el quehacer educativo
al interior del aula de clases.

“La investigacién-accion es una forma de practica
reflexiva (Hopkins y Antes, 1990 en Ferraro, 2000),
la cual facilita realizar una retroalimentacidn
continua entorno al problema de investigacién en
un contexto escolar particular” (Espinoza y Rios,
2017, p. 3).

Por su parte, Fernandez (2001) refiere acerca del
diario de campo:

Conjunto de procesos sociales de preparacion
y conformaciéon del sujeto, referido a fines
precisos para un posterior desempefio en
el dmbito laboral. Ademas, es el proceso
educativo que tiene lugar en las instituciones
de educacién superior, orientado a que los
alumnos obtengan conocimientos, habilidades,
actitudes, valores culturales y éticos, contenidos
en un perfil profesional y que corresponda a los
requerimientos para un determinado ejercicio
de una profesidn. (p. 28)

De acuerdo con lo dicho anteriormente, el diario
de campo es un instrumento fundamental para
el desempeiio educativo, porque le permite, al
docente, mejorar en sus procesos de ensefianza-
aprendizaje, teniendo en cuenta el desempefio que
tenga cada nifio y nifia. En este sentido, Garcia et
al. (2010) consideran que la observacion puede
convertirse en un método cientifico fundamental, y
puede también ser aplicado como una técnica, que
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obedeceria a técnicas observacionales al servicio de otros métodos de investigacidn. Por consiguiente, es de
suma importancia realizar con rigurosidad cientifica este proceso de observacidn, para asi lograr identificar
los aspectos mas relevantes de la poblacion objeto de estudio. En este caso, los sujetos participantes fueron
la docente de transicion y 13 estudiantes.

En cuanto a la revision documental, Valencia (2023) refiere que esta técnica tiene como finalidad identificar
todo tipo de investigaciones, autorias y discusiones que se hayan realizado con anterioridad sobre el tema en
cuestion; lo cual permite elaborar premisas, consolidar autores primarios, definir una base tedrica y aclarar
procesos metodoldgicos.

La importancia de realizar una buena revision documental es que permite que la investigacién cuente con un
estado del arte amplio y sélido, ademas de identificar diferencias y convergencias que fortalecen o desmienten
parte de las premisas tedricas o metodoldgicas.

Finalmente, a continuacion, se presentan los formatos de las matrices de diario de campo y de revision
documental.

Tabla 1

Matriz diario de campo

Categoria D1 D2 D3 D4 D5 Hallazgos parciales

Tabla 2

Matriz de revision documental

Titulo Autor o autores aio Aporte Referencias

Resultados

Los resultados se obtuvieron de la observacion realizada en la respectiva institucion, con ayuda del diario de
campo v la revision documental, que permitio hacer el respectivo andlisis de resultados (ver Tabla 3).

Leidy Alejandra Alvarez lbarr
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Andlisis del primer objetivo

Habilidades artisticas

Son aquellas que desarrolla el ser humano
para comunicarse por medio de sentimientos y
emociones que experimentan mediante la estética.
Segun Dewey (como se cité en Jiménez et al., 2015)
menciona que: “la habilidad artistica es un proceso
mental que realiza el niflo y la nifia dentro de siy le
permite potenciar sus habilidades de pensamiento,
logrando con ello desarrollar su capacidad de
observacién, reflexidon, expresion y exploracién
desde adentro y de su entorno”

En otras palabras, las habilidades artisticas han
sido una parte importante en el ser humano, en
especial, en la parte social, porque le permite al
hombre explorar, indagar y conocer su entorno,
y con ello adquirir conocimientos que pondra en
practica en su vida diaria. Por ello, como se pudo
evidenciar en el grado transicion, las habilidades
artisticas identificadas en los niflos son un soporte
importante en los diferentes escenarios de aula,
ya que desarrolla diferentes experiencias que
permitieron fortalecer dichas habilidades, como
también, gracias a la técnica de recoleccion de
informacion denominada observacion, se evidencio
otras estrategias ludicas, a saber: arte, literatura,
juego, entre otras, que permitieron la construccion
de conocimientos en el escenario infantil.

