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RESUMEN

La actual investigacion, tiene por objetivo determinar la eficacia de un programa educativo
basado en gamificacion dirigido a mejorar el pensamiento l6gico en estudiantes del nivel
inicial de de la instituciéon 519 Nuevo Chimbote 2021 — Perd. Se bas6 en un enfoque
cuantitativo y un tipo explicativa con disefio cuasiexperimental con grupo experimental y
control, en momento pre y post test. Se evidencié cambio estadistico en contraste con el
resto de elementos, lo que indica que el programa aplicado surtié efecto en la poblacion
de estudio, contribuyendo a promover en los estudiantes objeto de estudio, la motivacion,
creatividad, innovacion, hacia el aprendizaje, lo cual, influye positivamente en la
generacion del pensamiento légico — matematico, por cuanto contribuye a la identificacion
de numeros y su asociacion, teniendo en cuenta que la poblacion fue estudiantes de
educacion inicial.

Descriptores: Juego educativo; juego de simulacion; ensefianza multimedia. (Palabras
tomadas del Tesauro UNESCO).

ABSTRACT

The current research aims to determine the effectiveness of an educational program
based on gamification aimed at improving logical thinking in students of the initial level of
the institution 519 Nuevo Chimbote 2021 - Peru. It was based on a quantitative approach
and an explanatory type with a quasi-experimental design with an experimental and
control group, at the pre- and post-test time. Statistical change was evidenced in contrast
to the rest of the elements, which indicates that the applied program had an effect on the
study population, helping to promote motivation, creativity, innovation, towards learning in
the students under study, which , positively influences the generation of logical-
mathematical thinking, as it contributes to the identification of numbers and their
association, taking into account that the population was initial education students.

Descriptors: Educational games; simulation games; multimedia instruction. (Words taken
from the UNESCO Thesaurus).
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INTRODUCCION

La gamificacion se constituye en una alternativa para promover el aprendizaje a traves
juego, este puede ser gestionado en consideracion de incentivar la motivacion,
innovacion, creatividad, en el estudiante (Ortiz-Colon et al. 2018). De ese modo, por
medio de una articulacion entre el docente y las TIC, se crean espacios ludicos para
gestionar el contenido de la clase, entre los cuales “se propone tres herramientas
exitosas de acceso libre para gamificar las clases: Kahoot!, Quizizz y Socrative” (Gaspar-
Huamani, 2021, p. 33).

Por lo tanto, una de las ventajas de trabajar con gamificacion es que se pueden localizar
en la web, aplicaciones de licencia libre, como también, podrian disefiarse con
licenciamiento privado para promover el aprendizaje en los estudiantes, la intencion de
esta metodologia es la de aprender jugando, creando un clima afable entre el estudiante
y los contenidos, aprendiendo reglas, normas, a través de la ludica virtual o ludificacion
(Martinez-Villalobos & Rios-Herrera, 2019). En el caso de que se decida disefar el
videojuego, se recomienda tener en consideracion, los criterios planteados por (Padilla,
2011):

i.  Arquitectura de soporte: la implementacién debe permitir al usuario identificar a
cuales servicios puede acceder después de terminar el disefio del juego.

ii. Proceso de disefio del juego educativo: las fases, el orden y todos los elementos
del proceso; se debe identificar la tematica del videojuego y establecer su
propadsito, identificar y definir conceptos generales de la temética, seleccionar las
técnicas mas adecuadas segun caracterizacion, incorporar el conocimiento
especifico en el videojuego, desarrollar pruebas piloto y consolidar el videojuego.

iii. Modelado del juego, los jugadores y el proceso de aprendizaje: escenario
pedagogico, perfil de jugadores, las escenas e interacciones del juego.

iv.  Monitorizacion, evaluacion y analisis: comprobar que el videojuego logra combinar
el aspecto de diversion con el aporte al proceso de aprendizaje. Elaborar encuesta

de evaluacion del videojuego.

18



Revista Arbitrada Interdisciplinaria KOINONIA
Afio VI. Vol VI. N°4. Edicion Especial: Educacion I11. 2021
Hecho el deposito de Ley: FA2016000010
ISSN: 2542-3088
FUNDACION KOINONIA (F.K). Santa Ana de Coro. Venezuela.

