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Resumen
El objetivo de esta investigacion fue analizar la informacion obtenida de los
diferentes articulos cientificos sobre la gamificacion como estrategia de
aprendizaje en niflos de educacion inicial. Metodol6gicamente corresponde a
una investigacion de tipo basica y un disefio de revision sistematica. La muestra
de estudios estuvo compuesta por 15 articulos de investigacion encontrados en
las bases de datos EBSCO, Scielo, Dialnet, Redalyc, ProQuest y Atlantiss Press,
los cuales fueron elegidos en base a diversos criterios de inclusion. En los
resultados se encontré que existe un mayor nimero de trabajos publicados en el
idioma espafiol, realizados en Espafia y seguidamente de paises
latinoamericanos. La investigacion contiene aspectos basicos acerca de la
gamificacibn como definiciones de su importancia, sus elementos y algunas
ideas de plataformas gamificadas, cabe mencionar que Ultimamente se esta
optando por utilizar nuevas estrategias en el sistema educativo, ya que es de
conocimiento que el mundo esta en constante cambio y con ello se suman los
avances tecnoldgicos. Se concluyé que la gamificacion es una metodologia
activa de ensefianza propuesta para los docentes como medio innovador hacia
las nuevas practicas pedagdgicas. Debe quedar claro que la gamificacion no
consiste en crear un juego, sino en utilizar los elementos o componentes que

posee el juego.
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Abstract
The objective of this research was to analyze the information obtained from the
different scientific articles on gamification as a learning strategy in early childhood
education children. Methodologically it corresponds to a basic type research and
a systematic review design. The study sample consisted of 15 research articles
found in the EBSCO, Scielo, Dialnet, Redalyc, ProQuest and Atlantiss Press
databases, which were chosen based on various inclusion criteria. In the results,
it was found that there is a greater number of works published in the Spanish
language, carried out in Spain and then from Latin American countries. The
research contains basic aspects about gamification as definitions of its
importance, its elements and some ideas of gamified platforms, it is worth
mentioning that lately it is opting to use new strategies in the educational system,
since it is known that the world is constant change and with it technological
advances are added. It was concluded that gamification is an active teaching
methodology proposed for teachers as an innovative means towards new
pedagogical practices. It should be clear that gamification is not about creating a

game, but about using the elements or components that the game has.

Keywords: gamification, learning, innovation, strategy, technology.
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l. INTRODUCCION
A lo largo de los afios, la educacion ha sufrido diferentes cambios en todos sus
niveles, desde que se iniciaron las propuestas de diferentes corrientes pedagdgicas
hasta las nuevas formas de asumir algunas innovaciones tecnoldgicas. Los nifios
de hoy en dia son considerados nativos digitales, y desde pequefios estan
expuestos a los aparatos tecnolégicos y los videojuegos que presenta, y es ello lo
qgue le llama mas la atencién, por esa razon se plantea aprovechar la tecnologia y
los videojuegos para plantear una estrategia y que esta se pueda trabajar de la
mano con la educacion infantil; y la gamificacion es una de ellas, su principal
esencia es usar esos elementos de los juegos digitales, para lograr una mejor
atencion en los nifios y ellos puedan aprender mejor, esta se puede dar tanto virtual
como presencial, su objetivo es causar en los nifios una gran motivacion y
participacion activa a la vez. Por otro lado, no todo es alentador si se desea trabajar
virtualmente, ya que, en nuestro pais, muchos lugares no cuentan con conectividad,
y las familias sin un aparato; ademas actualmente en el Peru existen grandes
brechas digitales, siendo una causa importante para alcanzar la calidad educativa,
ya que existen lugares en donde la educacién no llega; sin embargo, debido a la
situacién acontecida este afio, el estado peruano se ha dado cuenta de cuanto falta
por hacer en educacién y los desafios que se deben afrontar. Por ello las diferentes
entidades e instituciones educativas inician estrategias como una forma de
continuar con la ensefianza y aprendizaje la cual se ve disminuida a raiz de la actual
coyuntura que vive el mundo, sintiéndose los estudiantes y maestros forzados a

aprender el uso de herramientas tecnologicas.

Cabe sefialar, que es una politica educativa disponer y actualizar
continuamente los curriculos nacionales de la educacion béasica regular; de este
modo en el Disefio Curricular Nacional — DCN (2005) actualizado al Curriculo
Nacional — CNEB (2016), se menciond la nueva competencia transversal llamada
"Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC”, los cuales se
pueden desarrollar en diferentes areas curriculares, siendo necesario que los
maestros adapten sus estrategias a las nuevas tecnologias, con el fin de favorecer
el desarrollo de competencias desde los primeros afios de la educacion basica

como innovacion y una nueva oportunidad, sin embargo a pesar que existe la



propuesta del fomento de competencias en entornos virtuales no todos la conocen
o la ponen en préctica por diversos factores, siendo ahora un buen momento para
promover el desarrollo de capacidades y la integracion de dichos recursos
tecnologicos, siendo una responsabilidad conjunta de todos los representantes

educativos en lograr una formacion de calidad y oportuna.

Se preciso, en la Resolucion Viceministerial N° 088-2020-MINEDU dispuesta
por el Pera (2020), mediante el decreto de urgencia N° 026-2020, que se
implementaron diferentes disposiciones para la prevencion de la expansion del
covid-19, la medida del trabajo remoto por medio de la estrategia nacional de
“Aprendo en casa”, que se imparte por diferentes medios de transmision, entre ellas
la TV, radio y cuenta con una plataforma encontrando en ella una gran variedad de
recursos digitales para estudiantes de los ciclos superiores, desaprovechando la
oportunidad de brindar a los nifios de pre escolar el acercamiento a las plataformas
o aplicaciones gamificadas para nifios del segundo ciclo y descuidando de esta

manera la integracion de una educacion tecnoldgica de los infantes del Pera.

La resolucion establecida anteriormente en el marco de la emergencia pone
en manifiesto la necesidad de involucrarnos con los nuevos retos a nivel
tecnoldgico, aquellos nuevos panoramas de trabajo que no van a tener la misma
dinamica presencial, no solo acogiéndose a lo cotidiano sino recogiendo nuevos
retos entre directores, docentes y sobre todo enfocarnos en aquellos estudiantes
gue estan dando sus pasos iniciales en este entorno siendo los nifios actores
activos en el uso de las tecnologias. Posteriormente esta hueva metodologia, abre
paso a que se pueda utilizar de aqui en adelante ya sea de forma virtual, como

presencial.

La encuestadora DATUM realiz6 la siguiente encuesta denominada Opinion
acerca de la educacion virtual” (2020), observada en el diario Peru 21 el dia 7 de
mayo, con respecto a la educacion remota, menciono que el 73% de las personas
indican que se aprendera menos en la educacion impartida en estos tiempos de
coronavirus, mientras que el 14% sefialo que no se aprendera nada en la educacion
virtual, y por ultimo un 12% de personas consideran que si se aprendera de la

misma manera como la educacién presencial. Por ello es importante desarrollar la



gamificacidbn como estrategia en el incremento de conocimiento y capacidades para
lograr mejoras en los resultados de la educacion de hoy y en adelante, también se
debe de apoyar a las familias a través de recursos tecnoldgicos como lo son las
laptops de madera llamadas “Wawa Laptop”, que es un proyecto eco amigable de
equipos portatiles creado por Javier Carrasco con el objetivo de llegar a los zonas
rurales, la duracion del equipo es de 5 a 15 aflos aproximadamente y su costo
equivale a 235 ddlares, y cuenta con una bateria solar que brinda energia para que
la laptop funcione.

La ley general de educacion — N°28044, en el articulo 21 se mencion6 que la
funcién del estado es impulsar el incremento cientifico y tecnolégico en los centros
educativos del Pera y la integracion de innovaciones tecnoldgicas en la formacion
educativa, debido a ello se propone el uso de la gamificacibn como una estrategia
innovadora en educacién, sobre todo hacia los menores de 5 afios, quienes en

estos tiempos de confinamiento se encuentran en sus hogares.

Los miembros de la Organizacién Panamericana de Salud — OPS (2020),
explicaron que el covid-19, fue declarado pandemia por su rapida expansion y la
urgencia en tomar medidas instantaneas ante esta situacion, que por la gravedad
gue esta representa, ya que se reportaron que el 81%de personas tienen el covid-
19 pero son leves, el 19% es severo, y el 5% son criticos. A efecto del grado en
que este virus estd avanzando se dispuso en la mayoria de paises como, por
ejemplo: en el Perd, el presidente Martin Vizcarra indico en una conferencia el
descarte de las clases presenciales durante este periodo y apostd por una
educacion a distancia, es por esta razén que los maestros tienen el deber de
innovar y recurrir a estrategias tecnolégicas en la enseflanza y aprendizaje, este

puede ser el comienzo del uso de la gamificacion en educacién infantil.

Los especialistas del Fondo de las Naciones Unidas para la infancia -
UNICEF, en conjunto con la compaifiia Lingokids (2020) realizaron un acuerdo a
favor de la educacion infantil, la cual fue otorgar 3 meses gratis el uso de la
plataforma “Lingokids” como recurso de aprendizaje del idioma inglés, a todos los
nifios y nifias de Latinoamérica para que continlen aprendiendo debido al

confinamiento y al cierre de todas las escuelas. La iniciativa presentada por ambas



corporaciones es de gran importancia para los nifios y nifias quienes pueden
continuar con sus clases de inglés de una manera diferente, y que mejor que
utilizando herramientas virtuales que no sélo deben ayudar a lograr una materia,
sino apoyar en forma transversal todos los cursos impartidos por la comunidad
educativa, segun los miembros de la revista interactiva QORE, mencionaron que
es una plataforma divertida, en donde los nifios aprenderan de forma rapida el
idioma inglés y si las préacticas virtuales mencionadas ayudan a continuar con el
desarrollo de competencias la utilizacion de la gamificacion como herramienta
docente cumpliria con los retos propuestos en los entornos virtuales a raiz del

confinamiento.