Andlisis del segundo objetivo

Habilidades artisticas

Para realizar el analisis del segundo objetivo:
analizar las habilidades artisticas de los nifios de
grado transicién, se utilizé la técnica de la revisiéon
documental, la cual permitié profundizar mas en la
tematica de las habilidades artistica a través de la
consulta de articulos, tesis, informes, entre otros.

Para profundizar en las habilidades artisticas
en la educacién inicial, se identificd la siguiente
investigacion: Desarrollo de habilidades artisticas
en preescolar, mediante modelo e-Learning,
usando un blog (Pérez et al., 2014). Esta
investigacion permitio disefiar y generar espacios
de aprendizaje innovadores, para que los nifios
desarrollen habilidades artisticas que les permiten
desenvolverse socialmente con mayor propiedad.
Los autores implementaron el modelo e-Learning,
gue estimulg, en los nifios, la sensibilidad, y potencié
su pensamiento creativo.
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Teniendo en cuenta lo anterior, se puede afirmar
que la parte artistica es importante en el desarrollo
integral del nifio de primera infancia, porque
permite afianzar su parte creativa y expresar sus
sentimientos y emociones mediante actividades
artisticas, esto ayuda en su proceso educativo y
social.

Analisis del tercer objetivo

Propuesta didactica denominada:
diddctica de gamificacion educativa.

Estrategia

Estrategia diddctica de gamificacion educativa

Presentacidn. La gamificacidon es una estrategia
didactica que se implementa en el aula con el fin
de adquirir nuevos conocimientos en la primera
infancia. Esta permitird desarrollar la motivacion y
la creatividad, que aportan en el desarrollo de las
habilidades artisticas, las cuales les permiten tener,
también, experiencias y aprendizajes significativos
para los nifios de primera infancia.

Al respecto, Cabrera (2019) refiere:

La gamificacion es una estrategia que se
basa en aplicar las caracteristicas y técnicas
del juego en el aula de clases, fomentando
asi aprendizajes significativos en los nifios y
nifias, que los conducen e involucran de forma
motivacional logrando los desarrollos esperados
para el fortalecimiento claro y significativo en
su proceso de formacién y enriquecimiento de
conocimientos. (p. 16)

Entonces, la gamificacién, en la parte educativa,
utiliza diferentes actividades que enfatizan en la
parte del juego; también, estas actividades deben
tener un aprendizaje virtual que motiven el proceso
de aprendizaje de los nifos de primera infancia
sobre los diferentes temas académicos.

Por otro lado, se puede decir que la gamificacion
es necesaria para la creacién y participacidon en
espacios interactivos, los cuales motivan a los nifios,
Yy que, a su vez, generan un ambiente diferente,
ludico, no ludico y didactico en todo su proceso de
ensefianza-aprendizaje, esto, finalmente, aporta en
el desarrollo de habilidades artisticas.

Objetivo. Proponer una estrategia didactica de
gamificacién educativa para el desarrollo de las
habilidades artisticas en nifios de primera infancia.

Poblacidn. Nifios de primera infancia.

Leidy Alejandra Alvarez Ibarr
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Tabla 5

Posibles experiencias para trabajar la dimensidn cognitiva

Jardin Infantil

Profesora
Grado
Dimensién Cognitiva
Propésito Fortalecer la dimensién cognitiva en los nifios mediante diferentes estrategias de
gamificacion que generen motivacion en el aprendizaje.
Actividad 1 Creacion artistica de los animales
Acuarelas, crayones, colores, lapiceros de colores, papel corrugado, cinta, colbdn,
Recursos o . .
materiales video del cuento de los animales, computador.
Link del cuento los animales: https://www.youtube.com/watch?v=2k2IZceeytQ
. En el aula de clase, la maestra utilizara el video (cuento) de los animales con los
Ambiente de

nifios de la primera infancia, para mejorar su parte creativa e imaginativa, con el

aprendizaje fin de ayudar en su proceso de aprendizaje.

Al comienzo, los nifos, junto con la maestra, miran el cuento interactivo de los
animales. Después, con ayuda de la profesora, iran recordando los nombres de
los animales que aparecen en el video; cada uno dibujara, de manera libre, el
personaje que mas le llamo la atencidn.