Shirley Morales-Fano

Se acota que, ademas, el video juego debe ser una demostracion de los contenidos o
temas propuestos para la clase, debe existir sincronizacion entre estos y las habilidades
gue se procuran gestionar en el estudiante, sobre todo cuando la gamificacion contribuye
a gestionar “ambientes de aprendizajes significativos que ayudan a enriquecer las
capacidades cerebrales de los estudiantes en edades de 4 a 5 afios” (Liberio-Ambuisaca,
2019), y cuando se aplica hacia la ensefianza de las matematicas, el estudiante tiende a
subir el nivel de aprehensién del conocimiento (Encalada-Diaz, 2021). Por otro lado, en

la figura 1, se muestra la pirdmide de los elementos de la gamificacion:

LimEacones, emociones,
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Figura 1. Piramide de los elementos de la gamificacion.

Fuente: Ortiz-Colon et al. (2018).

Los elementos de la gamificacion se interrelacionan entre si, con la intencién de promover
el disfrute del estudiante durante el aprendizaje en linea; sin olvidar que se debe cumplir
con un objetivo o meta, para lo cual es necesario superar obstaculos, existiendo premios
y castigos, por superar o no tales obstaculos, procurandose el cumplimiento de las reglas
establecidas (Sanchez-Pacheco, 2019); destacandose que, de los elementos, se derivan

técnicas, entre las cuales se encuentran:
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Técnicas mecanicas

Acumulacion de los puntos: estos asignan un valor cuantitativo a diferentes
acciones y se acumulan a medida que se realizan todo y cuando sean acertados.
Escalando niveles: es un sistema donde se definen una serie de niveles de
dificultad que se encuentra en una via de escalada donde el usuario va superando
para llegar al siguiente.

Obtencién de premios: a medida que se cumplen los objetivos se generan premios
a modo de “coleccion”.

Regalos: son bienes que se le da al jugador de manera gratuita al conseguir un
objetivo.

Clasificaciones: se clasifica a los usuarios en funcion de los puntos u objetivos
logrados.

Desafios: serian competiciones entre los usuarios, el mejor obtiene puntos o
premios.

Misiones o retos: conseguir resolver o superar un reto planteado, solo o en equipo.
(Coello & Gavilanes, 2019, p. 16).

Técnicas dindamicas

Recompensa: obtiene un beneficio.

Estatus: se establece un nivel jerarquico.

Logro: superacion o satisfaccion personal.

Competicion: por el simple afan de competir e intentar ser mejor que el resto.
(Coello & Gavilanes, 2019, p. 17).

Componentes de la gamificacion

Avatares: representacion visual del usuario.
Colecciones: elementos para acumular.

Tablas de clasificacion: muestra visual de la progresién y logros de los jugadores.
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- Niveles: pasos definidos para la progresion del usuario.

- Contenido bloqueado. (Hernandez, 2019, p. 26).

De ese modo, la gamificacion conlleva un proceso pedagdgico en procura de gestionar
del mejor modo posible, el aprendizaje del estudiante, por lo tanto, no se trata de jugar
por jugar, sino de aprender a través del juego, involucrandose elementos clave de la
educacién como es la socializacidn entre pares para crecer en relaciones interpersonales
basadas en la ética, mediante el cumplimiento de las reglas propuestas, siendo el
principal rol de la gamificacion, la de atraer la atencion del usuario (Gonzélez-Diez et al.
2019).

Por lo tanto, la gamificacion se erige en una alternativa pedagodgica para involucrar al
estudiante, a través del aprendizaje en linea, a un fortalecimiento de sus capacidades
cognitivas, motoras, moldeando su motivacion a la consecucion de las metas didacticas
propuestas por el docente, incentivando ademas, la creatividad, innovacion, pensamiento
l6gico — matematico, por medio de la estrategia de aprender jugado, por tal razén, la
actual investigacion, tiene por objetivo determinar la eficacia de un programa educativo
basado en gamificacion dirigido a mejorar el pensamiento l6gico en estudiantes del nivel
inicial de de la institucion 519 Nuevo Chimbote 2021 — PerU.

METODO

La investigacion se bas6 en un enfoque cuantitativo y un tipo explicativa con disefio
cuasiexperimental con grupo experimental y control, en momento pre y post test; para lo
cual se tuvo en cuenta una poblacién de estudiantes infantes del nivel de educacion
inicial, discriminados en 25 participantes para G1 (grupo experimental) y 27 participantes

para G2 (grupo control). Se siguio el esquema de trabajo:
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i. Se aplico pre test para G1y G2
ii. Se aplicé el tratamiento a lo largo de 12 semanas académicas por medio
del software “Kahoot.

iii.  Se aplico post test para G1y G2

Para la recopilacién de datos en momentos de pre y post test; se aplic6 como técnica la
encuesta y como instrumento, un cuestionario tipo prueba online, de 13 items de
respuesta de seleccidn simple y multiple con la intencién de seleccionar la respuesta mas
acertada al proceso matemético y de pensamiento légico evaluado, siendo validado por
el juicio de tres expertos y por coeficiente de alfa de Cronbach con un resultado de 0,87
siendo catalogado como valido para su aplicacion. Una vez obtenidos los datos, se
procedié a calcular mediante prueba t para muestras independientes, con apoyo del
programa estadistico SPSS V25.