El canal digital Discovery Kids plus (2020) liber6 su contenido, el cual contiene
videos de episodios, libros, actividades educativas y juegos, para todos los nifios
de Latinoameérica, mientras permanecen en casa debido a la situacién que se
conoce y asi puedan disfrutar de 1 mes gratis de su contenido, ademas ofrece una
experiencia segura y divertida, en el cual los nifios podran realizar su busqueda por
voz, y los padres podran saber cuanto tiempo permanecen sus hijos conectados,
asi lo declaré el diario “El Comercio” el dia 24 de Marzo; asimismo el diario “El
tiempo” senald el dia 14 de Mayo del 2020 que la plataforma Discovery Kids plus,
se le brindara a los nifios de 2 a 6 afios sin costo alguno debido a la situacion de
emergencia actual, este recurso promueve mediante su uso el desarrollo de
capacidades como el de resolucion de problemas, también se podra encontrar
contenidos como: los habitos saludable, el lavado de manos, entre otros. Es asi
que se logra una buena iniciativa por parte de la compafia de Discovery Kids, para
promover el aprendizaje, en los mas pequefios del hogar de una manera ludica y
divertida, acercando a los preescolares al mundo de la digitalizacién, por tanto, la
propuesta planteada de fomentar el uso de herramientas tecnolégicas como la
técnica de gamificacion ayudard a lograr competencias en el desarrollo de los

entornos virtuales.

Los especialistas de la UNESCO (2013) manifestaron que estamos en el
vigente siglo XXI, y el avance de la tecnologia se ha desarrollado rapidamente y
gue, en estos tiempos, la ensefianza demanda un cambio hacia las buenas

practicas y contenidos que se tienen que implementar de acuerdo al nuevo entorno



y a las nuevas informaciones que recibimos, con el Unico objetivo de brindar una
instruccion de calidad a todos los estudiantes de la educacion béasica de los
diferentes niveles. A causa del confinamiento y la aparicion del covid-19 en otro
contexto, se debe adoptar el desarrollo de la tecnologia como parte del que hacer
educativo por tanto incorporar en la practica diaria diversas estrategias que ayuden
a mejorar el desarrollo de los entornos virtuales ayudara a acortar las brechas del
aprendizaje y bajo la propuesta de la gamificacion podemos mejorar
significativamente el interés por conocer nuevas formas de trabajo para docentes y

nuevas formas de aprendizaje para los infantes del Peru.

Los especialistas de la UNESCO (2020) indicaron que los profesores son un
apoyo fundamental durante este tiempo, ya que ellos a través de sus ensefianzas
garantizan el aprendizaje, por lo tanto, utilizar estrategias como la gamificacion
ayudara a mejorar las practicas docentes, y de esta manera se brindara una
educacién a distancia que logre conectar e interesar al estudiante por seguir

aprendiendo.

La prueba PISA, realizada por los miembros de la OCDE (2018), mencionado
en el diario gestion sefialé que el Perd mejord su puesto en la prueba tomada en el
2018, pero aun asi sigue entre los ultimos paises ocupando el puesto 64 de 77
paises participantes, pues esta evaluacion se realiza cada 3 afios midiendo las
siguientes areas entre ellas la lectura, matematica y ciencias, se mencioné que el
bajo nivel puede ser a causa de la escasez de motivacion por parte de los
estudiantes. De igual forma los especialistas en temas de innovacion COESU
education (2016) afirmaron que el uso de la gamificacion y el formato del juego
permite que los estudiantes de todos los niveles encuentren una motivaciéon al
momento de aprender y lograr asi beneficios en el desarrollo de contenidos
educativos, es decir el hacer uso de la técnicas de gamificacion trasmite mayor
concentracion al momento de estudiar haciéndolo divertido ademas se
desarrollarian competencias de suma importancia de modo que al exponer al
estudiante desde edades tempranas al uso de la tecnologia o técnicas tecnologicas
repercutira a largo plazo en las competencias virtuales que actualmente necesitan

las empresas o el mundo laboral, como lo sefiala un estudio realizado por los



editores del periodico The Economist Group (2015) en donde sefialan que las

empresas buscan la capacidad de resolucion de problemas en un 51%.

Es preciso sefialar que los Objetivos De Desarrollo Sostenible - ODS (2020)
en su cuarto objetivo denominado “educacion de calidad” mencionaron que la
educacion es indispensable en la vida, siendo asi la clave para que la pobreza
acabe, también mencionaron que se consiguieron avances muy buenos, pero
debido a esta situacion actual del confinamiento se tiene miedo de que traiga como
consecuencia el retroceso de lo avanzado en educacion. En lo indicado por la ODS
sostengo que si, son las personas quienes construyen y hacen el mundo donde
quieren vivir es por eso que sostengo que la educacion es muy importante y esta
en constante avance debido a la tecnologia, por esta razén se recomienda hacer
uso de una estrategia innovadora para la ensefianza y aprendizaje como lo es el

uso de recursos gamificados en la educacion.

En estos tiempos los miembros del Banco Mundial - BM (2020) refirieron que
actualmente los colegios de América latina y el caribe se mantienen cerrados, en
total son més de 170 millones de nifios, quienes estan estudiando a distancia y la
mayoria de ellos son pobres, no cuentan con muchos recursos o viven en zonas
alejadas y estan batallando con ello por su educacion, cabe resaltar que antes de
la crisis existia ello. Se deduce que la falta de conectividad es un problema en estos
tiempos sobre todo en el uso de la gamificacion a través de sus aplicativos, ya que
para acceder a este recurso solo se requiere internet. Ademas, el Banco Mundial
plantea tres fases, en la ultima fase infiere que, se busca construir una mejor
educacion que la de antes, es decir sostener y avanzar para mejorar en dos
aspectos, expandir el aprendizaje a todas las zonas y brindar una mejor ensefianza

en un nivel mayor.

El mundo estd atravesando por un problema muy grande como lo es una
pandemia, provocada por el COVID-19, que aparecié a finales de diciembre y
comienzos de enero en la ciudad de Wuhan ubicada en China. Los expertos de la
Organizacion Mundial de la Salud - OMS (2020) la declararon "Pandemia universal”
el dia 11 de marzo del 2020. A consecuencia de esta situacién se tuvo que declarar

el cierre de colegios en varios paises del mundo siendo el Perd uno de ellos y



muchos maestros tuvieron que aprender y saber utilizar diferentes recursos y
nuevas estrategias para propiciar una educacion que ayuden a continuar con la
educacion, como se encuentra haciéndolo Uruguay, considerado uno de los cuatro
paises en aplicar estrategias novedosas y a la vez exitosas en educacion remota,
con la implementacion de la plataforma gamificada “Matific’ que consiste en la
ensefianza del area de matematica de forma placentera permitiendo pensar al nifio
y resolver la actividad planteada en la aplicacion, asi lo declararon los miembros de
la BBC news mundo en el presente afio. Por esta razén el uso de técnicas de
gamificaciéon favorece una conexion remota entre docentes y estudiantes de

calidad.

Por todo lo expuesto, la investigacion tiene un componente practico debido a
que ayudard a los progenitores y docentes a conocer otras técnicas de ensefianza
— aprendizaje las cuales influiran en el que hacer educativo de los nifios y nifias de
Il ciclo, como lo es el uso de recursos gamificados. Taxa (2019) indicé que las
experiencias digitales mediante el uso de estas metodologias son activas ya que
tiene como protagonista al estudiante y es él mismo quién manipula y crea su

aprendizaje.

La presente investigacién contiene una justificacion metodoldgica, ya que
estuvo bajo el enfoque cualitativo y con un disefio de revisidn sistematica segun
Paramo (2020) este disefio consiste en la recopilacion de informacién de diferentes
bases de datos y repositorios de diferentes instituciones y la informacion que se
establezca en el proyecto permitird que se incremente el conocimiento de la
variable de estudio como conceptos, ademas cuan importante y favorecedor es la
gamificacién en educacion infantil, de la misma manera este trabajo ayudara a otros

investigadores para futuros proyectos de investigacion.

Este trabajo considera una justificacion tedrica, debido a que aporto teorias y
conocimientos permitiendo conocer de una manera amplia la variable de estudio y
descubrir acerca de la importancia que tiene la gamificacion en la educacion,
ademas cuan importante es su uso en estos tiempos de confinamiento y las clases
se estan realizando de manera remota. Ramos (2018) recomendd usar la

gamificacién gracias a que lo considera un recurso adecuado, en el cual los nifios



podran desarrollar diferentes destrezas como: la autonomia, el trabajo colectivo, la

resolucidn de problemas; y se puede usar en el aprendizaje de otros idiomas.

Cuenta con una justificacion social debido a que la investigacion aportara a la
educacion como un recurso innovador y estratégico para las docentes de educacion
infantil, sobre todo en estos tiempos en que la educacion se esta realizando de
manera virtual y de hoy en adelante esta propuesta de gamificacion debe
prevalecer en la educaciébn como un medio de aprendizaje. Ciganda (2018)
menciond que el incorporar la gamificacion a la educacion lograra en futuro no
lejano, formar ciudadanos competentes, creativos, con ganas de salir adelante y

sobre todo que sepan desplazarse en un mundo digital.