Desarrollo de la - . o . . .
Luego, los nifios manipulardn diferentes materiales (crayones, pinturas, pinceles,

actividad papel seda o papel de azucar), con el fin de afianzar su imaginacién y creatividad
en la realizacién del habitad de los animales.
Por ultimo, socializardn su creacidn para reconocer la importancia y utilidad que
tienen los animales.

Evaluacién La profesora tendrd en cuenta el interés, la motivacion y participacion de los nifos.

Actividad 2 Juego de pistas

RECUrsos o Link del video del juego de pistas: https://www.youtube.com/

. watch?v=PKGdbW8gbmuU
materiales

Lapiz y varios papeles para cada nifio, computador .

Los nifios interactuan en el video de juego de pistas, lo cual permitird adivinar
(objetos, animales, colores, entre otros) para despertar su imaginacién e
interpretacion de lo observado.

Ambiente de
aprendizaje

La maestra, quien conduce el juego con la ayuda del video interactivo, dara tres
pistas referentes a caracteristicas de algun objeto, animal, fruta, parte del cuerpo,
etc., conocido por los nifos.
Por ejemplo, dira:
Parte del cuerpo

Tenemos dos

Separados por la nariz

Sirven para ver

Comienza por “0”
Las pistas deben ser muy precisas para que los niflos puedan descubrir de qué
se trata. Luego de haber escuchado todas las pistas, dibujan, en su papel, el
objeto, animal, cosa, parte del cuerpo, personaje que crean que responde a esas
caracteristicas. El primero que logre terminar su dibujo lo mostrara al grupo y dira
el nombre del personaje u objeto en voz alta. En el caso de este ejemplo, dira:
iEl ojo!
El juego continua con tres nuevas pistas de otro objeto, animal, fruta, parte del
cuerpo, etc.

Desarrollo de la
actividad

Leidy Alejandra Alvarez Ibarr
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La maestra tendra en cuenta la concentracion, la participacion y la interaccién de

Evaluacion .
los nifios.

Actividad 3 Arte con los animales de la granja
Link del video interactivo de animales de la granja: https://www.youtube.com/
watch?v=05aibKRLz00
Cartulina negra, siluetas de los diferentes animales de la granja, cortinas oscuras,
palillos, imagenes de los animales de la granja, tijeras, marcadores, cinta,
computador.

Recursos o

materiales

Fuente: Microsoft(2023).
Ambiente de La maestra lleva a los nifios a la sala de informatica a explorar un video interactivo

aprendizaje

sobre los animales de la granja.

Desarrollo de la

Parainiciar, la maestra motiva a los nifios mediante la realizacién de onomatopeyas
(sonidos y movimientos). Después, cada nifio elegira el animal que mas le llame
la atencidn para que lo puedan moldear en plastilina, con el fin de ayudar en su
motricidad gruesa.

Luego, con las indicaciones de la profesora, los nifios elaborardan sombras chinescas

actividad . . , . .
delos animales de la granjay empezaran a explorar y realizar didlogos cortos acerca
de lo experimentado. Para finalizar, los nifios tendrdn que pegar los nombres de
los animales de la granja en las diferentes imagenes que se pegaran en el tablero.
Esta actividad se la realiza con el fin afianzar el conocimiento de los nifios.
., La maestra tendrd en cuenta la participacion en las actividades propuestas, de

Evaluacion . . . . .
acuerdo con el video interactivo de los animales de la granja.

Actividad 4 Aprendiendo las figuras geométricas
Link del video interactivo de las figuras geométricas: https://www.youtube.com/

Recursos o watch?v=5rT9-HmeNy!I

materiales Hojas en blanco, tijeras, colbdn o pegastic, revistas, imagenes de figuras geométricas

, computador.

Ambiente de
aprendizaje

La maestra emplea diferentes actividades significativas de las figuras geométricas.

Desarrollo de la

Para iniciar, la maestra realizara diferentes ejercicios corporales para adentrarse
en la tematica. Después, empezaran a identificar las figuras geométricas con su
propio cuerpo; finalmente, observaran e identificaran estas figuras en el video
interactivo.

actividad , o . :
Después, los nifios, con la ayuda de la maestra, hardn un collage de las figuras
geométricas, para ello, recortaran formas y las pegaran en una hoja de blog. Por
ultimo, los nifios socializardn su collage a sus compafieros.