RESULTADOS

Se presentan los siguientes resultados:

Tabla 1.
Prueba T de Student de medias independientes para pre y pos test en muestra
poblacional.

Prueba para una muestra

Valor de prueba =5

Sig. Diferencia
T Gl (bilateral) de medias 95% de intervalo de confianza
Inferior Superior
G1PRETES -30,169 25 0 -3,11248 -3,3121 -2,7164
G2PRETES -21,069 27 0 -3,06589 -3,3205 -2,401
G1POSTEST -2,287 25 0,02 -0,0631 -0,1397 -0,0075
G2POSTEST -62,952 27 0 -3,76326 -3,8604 -3,6469

Elaboracion: El autor.

22



Revista Arbitrada Interdisciplinaria KOINONIA
Afio VI. Vol VI. N°4. Edicion Especial: Educacion I11. 2021
Hecho el deposito de Ley: FA2016000010
ISSN: 2542-3088
FUNDACION KOINONIA (F.K). Santa Ana de Coro. Venezuela.

Shirley Morales-Fano

La generacion de significancia bilateral para el grupo experimental (G1POSTEST) en
0,02 se evidencia cambio estadistico en contraste con el resto de elementos, lo que indica
gue el programa aplicado surtio efecto en la poblacion de estudio. Por lo tanto, se acepta

H1 y se rechaza HO.

Prueba de hipoétesis

H1: Un programa educativo basado en gamificacion dirigido a mejorar el pensamiento
l6gico en estudiantes del nivel inicial de de la institucién 519 Nuevo Chimbote 2021 —
Perd, surti6 efecto en la poblacién de estudio.

HO: Un programa educativo basado en gamificacion dirigido a mejorar el pensamiento
l6gico en estudiantes del nivel inicial de de la instituciéon 519 Nuevo Chimbote 2021 —

Peru, no surti6 efecto en la poblacién de estudio.

DISCUSION

Los resultados contribuyen a promover en los estudiantes objeto de estudio, la
motivacion, creatividad, innovacion, hacia el aprendizaje, concordando con lo destacado
con (Ortiz-Col6n et al. 2018); para lo cual, se prosiguieron los lineamientos de (Gaspar-
Huamani, 2021), de trabajar con juegos de licenciamiento libre, lo cual, contribuy6 en que
todos los participantes, tuvieran acceso a la plataforma y poder gestionar su participacion,
promoviéndose ademas, una cultura educativa enfocada en lo virtual o ludificaciéon
(Martinez-Villalobos & Rios-Herrera, 2019).

Se destaca que el tratamiento aplicado, se conjugd con los contenidos y objetivos
didacticos establecidos en el programa escolar, concordando con la investigacién de (Gil-
Quintana & Prieto Jurado, 2020). Otros elementos a destacar es que con la gamificacion
se busco incentivar la autonomia e interaccion social de los participantes, siendo
relacionado con la investigacion de (Gomez-Contreras, 2020).

Por otro lado, los resultados concuerdan con la investigacion de (Godoy-Cedefio, 2020),

donde se destaca que el software “Kahoot”, influye positivamente en la generacion del
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pensamiento l6gico — matematico, por cuanto contribuye a la identificacion de numeros y
Su asociacion, teniendo en cuenta que la poblacién fue estudiantes de educacion inicial,
sobre todo cuando el juego histéricamente ha sido parte de este eslabon educativo
(Cuellar-Cartaya et al. 2018).

CONCLUSION

Se evidencié cambio estadistico en contraste con el resto de elementos, lo que indica
que el programa aplicado surti6 efecto en la poblacion de estudio, contribuyendo a
promover en los estudiantes objeto de estudio, la motivacion, creatividad, innovacion,
hacia el aprendizaje, lo cual, influye positivamente en la generacion del pensamiento
l6gico — matematico, por cuanto contribuye a la identificacion de nUmeros y su asociacion,

teniendo en cuenta que la poblacién fue estudiantes de educacion inicial.
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