El Perl posee politicas educativas que ayudan a lograr aprendizajes en
educacién, y como hoy en dia la educacion es remota, se ha planteado la estrategia
nacional aprendo en casa y gracias a ello se cuenta con una serie de recursos y
herramientas tecnoldgicas que favorecen la practica docente en momentos donde
la educacién se imparte de forma virtual y ademas esta estrategia se puede usar
de hoy en adelante , por lo tanto se puede decir que en el Per( se desarrolla una
serie de mecanismos para enfrentar los problemas educativos frente a esta
situacién, no obstante los indices de la baja participacién, problemas de
conectividad y no contar con plataformas educativas para nifios de pre escolar
ocasiona que se dificulte el desarrollo éptimo de competencias, es por eso que
resulta relevante viabilizar la ensefianza aprendizaje a través de la gamificacion en
un futuro, analizar esta tematica sentara las bases para abrir nuevas propuestas
lGdicas para los estudiantes del Il ciclo por consiguiente a sus familias y maestros

a nivel nacional.

El problema general de la presente investigacion es ¢, Cuales son los aportes
de los recientes estudios cientificos sobre la gamificacion como estrategia de
aprendizaje en nifios de educacién inicial? Los problemas especificos de la

investigacion fueron los siguientes:

¢, Cuales son los elementos de la gamificacion como estrategia de aprendizaje en

nifos de educacioén inicial?



¢, Cual es la importancia de la gamificacion como estrategia de aprendizaje en nifios

de educacion inicial?

¢ Cudles son las herramientas de gamificacion como estrategia de aprendizaje en

nifos de educacion inicial?

El objetivo general fue analizar los aportes de los recientes estudios cientificos
sobre la gamificacion como estrategia de aprendizaje en nifios de educacion inicial.
Los objetivos especificos fueron los siguientes:
Explicar cudles son los elementos de la gamificacion como estrategia de
aprendizaje en nifios de educacion inicial.
Explicar cudl es la importancia de la gamificacion como estrategia de aprendizaje
en nifios de educacion inicial.
Explicar cuales son las herramientas de gamificacion como estrategia de

aprendizaje en nifios de educacién inicial.



Il. MARCO TEORICO

Con la intencion de sustentar las bases cientificas de la presente investigacion, se
consideraron las siguientes investigaciones en el ambito nacional e internacional

en relacion con la variable de estudio, entre ellas encontramos:

Dervis, Bora y Huseyin (2016) en su investigacion tuvieron como objetivo:
revelar el impacto que tiene la tecnologia en el aprendizaje por medio de la
ensefianza y aprendizaje del idioma inglés, realizada con nifios de 5 afos, para
identificar si el uso de la gamificacion era favorecedor para la ensefianza de otra
lengua, el resultado fue de que el uso de un software relacionado con la
gamificacién llamado CALL, el cual lo definen como un sistema de aprendizaje de
idiomas, los autores llegaron a la conclusiéon de que este es un recurso factible
hacia el aprendizaje de otro idioma como lo es el inglés, también mencionaron que
este recurso se probo en 12 centros educativos y las reacciones de los nifios fueron
favorables ademas refirieron que el uso de la tecnologia en el aprendizaje
disminuye el grado de distraccion de los estudiantes y hace que sus conocimientos

se potencien.

Gargallo (2017) en su investigacion realizada en Espafia, sostuvo como
objetivo: Disefiar e implementar en el aula de clases el uso de las tablets como una
experiencia favorecedora para la iniciacién de la instruccion del idioma inglés. En
cuanto al método que se utilizé fue de Investigacion y Accion que la definen como
el método en el que el profesor investiga su misma practica en docencia.
Finalmente tuvo como conclusion que la incorporacion de la tecnologia al aula ha
sido muy favorecedora tanto para el maestro como para los infantes, ademas afirma
gue la tecnologia esta presente en nosotros y cada vez mas, es por eso por lo que

debemos adaptarnos a este cambio que no esta muy lejos de la realidad.

Ciganda (2018) en su investigacion, destaco la importancia y los beneficios
del uso de la gamificacion en educacion y para ello revisé de forma exhaustiva
diversas fuentes y herramientas las cuales indicaron la necesidad de implementar
en los centros educativos la técnica de aprendizaje gamificacion para ello se debe
tener en cuenta algunos aspectos como son el publico a quien va dirigido, los tipos

de videojuegos que existen, los temas que se deben trabajar, las ventajas y el rol
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de la comunidad educativa por otro lado incentivar la gamificacion como un juego
qgue incluya objetivos, premios, niveles donde su propdosito es proporcionar a los
docentes diferentes herramientas para que puedan establecer actividades de
aprendizaje diferenciadas y fomentar a los progenitores el acompafiamiento en el
desarrollo de aprendizaje de los estudiantes. Es asi que llego a la conclusion que
a través de la gamificacidon se puede potenciar la relacidon de juego-infancia-

tecnologia para lograr buenos resultados educativos.

Diaz (2018) en su investigacion, propuso desarrollar un aplicativo web usando
componentes de gamificacién que permitan a los infantes de Il ciclo del nivel inicial
aumentar su atencién y concentracién en el ambito de comprension y expresion de
lenguaje, en la expresion artistica y corporal. Los autores concluyen que la
gamificacién es una técnica que desarrolla destrezas de superacion e inserta a los
estudiantes en el mundo tecnoldgico, a nivel de aprendizajes ayuda a mejorar la
comprension y expresion del lenguaje a través de trabalenguas, adivinanzas y
vocabulario que se encuentran en los juegos interactivos creados en el aplicativo,
desde la perspectiva artistica el programa anima a los estudiantes a realizar
ejercicios y movimientos motrices teniendo como base la cultura del pais y desde
la capacidad del estudiante de seleccionar informacion ayuda a la atencion
concentracion, por tanto los estudios nos ayudaran a reafirmar que la gamificacion

es una herramienta beneficiosa en el progreso de la educacion.

Naranjo y Gutiérrez (2018) en su investigacion desarrollada en Cuba, plante6
como obijetivo: hacer uso de la tecnologia como medio para promover el habito de
lectura, ya que en estos tiempos los infantes crecen con la tecnologia a su alcance
y prefieren estar en contacto con ello y estar interactuando con los videojuegos, es
por esa razén es que se destina hacer uso de la gamificacibon como medio para
motivar a los nifios a dichos habitos desde pequefios ya que, cuando ellos sean
adultos sera un poco complicado sumergirlos al mundo de la lectura. Este trabajo
tuvo como conclusién de que la gamificacion es una buena herramienta y opcién
para mejorar los habitos de lectura debido a que es un recurso didactico, divertido
y por el cual se puede aprender, finalmente recomendaron desarrollar cuentos

interactivos para su uso en las aulas, ademas al finalizar dicho cuento se procedera
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a realizar preguntas de comprension en donde por cada respuesta o participacion

el nifio recibird una recompensa.

Pulgarin (2018) en su investigacion realizada en Medellin, Colombia; plante6
como problema la falta de actividades dinamicas, la ensefianza tradicional como
principal factor en su uso de la metodologia para la ensefianza del inglés, tuvo como
objetivo: Disefiar una estrategia para los docentes de segunda lengua de los
preescolares Comfama orientado a la inclusién de la gamificacion en sus procesos
formativos, la metodologia que se uso para esta investigacion fue direccionada a
una linea constructivista, ademas expresoé la importancia de ensefar el idioma
inglés a edades tempranas es muy favorecedor ya que a esa edad el cerebro de
los nifios aun se pueden moldear y qué mejor que usar la gamificacion como medio

de un aprendizaje significativo y divertido.

Ramos (2018) en su investigacion, realizada en Soria ubicada en Espafa.
Plante6 como objetivo: disefiar y elaborar propuestas didacticas que ayuden y
motiven a los nifios a aprender el idioma inglés, la metodologia que empled en su
investigacion fue dividida en dos partes, la primera una Revision bibliografica y la
segunda una elaboracion de una propuesta didactica. Su trabajo tuvo como
conclusién que la gamificacién es una metodologia que pertenece a las nuevas
practicas pedagodgicas, debido a que es innovador e influye de manera efectiva en
el aprendizaje porque desarrolla los factores personales como la motivacion, el
compromiso, etc. ademas logra diversas habilidades entre ellas estan el trabajo
colaborativo, la toma de decisiones y la resolucién de problemas, entre otras como
la adquisicion de conocimientos, recomienda que el uso de la gamificacion debe

ser limitada y usada como refuerzo al comenzar o terminar la clase.

Liberio (2019) en su articulo desarrollado en Ecuador, planteé como objetivo
brindar aportes esenciales en cuanto al uso de la tecnologia como una herramienta
de innovacion en educacion inicial, el método que se usoé fue una revision tedrica
acerca de los principios del uso de la gamificacion y de tecnologias como un buen
recurso en educacion para la practica docente, se concluy6 con que la gamificacion
es una buena estrategia en la instruccion de los preescolares de 4 y 5 afios porque

desarrolla y activa sus capacidades cerebrales, ademas se busca acabar con la
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educacion tradicional y adaptar esta nueva tecnologia a la educacion, por ultimo
menciono opciones de plataformas para usarlas en la gamificacion como: kahoot,

cerebriti, duolingo, classdojo, etc.

Fontal (2019). En su investigacion desarrollada en Espafia, cuya metodologia
fue de enfoque cualitativo, plantedé como objetivo analizar la aplicacion ClassDojo y
sus diversas funciones en el sector educativo como medio novedoso y motivador,
se concluy6 que se ha evidenciado la poca utilizacion de recursos educativos e
internet con el pasar de los afos, pero poco a poco se ha ido empleando dichos
recursos en educacién, ya que era innovador y producia procesos mas
motivadores, participativos y activos en los alumnos. ClassDojo acomparfiado de la
gamificacién, es una buena opcién, ya que también permite que exista una relacién
mMAs comunicativa entre maestros y padres de familia, con respecto al proceso

educativo de los estudiantes.