Evaluacién La maestra tendrd en cuenta el proceso de ensefianza-aprendizaje y la participacion

en el desarrollo de las diferentes actividades.

Leidy Alejandra Alvarez Ibarr
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Conclusiones

Por medio de la técnica de recoleccion de
informaciéon, como la observaciéon, se pudo
evidenciar que, en el escenario infantil de los nifios,
estos desarrollaron las habilidades artisticas a través
de diferentes recursos didacticos, a saber: pinturas,
plastilina, material reciclable, entre otros, que
permitieron potenciar su creatividad, imaginacion,
coordinacién, motricidad, esquema corporal,
equilibrio, trabajo en equipo, y, asi, potenciar la
construccién de conocimiento no para el momento
si no para la vida.

La revisiéon documental como técnica de recoleccion
de informacidn fue significativa porque, al hacer
una consulta exhaustiva de diferentes articulos,
informes, tesis ,entre otros, permitié tener un
mayor conocimiento frente a la temdtica abordada
sobre las habilidades artisticas y suimportancia en el
desarrollo de la personalidad de la primera infancia,
gue contribuye en sus relaciones interpersonales,
sentimientos, emociones, ademas de sentir empatia
por los demas.

Al plantear una estrategia didactica sobre
la gamificacién educativa para fomentar las
habilidades artisticas en los nifios de primera
infancia, se propone actividades para cada una de
las dimensiones de manera libre para que cada
profesor pueda adaptarlas e implementarlas segun
su contexto.

Conflicto de interés

La investigadora responsable de esta investigacion
no tiene ningun conflicto econdmico, personal,
politico, intelectual, racista, religioso, etc., por lo
cual no hay ningtin impedimento para la publicacién
de esta informacion.

Responsabilidades éticas

Se debe tener en cuenta que la ensefianza basada
en los principios de la bioética es una necesidad en
las instituciones educativas, para alcanzar objetivos
de calidad de sus estudiantes, como los objetivos de
la educacion colombiana. Un cambio que amerita la
sociedad actual, que esta marcada por el desarrollo
de las ciencias y la tecnologia. Entre los principios
gue se tuvieron en cuenta en este estudio se
encuentran el respeto por la persona del docente
y estudiantes, principio de confidencialidad (en el
Estado colombino, Ley 1090/2006 y Ley 949/2005) y
principio de justicia. Cabe sefialar que, no se tendra
gue hacer ninguna erogacion econdmica por la
participacion en esta investigacion.
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Por consiguiente, la docente y los estudiantes
permanecen como participantes en la investigacion
durante un afio, tiempo comprendido entre febrero
hasta diciembre de 2023. Esta investigacion se
considera de “riesgo minimo”, segln art. 11 de la
Resolucién 008430/1993, porque en el objeto de
estudio no se interviene directamente con la salud
del participante. Los participantes serdn visitados
en las actividades de aula, siempre y cuando, los
padres de familia hayan firmado el consentimiento
informado. Por otra parte, la participacion de los
docentes tiene un beneficio adicional, ya que seran
capacitados en gamificacién educativa.

También, la identidad de los participantes estara
protegida durante todo el estudio; solo se utilizara
un cadigo numérico que lo diferenciard de los otros
participantes en la investigacion (Ley 1090/2006,
art. 14, y Ley 949/2005). La informacion obtenida
serd guardada hasta el tiempo de analisis e
interpretacion de la informacién; no se publicaran
los datos de manera personalizada ni referida a
la institucion. Los datos individuales sélo seran
conocidos por los investigadores mientras dura el
estudio, quienes, en todo caso, se comprometen
a no divulgarlos. Los participantes en el estudio
no recibiran informacidon particular porque los
datos corresponden a la instituciéon que permitio el
trabajo de campo.

Asimismo, la investigadora se dirigid a la institucion
educativa para dialogar con la directora, quien
accedid6 a dar el respectivo consentimiento
para la implementacidon de los instrumentos de
la investigacion denominada: La gamificacion
educativa como estrategia diddctica para el
desarrollo de habilidades artisticas en los nifios del
grado de transicion de un jardin infantil de la ciudad
de Pasto.
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