Castafieda y Huillca (2017) realizaron una investigacion realizada en
Arequipa- Perl. Plante6 como objetivo: demostrar que el uso de un software
educativo beneficia la ensefianza de la lectoescritura en nifios de 5 afios, al finalizar
tuvieron como conclusion que el uso del software educativo es muy favorecedor en
el aprendizaje de la lectoescritura, ya que los nifios de 5 afios al estar en contacto
con este tipo de recurso estaban mas motivados y ganas de aprender y asi mismo
mejoraron su nivel de lectoescritura positivamente. A su vez, recomiendan
continuar con la busqueda de investigaciones para el progreso de la ensefianza y

aprendizaje en los nifios, debido a que son nativos digitales.

Luego de haber realizado un analisis sobre las experiencias e investigaciones
asociadas a la gamificacién, se considera que es importante insertar las técnicas
de juego a través de aplicativos o plataformas en la educacién, sobre todo por los
avances que ha tenido la tecnologia y que se deberia optar por utilizarlo para la
ensefianza - aprendizaje, también por que los infantes de hoy son considerados
nativos digitales y necesitan lograr y aprender las competencias tecnologicas, mas
aun en estos tiempos de covid-19 en donde la educacion se esta dando de manera
virtual y optar por utilizar esta nueva estrategia ayudaria para el aprendizaje de aqui

en adelante.
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Segun Deterding, Dixon, khaled y Nacke (2011) mencionaron que: "El término

de gamificacion surgié en la elaboracion de medios digitales” (p. 1).

Ademas, indicaron que: "gamificacion es el uso del disefio de los juegos en
un &mbito contrario al juego” (p.2)., es decir que este término emplea el uso de las
técnicas del juego que abarca diferentes aspectos hacia su utilizacién ya sea por

fines sociales, laborales, educativos, etc.

Prieto (2012) (citado en Ciganda, 2018), resalté que “un nifio capta el 5% de
lo que esta escuchando, el 10 % de lo que esta leyendo, el 75% de lo que esta
haciendo y el 90% de lo que sabe y él mismo lo expone” (p.34). Los nifos al utilizar
una herramienta gamificada por si solos aprenderan de forma efectiva logrando de

esta manera un aprendizaje significativo.

Liberio (2019) definié gamificacion en educacion inicial como: "una estrategia
de aprendizaje que usa los mecanismos del juego, en el ambito educativo a manera
de obtener los objetivos alcanzados en el aprendizaje del nifio" (p.392). Pues el
autor mencion6 que, al usar la gamificacién para el aprendizaje, sera alcanzado
debido a la motivacidén que presenta, por esa razén es necesaria la implementacion
de nuevas tecnologias en los primeros afios de educacién como medio de

aprendizaje.
Alejaldre y Garcia (2015) mencionaron que:

La gamificacion tiene que ver con la utilizacion de los componentes de
un juego, el cual consiste en brindar puntos o premios a un estudiante
al concluir con una actividad, o de lo contrario no se daria dichos puntos

por no haber finalizado o cumplido con los objetivos. (p.74)

De acuerdo a los autores, la gamificacion es el uso de las técnicas de los juegos, y
el nifio al culminar una actividad recibira un incentivo como premio para su

motivacion.

Hansen (2014) explicé que “gamificar es extraer los elementos de un juego o
videojuego a un contexto diferente de este y no es raro que el juego y la educaciéon
se junten para mejorar la educacion, ya que asi el aprendizaje sera un acto

divertido” (p.29). efectivamente al usar la gamificacion en la educacién, reforzara el
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aprendizaje, el cual se dara de manera entretenida, sobre todo porque el mundo
estad cambiando debido al avance de la tecnologia y la educacién debe formar parte

de este cambio, mas aun si los nifios nacidos en la era digital.

Ciganda (2018) afirmé que “para usar la gamificacién o algunos videojuegos
en educacion infantil primero se debe de reconocer las cualidades y necesidades
de los niflos que se ubican en esta etapa para ponerlo en practica” (p.35), cabe
mencionar que los encargados de brindar y guiar su uso en educacion infantil son
los propios docentes, y lograr que esta herramienta transversal se use como medio
para desarrollar diversas tematicas que ayudan ademas a que otras competencias

se logren.

Jiménez y Garcia (2015) mencionaron que: "Para hacer uso de estas
estrategias gamificadas en la etapa infantil primero hay que observar las
caracteristicas de los nifios para poner en practica las actividades gamificadas "(p.
33)., pues se sabe que las ensefianzas y aprendizajes que se les imparte a los
nifos son mayormente debido a sus intereses, curiosidades y necesidades para

que ese aprendizaje sea mas significativo.

Esta estrategia de impartir educacion por medio de la "gamificacion" a través
de las aplicaciones, es muy fundamental para la educacién sobre todo en estos
tiempos, en donde la tecnologia esta avanzando cada vez mas rapido, y los nifios
de hoy en dia son nifios considerados y nacidos en la era digital en donde el uso
de recursos como el celular, la Tablet, etc.; que en la mayoria de ellos estan a su
alcance, es normal el que lo puedan utilizar, y debido a estos hechos la educacion
se esta viendo con el deber de crear nuevas metodologias en educacion por medio
de esta herramienta para sus sesiones y gue sus clases sean mas placenteras,
claro siempre y cuando no se dé de manera globalizada en todas las sesiones, si
no respetando sus tiempos como lo dice: Jean Piaget (citado por Jiménez y Garcia).
" Para Piaget, el juego representa y forma parte del conocimiento que el nifio va
adquiriendo a través de diversas actividades como sensorio motriz, o simbdélicas de

acuerdo con su evolucion” (p. 33).

Pues, concuerdo con el autor el juego es muy importante en la etapa infantil

ya que este logra que el nifio genere aprendizajes, indica también la evolucién de
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los infantes mediante los 4 estadios, el segundo estadio es la de preoperacional en
donde el nifio esta en pleno juego simbadlico, por esa razén en cuanto al desarrollo
del nifio, la metodologia que dispongan los maestros con respecto al uso de la
gamificacién debe ser un poco limitada.

(Werbach y Hunter, 2012) (citado por Aguilera, et.al, 2020), sefialaron que los
elementos de la gamificacion son vitales en el ambito educativo, ya que la finalidad
de la gamificacion, es tomar en cuenta y utilizar esos elementos dentro de un juego
0 una actividad planteada por la maestra en clase. Los elementos mas importantes

e indispensables son dos, los cuales son:

En relacién a las dinamicas (Werbach y Hunter, 2012) (citado en Aguilera, et
al. 2020), manifestaron que “las dinamicas provocan cierto interés y motivacion a
los nifios que estan realizando una actividad, puesto que estas consisten en

plantear retos, emociones, competicion y la narrativa” (p.58).

(Herranz, 2013) (citado por Lépez, 2019), mencionaron que “las dinamicas
son fases orientadas a las motivaciones y deseos, los cuales deben manifestarse
en el participante” (p.53). Las dinamicas son aquellas técnicas que sirven de

incentivo y causan un impacto en los estudiantes por medio de su utilizacién.

Con respecto a las mecanicas de juego que se deben utilizar en la
gamificacién los siguientes autores: (Martinez y del Moral, 2011) (citado por Lopez,
2019), indicaron que “las mecanicas se refieren a un conjunto de reglas, los cuales
generan dentro de un juego cierto placer, disfrute y compromiso por parte de los

nifios hacia las actividades planteadas por la maestra” (p.53).

(Werbach y Hunter 2012) (citado en Aguilera, et al. 2020), sefalaron que “las
mecanicas tienen que ver con las reglas que se llevaran a cabo en la actividad
planteada por la maestra, entre las mecéanicas mas utilizadas se encuentran el

avatar, las reglas, las misiones y los niveles” (p.58).

Como lo mencionado anteriormente, los elementos son el punto clave de la

gamificacion, es una buena metodologia usarlo en la educacién, ya que este trae
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conocido una gran importancia, como lo es la motivacion y la participacion activa,

los cuales seran definidos en las siguientes lineas, por diferentes autores:

Pinilla (2013) sostuvo que “el uso de la gamificacion es un recurso que va a
motivar a los jugadores debido a que ellos van a manipular y explorar con su sentido
tactil, ademas proporciona recompensas, lo que hace que la participacion sea
activa” (p.142). Como lo mencion el autor esta herramienta gamificada motivara a
los nifios puesto que ellos mismos lo manipularon, ademas hoy en dia en el siglo
XXl los nifios se interesan mas hacia esas nuevas tecnologias e innovaciones en

educacion por lo que se deduce que los nifios aprenderan favorablemente.

El resultado expresa las ideas de (Ryan y Deci, 2000) (citados por Godoy,
2019). mencionaron que “dentro de un aula es indispensable que tanto maestros
como alumnos estén motivados y que esta motivacion debe ser intrinseca, puesto
gue debe nacer de los alumnos de manera espontanea” (p.25). En este sentido,
una persona motivada, es todo aquel que realiza todas las actividades que requiera
de manera adecuada, con ganas y placer, ya sea en cualquier contexto que se

encuentre. Es por esa razén que la motivacion es de suma importancia.
Alejaldre y Garcia (2015) sostuvieron que

no se pretende que el uso de la gamificacion sea la soluciéon a todos
los problemas que se suscitan dentro del aula de clase, pero si tienen
firmeza de que la utilizacién de componentes del juego en una actividad
docente ha mejorado la concentracién de los alumnos y su empefio en
la participacion activa de las clases. Por estos motivos indispensables
se piensa que poner en practica la gamificacion puede ser efectiva en

un buen rendimiento de los aprendizajes. (p.85)

La gamificacion es considerada un recurso nuevo e innovador, entre los
aspectos mas importantes por el cual se debe poner en practica en educacion
inicial, aparte de ser un recurso dindmico, trae beneficios como: El trabajo en
equipo, la autonomia, participacion, mejor atencion, resoluciéon de problemas,

acercamiento con la tecnologia, entre otras.
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Ahora, con respecto a las caracteristicas que debe cumplir el docente en esta
nueva era, en donde la educacion estd cambiando y con ella las nuevas
metodologias y las formas de ensefar, ademas los nifios de hoy requieren lograr
otras competencias mas avanzadas con respecto a la tecnologia, que mejor recurso
en estos momentos de confinamiento que el uso de aplicaciones gamificadas para

gue los infantes se diviertan aprendiendo.

Alejaldre y Garcia (2015) mencionaron que: “la ejecucién de la gamificacion
en la practica docente alcanz6 buenos resultados mejorando asi la concentracion
y la participacion continua de los alumnos” (p.82). pues estoy a favor de los autores,
ya que al implementar dicho recurso se logrard un mejor aprendizaje en los

estudiantes, debido a que mantiene al nifio activo y motivado en todo momento.

Reyes y Quifionez (2018) indicaron que “los docentes que recién se estan
sumando a la labor educativa, estan incorporando recursos innovadores y estan
teniendo mejores competencias tecnoldgicas, en consecuencia, esto producira
mejores resultados en la educacién de hoy” (p.190). pues concuerdo con el autor
ya que los maestros de hoy en dia tienen que ser creativos e innovadores, puesto
gue la educacion con el pasar de los afios fue, esta e ird cambiando y cada vez la
tecnologia esta entrando con mas fuerza en nuestra vida cotidiana, asi que mejor

gue incorporar dicho recurso en las aulas.
Holguin, Taxa, Flores y Olaya (2019). Indicaron que

La gamificacion por medio de la utilizacion de los videojuegos aun no se
emplea en un conjunto total en la instrucciébn peruana, debido a
diferentes razones entre ellas esta: el desconocimiento, el miedo a

crear ludopatias o por la falta de economia. (p.80)

Los encargados de la BBC News Mundo (2020) dieron a conocer “Los 4
paises de Ameérica que implementaron estrategias triunfantes en educacion a

distancia en estos tiempos de confinamiento”, entre ellas se encuentra Uruguay:

18



Segun Dri Gropello (2020), refirié que:

“Uruguay estd muy capacitado para brindar una buena educacion a
distancia, ya que dicho pais se encargdé afios atrds de afianzar la
disponibilidad de conectividad y herramientas digitales para toda su
poblacién educativa, ademas menciona que adopto la iniciativa de incluir

en estas clases remotas el uso de la plataforma gamificada Matific”

En lo mencionado Uruguay hizo bien en mejorar la educacién mucho antes de
este suceso de emergencia, es por eso por lo que se le considera a este pais vecino
una nacion preparada, y por el cual muchos paises deberian seguir su ejemplo.

Las plataformas y aplicaciones gamificadas ayudan a consolidar la clase que
se le esta dando al nifio porque es dinamica y motivadora, también sirve como
reforzamiento para que lo puedan usar los progenitores en casa con sus hijos. Al
usar estas herramientas los maestros lograran captar la atencion de los infantes,

estos recursos pueden ser gratuitos, entre ellos se encuentran:

Liberio (2019) dio a conocer aplicaciones que pueden usar los docentes para
sus sesiones entre ellas esta: Cerebriti “Es un aplicativo gratuito, en caso de
educacién inicial presenta opciones como: adivinar los colores, adivinar los

animales, numeros ordinales, habitos de higiene, etc.”. (p. 396)

Kahoot: Es un servicio web muy entretenido, donde el aprendizaje se
dard de manera activa y divertida, permite a los docentes crear sus
propias preguntas. En cuanto a educacion preescolar esta plataforma les
ofrece un reforzamiento en comprension lectora, figuras geométricas, los

sentidos, la alimentacion. (p.396)

Alejaldre y Gracia (2015) sostuvieron que “Kahoot es una herramienta
encargada de crear cuestionarios o preguntas online, los cuales crearan un
ambiente de reforzamiento y competicion sana, ya que cada respuesta
acertada es un punto mas, es por ello que se le considera interactiva” (p.79).
Kahoot, consiste en crear cuestionarios o ronda de preguntas, etc. en linea

para que los estudiantes, respondan a traveés de sus dispositivos moviles al
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instante, después de ello reciben automaticamente los puntos de acuerdo a
las respuestas dadas por ellos, por ende, a través de esta plataforma se creara
un entorno favorable e interactivo, en la actividad planteada para los nifios y

estudiantes.
Segun Ciganda (2018) sefial6 que:

Khan Academy kids: Es un servicio gratuito, que se puede conseguir
desde cualquier mecanismo de cualquier parte del mundo. Brinda la
ensefianza del idioma inglés por medio de canciones y retos que a todo
nifio le puede interesar, ademas ensefa diferentes temas, pero lo hace

solo en el idioma inglés. (p.40)
Segun Torres (2016), Mencioné que:

IXL: Es una plataforma muy Uutil que se puede utilizar a través de
computadoras, tablets, celular, su funcién es ensefar las mateméaticas de manera
divertida, dindmica y ademas es flexible para los estudiantes de cualquier edad, en
nifios de preescolar se pueden encontrar actividades como contar, clasificar,

comparar y sumar.

Godoy (2019), mencioné que “el objetivo de la herramienta online, llamada
ClassDojo es designar puntos como recompensas o penalizaciones, de acuerdo a
lo que se evidencie en la clase, con la finalidad de crear un clima agradable y
motivador” (p.27). ClassDojo es una herramienta gamificada debido a que cuenta
con las técnicas de recompensa y penalizaciones, lo que la hacen especial y

esencial en la gamificacion.

Debido a lo que esta aconteciendo en este presente afo, los miembros de la
BBC News Mundo (2020) informaron una buena noticia ante esta emergencia
sanitaria causada por el coronavirus, que: “Los paises nérdicos liberaron 11
plataformas online gratuitas, para estudiantes de preescolar, primaria, secundaria,
y mas”; a continuacion, se mencionan 2 plataformas, las cuales pueden ser

utilizadas por nifios de 3 a 5 afos, entre ellas encontramos:
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Bit by bit: “Videojuego de légica o puzzle que ensefa los conceptos basicos
de programacion”; si bien este juego no ensefia numeros, letras, inglés, etc, pues
este juego permite que el niflo razone y aprenda a programar ya que esta, tiene

gue ver con que el nifio piense, ordene e idee acciones precisas para el accionar.

Fun Learning Resources: “Es una Coleccion de recursos educativos
innovadores que contiene videos, ejercicios para imprimir y aplicaciones”; dentro
de esta serie de componentes existen 1 aplicacion Gtil para la educacion infantil,
entre ellas esta jAprende secuencias con fun!, esta es una aplicaciéon que ensefia
patrones, colores, formas, en inglés de manera divertida y se basa en el enfoque
fun learning que junta la experiencia pedagogica de Finlandia con las buenas
practicas, para que el aprendizaje sea divertido.

Por otro lado, la presente investigacion se centrg a la teoria constructivista,
Hernandez (2008) manifesto “el constructivismo se concentra en la cimentacién del
conocimiento mediante actividades fundamentadas en experiencias buenas de
contexto, pudiendo desarrollar y aumentar la capacidad de conocimiento, logrando
un aprendizaje activo en los estudiantes” (p.26). Esta teoria se basa en la
construccion del conocimiento del propio nifio, y debido a los avances de la

tecnologia, el aprendizaje tiene que ir de la mano con estos nuevos retos.

Edgar Morin (citado por Burgos, Salvador y Pérez, 2016), indicé que “El
pensamiento complejo es un lugar para reflexionar acerca del porvenir de la
educacién del futuro, a partir de la intervencion de las Tics, debido a ello aparece
el pensamiento computacional como una opcion de estas novedosas
manifestaciones del pensamiento (p.1). Es por ello que es importante propiciar el
uso de la tecnologia por medio de aplicaciones gamificadas como medio y recurso
favorecedor en el aprendizaje desde las edades mas tempranas, si bien es un reto,

es posible debido a que los nifios estan mas inmersos al uso de la tecnologia.

Ademas, el presente proyecto de investigacion se dirige al modelo
conectivista, Segun Siemens (2004) (citado por Gutiérrez, 2012), menciond que “el
conectivismo surge como una teoria del aprendizaje, la cual se adapta a la era

digital, ya que se caracteriza por causar un gran impacto tecnolégico en el ambito
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de educacion”. (p. 112). Esto quiere decir que la educacion estd en constante
avance y que la educacién de hoy en dia tiene que incluir las competencias
tecnologicas en el aprendizaje ya que estamos en un tiempo que lo requiere, cabe
mencionar que los nifios de los primeros afios son quienes estdn mas familiarizados
con estas nuevas competencias digitales, y sobre todo en estos tiempos, ellos
tienen que adaptarse y quedarse en casa y para que no se puedan aburrir se
plantea el uso de aplicativos gamificados, en el cual aprenderéan pero a la vez de

divertiran.

Por otro lado, el presente trabajo de investigacion esta enfocado en el

paradigma sociocritico, al respecto Andrés (2011) manifestd

El paradigma sociocritico surge de las diversas investigaciones sociales,
que genera ideas y reflexion para el cimiento compartido de los
conocimientos en una investigacion, donde el objetivo es la modificacién
de conexiones comunitarias a través de la indagacion y la realizacion de
respuestas a dificultades significativos de la sociedad, a raiz del

particular trabajo (p.105)

Segun Rincon (2006) menciond: “el paradigma sociocritico surge del enlace
entre la teoria y la practica, de esta manera ambas se relacionan, debido a que la
teoria brinda conocimientos y la practica se apoya en la experiencia” (p.6). Por ello
la presente investigacion tiene por finalidad principal brindar conocimientos acerca
de la gamificacion como recurso de aprendizaje en nifios y nifias del Il ciclo de
educacién inicial por medio de aplicativos, sobre todo en estos tiempos de
confinamiento en donde los infantes se tienen que adaptar a este nuevo espacio y
la educacion presencial se ha tenido que modificar a la educacién virtual, es por
ello que se plantea el uso de la gamificacibn como la mejora e innovacion en la

practica docente.
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I1l. METODOLOGIA
3.1 Tipo y disefio de investigacién

El presente trabajo de investigacion es de tipo basica. Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014) sostuvieron que “el tipo de investigacion es basica se encarga de
recaudar teorias y profundizar conocimientos”. (p.1), por ende, este trabajo busca
aportar y brindar conocimientos, teorias mas a fondo acerca de la variable de

estudio.

Ademas, este estudio, posee un disefio no experimental de revision
sistematica, Paramo (2020) indic6 que “las revisiones sistematicas parten de la
indagacion de textos, usando diversos métodos como: identificacion, analisis y
sintesis de varias investigaciones de libros, articulos y diferentes tipos de
documentos, todo ello significativos acerca de un tema especifico” (p.2). De
acuerdo con lo mencionado, esta investigacion va enfocada a la revision de
articulos de manera globalizada, en donde se analizara e interpretara la
informacién, a consecuencia de la revision de articulos de revistas, todos ellos

orientados al tema de investigacion.

3.2 Categorias, subcategorias y matriz de categorizacién aprioristica

Segun Bardin (2002) (Citado en Diaz, 2018), defini6 categorias como: “una
clasificacion de componentes dentro de un conjunto, las categorias son divisiones
que agrupan elementos, bajo un titulo” (p. 127).

La presente investigacién cuenta con 3 categorias que fueron examinadas
dentro de la investigacién realizada por: Ciganda titulada “Aspectos basicos de la
gamificacion en las aulas de educacion infantil” en el 2018, y (Liberio 2019). Dentro
de los cuales se encuentran los elementos, la importancia y las plataformas
gamificadas que se pueden usar en el nivel de Il ciclo de educacion inicial. Ademas,
cabe mencionar que cada categoria esta compuesta por dos subcategorias las
cuales son: las dinamicas y mecanicas (elementos), la motivacion y la participacion

activa (importancia), ClassDojo y Kahoot (Herramientas gamificadas).
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3.3 Escenario de estudio

Segun los editores del diccionario de la RAE (2019) mencionaron que “Escenario

es un espacio donde se procede a realizar algun acontecimiento”.

La presente investigacion fue empleada mediante la revision de articulos, de

diferentes bases de datos como EBSCO, Scielo, Dialnet, Redalyc, ProQuest y

Atlantiss Press.

Tabla 1: Base de datos

Base de datos

Descripcion

EBSCO

ProQuest

Redalyc

Dialnet

Scielo

Atlantiss Press

Es una base de datos que genera y facilita
informes de investigacion en las diferentes

ramas.

Es una sociedad editorial que propaga
servicios de documentos de calidad a

universidades

Es un portal de revistas cientificas de
América latina y de los paises Espafia y

Portugal

Es un buscador de Google encargado a
indagar diversos contenidos cientificos, y de

todo tipo de tema.

Es una base de datos electrénica, creada

con el fin de favorecer a la investigacion.

Base de datos cuya finalidad es apoyar el

progreso de la investigacion
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3.4 Participantes

Los editores del diccionario de la RAE (2019) sostuvieron que “participantes son las
personas que participan ante cualquier actividad”. Este trabajo de investigacién no
cuenta con participantes debido a que posee un disefio de Revisidn sistematica,
por ende, la presente investigacion comprende una muestra de estudio, la cual
estuvo compuesta por 15 articulos de investigacion encontrados en las diferentes
bases de datos, gracias a la busqueda de articulos, mediante el cual diferentes
autores mostraran su punto de vista con respecto a los elementos, la importancia y

herramientas en la gamificacion como estrategia de aprendizaje en educacion.

En la seleccion de articulos, para la muestra de estudio, se tomaron en cuenta

criterios de inclusién, y exclusion:

Inclusioén:
. Publicaciones adquiridas durante el periodo de 2015-2020.
. Encontrados en diferentes idiomas.
. Relacionadas al ambito educativo.
. Solo articulos cientificos

Exclusion:
. Articulos fuera del afio establecido.
. Falta de relacion entre la temética de estudio y la educacion.
. Uso de blogs, videos, tesis
. Articulos menores al afio 2015

Tabla 2: Busqueda de datos

BASE DE TERMINOS DE ARTICULOS ARTICULOS
DATOS BUSQUEDA ENCONTRADOS SELECCIONADOS
EBSCO Gamificacién en 15 4

educacién preescolar
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Scielo Gamificacion en 2 1

educacion inicial

Gamificacion en

Dialnet educacion infantil 20 6

Gamificacion y

Redalyc aprendizaje 8 1

Gamificacion en

educacion
ProQuest 13 2
Atlantis Gamification in pre-
Press school 16 1

3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos:

Cerda (1991) menciond que " son instrumentos que se emplean para la adquisicion
de datos, informaciones, investigaciones, ya sea por diferentes medios como la
observacion, una entrevista, una encuesta, o una coleccién de datos ". (p. 236),
debido a que la presente investigacion es de tipo basica no se utilizé un instrumento,
sino se realizé una revision documental acerca de la variable de estudio, por medio

de la recoleccién de articulos de las diferentes bases de datos.

Este presente trabajo posee una técnica hermenéutica, para definir los
miembros de la RAE (2019) indicaron que “hermenéutica es el andlisis e
interpretacion de los textos escritos”. Para la presente investigacion se realizé un

analisis de los textos de los diferentes articulos.
Cargona, Hirrita y Rios (2016), mencionaron que:

La guia Prisma, propone 27 puntos, con respecto a la redaccién y a la propagacion
de articulos de investigacion obtenidos de las revisiones, también cuentan con un
flujograma o matriz que se basa en la eleccion de las investigaciones que se
cogieron para la muestra de estudio, entre esta Ultima se encuentran la

identificacion, tamizacion, eleccion e inclusion (p.29).
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Este es trabajo de investigacion, cuenta con una matriz prisma, en el cual se
evidencian la cantidad de articulos encontrados, seleccionados en base a
diferentes criterios de inclusion la cantidad de articulos eliminados en base a

criterios de exclusion
3.6 Procedimientos:

Jiménez (2017) indico que “El procedimiento es un método por el cual se va a
recopilar la informacion que adjunta como paso principal la toma de decisiones
respecto a los examenes, a la preparacion de la idea, y por ultimo a efectuar y
conseguir los resultados” (p. 6). Para esta investigacion se optd por recolectar
informacion, a través de articulos seleccionados en diferentes bases de datos,

como:

El desarrollo de la busqueda en la base de datos llamada EBSCO brind6 3,611
articulos con respecto a la gamificacion en educacion, entre el periodo 2015-2020.
Posteriormente se agrego el término de preescolar al titulo y este arrojé un total de
61 articulos, después de dar lectura a los titulos se descartaron 46, quedando solo
15 articulos, finalmente luego de realizar una lectura completa de los articulos, se

escogieron 4 y estos se utilizaron en la muestra de estudio.

La base de datos llamada Scielo arroj6 en su busqueda la cantidad de 55
articulos con el término de gamificacion, entre el periodo 2015-2020,
posteriormente a ello se le agregd un segundo término el de educacion, obteniendo
asi 31 articulos, seguidamente se le agregd un tercer término al titulo quedando: la
gamificacion en educacion infantil, arrojando asi 2 articulos en total, finalmente se
realiz6 una lectura a ambos articulos de los cuales solo te tomoé para la muestra de

estudio 1 articulo.

En la base de datos Dialnet, también se realizo la busqueda de articulos con
el término de gamificacion en educacion, encontrando asi la cantidad de 500
investigaciones, sucesivamente se agregé un término mas, realizando la busqueda
con el titulo de la gamificacién en educacion infantil, encontrando ahi 20 articulos
de los cuales luego de darle una lectura a los titulos y leer los articulos se

seleccionaron 6 articulos para la muestra de estudio.
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En la base de datos Redalyc, la busqueda comenzo indagando con el titulo
de gamificacion, del cual se obtuvieron 121 resultados, luego se realiz6 una
busqueda mas especifica y afiadiendo el término de aprendizaje, consiguiendo en
esa busqueda un total de 8 articulos, finalmente luego de leer los articulos que
guedaron se opt6 por tomar 1 articulo para la muestra de estudio de esta base de

datos.

En la base de datos llamada ProQuest, se realiz6 la busqueda con el nombre
de gamificacion en educacion, en el cual se obtuvo la cantidad de 290 articulos
cientificos, procedentes en los ultimos 5 afios, posteriormente se le aumento el
término de infantil al titulo, arrojando al resultado, un total de 65 articulos de los
cuales luego de dar lectura a los titulos se depuraron 52 y se seleccionaron 13, de
esta Ultima cantidad luego de dar lectura a su contenido se dispuso por escoger 2

articulos para la muestra de estudio.

En la base de datos Atlantiss Press, en su primera busqueda se encontraron
38 articulos correspondientes al titulo de gamification en education, posteriormente
se le agreg6 un ultimo término, obteniendo de esta manera la misma cantidad de
38 articulos, luego de darle lectura a los titulos se depuraron 22, quedando 16
articulos de los cuales luego de haber dado lectura se tom6 1 articulo para la

muestra de estudio.
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S Aticulos identificados Articulos duplicados
§ en la base de datos (n=5)
= (n=4,615)
[ —
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O
w Articulos tras eliminar
‘2’: & duplicados (n=4,610)
D § Articulos eliminados tras leer
&f = titulo y aplicar otros criterios de
N exclusion (n=4,536)
T |y Articulos elegidos
< |2 (n=74)
= <) Articulos eliminados luego d
go de
ﬁ-o_, I_ lectura completa (n=59)
o Articulos incluidos en la
3 revision sistematica (n= 15)
%
=

Figura 1:Procedimiento de seleccion de datos, exclusion y numeros de articulos

seleccionados

3.7 Rigor Cientifico

Viorato y Reyes (2019) mencionaron que: “Expone juicios que disponen a evaluar
la calidad del trabajo de investigaciéon con tal precision a través de la credibilidad,
con formalidad, etc. Estos mismos dependen de la habilidad y del pensamiento
analitico de la persona que esta investigando” (p. 40). La presente investigacion
cumple con un rigor cientifico debido a que toda la informacion va a pasar por un
criterio de analisis, como lo son las bases de datos con credibilidad en el predio de

la informacion.
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3.8 Método de analisis de datos

Segun Herrera (2008) Menciond que: “Es la accion de realizar una agrupacion de

noticias o informaciones con la finalidad de alcanzar a obtener datos y proporcionar

asi la expresion de las conclusiones” (p.28).; es decir es una estrategia para realizar

un estudio o algun trabajo de investigacion de forma mas organizada.

Para la realizacion del andlisis de datos y ello conlleve a dar respuesta a los

objetivos planteados en la investigacion, se empleé un método analitico

interpretativo, para el cual se siguieron los siguientes pasos.

1.
2.

Dar lectura a los articulos seleccionados.

Analizar y vaciar la informacion de los 15 articulos mas relevantes en una
matriz de datos, elaborada en el programa Excel.

En otra hoja Excel, organizar la informacion obtenida por categorias y
subcategorias.

Realizar la comparaciéon y andlisis de los datos obtenidos de los diferentes
autores acerca de las subcategorias de la variable de estudio, también
realizar una conclusién por cada categoria y por cada subcategoria.

En un documento Word, realizar cuadros para realizar la discusion de
resultados

Realizar cuadros para organizar la informacion y realizar las conclusiones
por categoria y subcategoria.

Organizar toda la informacién obtenida por los cuadros y llevarlo a la

discusion y resultados.

Finalmente, en la discusion y resultados se simplificaran de acuerdo a los

datos obtenidos de todos los autores, en relacién a los estudios de la gamificacién

como estrategia de aprendizaje en educacion inicial.
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3.9 Aspectos éticos

Viorato y Reyes (2019), dedujeron que
La palabra ética se origina del griego, la cual consta de los habitos,
costumbres y el caracter, estas 3 palabras se complementan y consisten
en el desarrollo del caracter, la cual se produce a partir de aquellas
acciones morales encaminadas a un buen comportamiento. (p.40)
Por ende, para el siguiente trabajo se afiaden los siguientes aspectos

acordes a la investigacion, entre ellos estan la ética, el respeto, la veracidad.

Estrada (2014), sostuvo que “La ética son las acciones morales, en este
sentido, se interesa primordialmente por juzgarlos y fundamentarlos
valorativamente de acuerdo con el codigo bueno/malo” (p.57).; la investigacion
contiene informacion objetiva y fidedigna y no se manipulo la informacion, se

mantuvo los datos exactos establecidos por el autor.

El respeto: Vargas (2004), Indicé que “es cuidar la integridad fisica y mental
de los individuos y tener como emblema la confidencialidad” (p.97)., para este
trabajo de investigacion se tomo todo el respeto debido en cuanto al analisis de la
informacion de mis autores y se va a realizar el citado y referenciado de acuerdo a
la ética de la universidad César Vallejo y se plasmara lo que se quiere mencionar y
respetando sus ideas propias, ya que es un valor muy fundamental e importante

gue a mi perspectiva engloba los demas valores.

31



IV. RESULTADOS Y DISCUSION
A continuacién, se daran a conocer los resultados obtenidos, en base al analisis de
los diferentes articulos, cuyos temas se centran en la gamificacion como estrategia

de aprendizaje, en nifios de educacién infantil.

Elementos de la gamificacion

La gamificacion cuenta con componentes, los cuales son indispensables en
una actividad gamificada, ya que sin estas técnicas no se podria llamar asi, entre
ellas se encuentran las dinamicas y mecanicas que permiten que los estudiantes
quieran superarse mas en dicha actividad con el solo hecho de recibir
bonificaciones o premios, etc.

Dindmicas

Las dindmicas, son unos de los elementos dentro de esta estrategia, que
consiste en las motivaciones y animos que se van a emplear en un sistema
gamificado, para lograr el aprendizaje y asi sea mas llamativo y logre captar la
atencion de los nifios, (Romero y Espinosa, 2019). De igual forma, (Gémez y
Garcia, 2018) indicaron que las dinamicas son componentes de satisfaccion, que
se incorporan al realizar alguna actividad, provocando una experiencia ludica en los
nifos. entre ellas estan los siguientes elementos: las recompensas, logros,
competicién, premios, etc. Del mismo modo, la gamificaciébn ayuda a potenciar
ciertas capacidades y habilidades en nifios de educacion infantil, si estas son bien
llevadas por parte de la maestra, y las actividades bien establecidas lograran que

el nifio obtenga recompensas, premios, etc. lo que hace el aprendizaje mas

efectivo, (Pefas, Garcia, Guevara y Erazo, 2020).

En concreto, las dinamicas en una actividad gamificada son de sumo
beneficio, ya que es un factor que provocara dicha motivacién en los nifios, el querer
jugar y aprender a la vez, también se mencionan aquellos elementos que se
encuentran entre las dinamicas y son: las recompensa, los premios, etc. El
resultado expresa las ideas de (Werbach y Hunter 2012) (citado por Aguilera, et al,
2020), los cuales manifestaron, que las dinAmicas provocan cierto interés y
motivacion a los nifios que estan realizando una actividad, puesto que estas

consisten en plantear emociones, competicion y la narrativa. Del mismo modo hay
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coincidencia con lo encontrado por Ciganda (2018), quién indicO que destaca la
importancia y los beneficios del uso de la gamificacion en educacion y que para ello
se debe tener en cuenta algunos aspectos como son el publico a quien va dirigido,
los tipos de herramientas que existen, los temas que se deben trabajar, las ventajas
y el rol de la comunidad educativa por otro lado incentivar la gamificacién como un
juego que incluya objetivos, premios, niveles donde su propdsito es proporcionar
a los docentes diferentes opciones para que puedan establecer actividades de
aprendizaje diferenciadas y fomentar asi a los progenitores el acompafiamiento en

el desarrollo de aprendizaje de los estudiantes.
Mecéanicas

Las mecanicas en la gamificacion permiten motivar al nifio al momento de
realizar la actividad. Uno de los mecanismos usados son las reglas. (Gomez y
Garcia, 2018). Asi mismo (Romero y Espinosa, 2019). Las mecéanicas son los
elementos que permiten que la actividad gamificada, pueda ser mas placentera

para los nifios, y dentro de ellas se encuentran las reglas y los retos.

En resumen, las mecanicas son aquellos elementos que se van a emplear en
la actividad como los retos y las reglas, que permiten al nifio razonar y solucionar
problemas planteados por la maestra dentro de la clase, para que asi los
estudiantes tengan un aprendizaje mas significativo. El resultado expresa las ideas
de (Martinez y del Moral, 2011) citado en (Lopez, 2019), quienes indicaron que las
mecanicas se refieren a un conjunto de reglas, las cuales generan dentro de un
juego cierto placer, disfrute y compromiso por parte de los nifios hacia las
actividades planteadas por la maestra. Asi mismo hay coincidencia con lo
encontrado por (Werbach y Hunter 2012) (citado por Aguilera, et al, 2020), quienes
sefalaron que las mecanicas tienen que ver con las reglas que se llevaran a cabo
en la actividad planteada por la maestra, entre las mecanicas mas utilizadas se

encuentran el avatar, las reglas, las misiones y los niveles.

La gamificacion posee elementos y estos elementos se diferencian en
dindmicas y mecénicas, los cuales son indispensables en la gamificacion, la
primera se refiere a que gracias a las dinamicas los nifios se sentiran motivados a

participar en la clase, y la segunda se refiere a las mecanicas que permitiran que el
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juego o la actividad sea mas activa, ya que en esta se plantean reglas y retos, que
permitiran que los nifios razonen y solucionen los problemas planteados a través

del juego planteado.
Importancia de la gamificacion

En todo proceso de ensefianza y aprendizaje es indispensable la motivacién
en los alumnos, asi como también su participacion activa, ya que de esta manera
los nifios, estan mas prestos a atender la clase y gracias a ello podran con facilidad
adquirir conocimientos, y un medio innovador en la que se puede lograr este

proceso, es mediante la gamificacion.
Motivacion

La motivacion es esencial y no puede faltar en una clase impuesta por los
maestros hacia los nifios. Una de las metodologias activas para lograr esta
sensacion en ellos es a través de la gamificaciéon, tal y cdmo lo plantean los

siguientes autores:

La gamificacion es una estrategia de enseflanza y a su vez es motivacional,
ya que proporciona entornos divertidos y entretenidos, que permiten a los nifios
involucrarse mas en las actividades que plantea el profesor, y asi ellos puedan
obtener buenos resultados en su aprendizaje (Liberio, 2019). Asi mismo (Ilvanovay
Vinogranova, 2020), respaldan que es de gran beneficio incluir la gamificacion, al
momento de realizar actividades en el ambito educativo, ya que su utilizacién

proporcionara motivacion a los nifios, y sera mas factible su aprendizaje.

La motivacion es clave en el aprendizaje, ya que si un nifio se siente motivado
sera mejor captar su atencién y de esta manera aprendera de forma efectiva, infirid
(Contreras, 2016). Por otro lado, los maestros deben tener en cuenta que, la
correcta y eficaz utilizacion de la gamificacion en educacion, ayudara de forma
efectiva en el aprendizaje de los nifios, por eso es importante usar los elementos
de gamificaciébn adecuadamente, para que asi se logre el resultado esperado en el

aprendizaje de los nifios, sostuvieron (Abascal, Lopez y Zepeda, 2016).

En resumen, la motivacion es parte importante y fundamental de la

ensefianza, ya que de esta manera los nifios podran estar mas prestos a observar,
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a escuchar la clase impuesta por el maestro, ademas podran tener una mejor
atencion - concentracibn y que mejor estrategia que usar las técnicas de
gamificacién para conseguir de esta manera la motivacion en ellos y asi lograr un
mejor aprendizaje. El resultado expresa las ideas de (Ryan y Deci, 2000) (citado
por Godoy, 2019). Ellos mencionaron que dentro de un aula es indispensable que
tanto maestros como alumnos estén motivados y que esta motivacion debe ser
intrinseca, puesto que debe nacer de los alumnos de manera espontanea. En este
sentido, una persona motivada, es todo aquel que realiza todas las actividades que
requiera de manera adecuada, con ganas y placer, ya sea en cualquier contexto
gue se encuentre. Es por esa razon que la motivacion es de suma importancia. Asi
mismo hay coincidencia con lo encontrado por Ramos (2018), quién mencion6 que
la motivaciéon y el compromiso, son factores importantes dentro de una clase, ya
que permiten un mejor rendimiento por parte de los estudiantes; y gracias a la
gamificacién, el cual es un método que pertenece a las nuevas practicas
pedagdgicas porque es innovador; este logra influir de manera efectiva en el

aprendizaje.
Participacion activa

La gamificacion presenta un gran potencial, sobre todo en el ambito educativo,
y mas aun cuando este es aplicado bajo las técnicas adecuadas, para el maestro
es de mucha utilidad, puesto que mejora el progreso de los aprendizajes, gracias a
que proporciona, motivacion, concentracion y esto provoca en si una participacion
activa por parte del alumnado (Pascuas, Vargas y Mufioz, 2017). De igual manera,
una actividad dinamica, entretenida, motiva a los estudiantes a querer participar en
ella, es por esta razon que provoca una participacion activa en los nifios, logrando
asi una mejor atencion, para que luego conlleve a un buen aprendizaje en ellos y

asi una mejor adquisicién de conocimientos. (Gémez y Garcia, 2016).

Actualmente, los nifios se encuentran con un desafio, el cual es el rapido
avance de la tecnologia, es por ello que la educacion debe de responder y
aprovechar estos nuevos avances para sumergirlos al ambito educativo, tomar en
cuenta la incorporacion de dispositivos moéviles en las aulas, asi como también

optar por poner en practica nuevas tendencias y metodologias que contengan como
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paradigma la participacion activa, favoreciendo de esta manera el logro de

competencias digitales en los nifios a temprana edad. (Gil,2019)

En conclusion, la participacion activa es indispensable en una clase, ya que
de esta manera se evidenciar4a, cuan buena esta la clase y provoca en los
estudiantes una mejor atencion en el proceso de ensefianza, eso quiere decir que
los estudiantes estan disfrutando la clase y por esa razén estan atentos a ello, la
gamificacion produce eso en los nifios. El resultado manifiesta las ideas de
(Alejaldre y Garcia, 2015) quiénes sostuvieron que, no se pretende que el uso de
la gamificacion sea la solucién a todos los problemas que se suscitan dentro del
aula de clase, pero si tienen firmeza de que el uso de componentes del juego en
una actividad docente ha mejorado la concentracion de los alumnos y su
compromiso en la participacion activa de las clases. Por estas razones
fundamentales se piensa que la implementacion de la gamificacion puede ser

positiva para los aprendizajes.

La motivacion es parte importante y fundamental de la ensefianza, asi como
también la participacion activa es indispensable dentro de la clase, ya que los nifios
al estar concentrados y prestos a atender la actividad realizada por la maestra, sera

mas factible lograr que ellos adquieran conocimientos y su aprendizaje sea mejor.
Plataformas de gamificacion

Si bien la gamificacién puede utilizarse en distintos ambitos y uno de ellos es en el
sector educacion, pues dentro de este, también se puede utilizar de distintas formas
ya sea de forma presencial o virtual, esto dependera de la maestra. En caso sea
virtual pues la maestra emplea plataformas o aplicaciones que le ayuden a ella a

reforzar su clase, y asi permita un mejor aprendizaje en sus estudiantes.
Class Dojo

Es una plataforma interactiva, que permite la comunicacion escolar entre
profesores, padres de familia y estudiantes, ademas se basa en la gamificacion
porque dentro de ella contiene insignias positivas y negativas, que un profesor
podra asignar a cada nifio de acuerdo a sus comportamientos, conductas,
participacion logros, y demas criterios, que se desea evaluar (Liberio, 2019). De

igual forma, (Mufioz,2017) manifest6é que Class Dojo, es una plataforma con la que
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los maestros pueden trabajar en clase con sus estudiantes, o de la mano con los
padres de familia, ademas esta herramienta es interactiva debido a que contiene
avatares de monstruitos que pueden ser usados como identidad en cada
estudiante, premios virtuales, castigos, puntos etc. lo que permite que sea
dinamica.

En definitiva, esta herramienta, es una buena opcién de utilizacién por parte
de los maestros de educacion inicial, debido a que es dinamica y posee diversas
opciones llamativas que la hacen Unica y es una buena forma para que los padres
de los nifios puedan comunicarse por ese medio con la maestra, y asi ambos partes
mantengan una buena comunicacién y trabajen de la mano, por los nifios. El
resultado expresa las ideas de Godoy (2019), quien mencioné que el objetivo de
dicha herramienta es designar puntos como recompensas 0 penalizaciones, de
acuerdo a lo que se evidencie en la clase o de acuerdo a como la maestra lo
plantee. Con la finalidad de crear un clima agradable y motivador. Asi mismo hay
coincidencia con lo encontrado por (Fontal, 2019), quién sefialé que con el paso de
los afios la educacion se ha enriquecido gracias al avance del internet, es por ello
gue su investigacion se baso en la aplicacion de Class Dojo, para las clases, el cual
contiene técnicas de gamificaciébn y posee un montén de posibilidades con su
utilizacion, ademas su uso por parte del docente motiva tanto a él como a los
alumnos. También a través de esa plataforma los padres estaran al tanto del

avance de sus hijos y habra una mayor comunicacion con la maestra.
Kahoot

Es una herramienta dinamica, la cual puede ser utilizada por los maestros al
finalizar cada clase como refuerzo, ademas busca que los nifios aprendan de
manera divertida y entretenida. (Liberio, 2019). A su vez, (Huseyin y Senay, 2018)
sostuvieron que Kahoot es una buena opcién para la educacion. Esta plataforma
de aprendizaje en linea brinda a los estudiantes entretenimiento y a la vez
motivacion, es un buen apoyo para el aprendizaje, ya que proporciona de manera

positiva una participacion activa.

En resumen, Kahoot es una plataforma en linea muy buena, es utilizada en el

ambito educativo por los maestros como recurso motivacional y entretenido dentro
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de las clases, ademas es de mucha ayuda, debido a que proporciona una
participacion mas activa por parte de los estudiantes, mejorando asi sus
aprendizajes. El resultado expresa las ideas de (Alejaldre y Gracia, 2015) quienes
sostuvieron que Kahoot, consiste en crear cuestionarios o ronda de preguntas, etc.
en linea para que los estudiantes, respondan a través de sus dispositivos moviles
al instante, después de ello reciben automaticamente los puntos de acuerdo a las
respuestas dadas por ellos, por ende, a través de esta plataforma se creara un
entorno favorable e interactivo, causando en los nifios y estudiantes. Del mismo
modo (Gargallo 2017), sefialé que la incorporacion de la tecnologia al aula ha sido
muy favorecedora tanto para el maestro como para los infantes, ademas afirma que
la tecnologia esta presente en nosotros y cada vez mas, es por eso por lo que
debemos adaptarnos a este cambio que no esta muy lejos de la realidad.

Class Dojo y Kahoot son herramientas gamificadas usadas en el ambito
educativo, la primera es una plataforma, que permite una mayor comunicacién entre
padres, estudiantes y maestra, pero lo que lo hace especial es que posee opciones
llamativas, que la hacen interactiva. Mientras que la segunda, es una herramienta
en linea que esta centrada en reforzar cada clase por medio de su uso, esta
plataforma permite que los estudiantes estén motivados y a su vez exista una
participacion activa por parte de ellos, ambos enfocados a mejorar el rendimiento

del aprendizaje.

Los aportes de la gamificacion de los ultimos estudios proporcionan
conocimientos relevantes acerca de la importancia de ponerlo en préactica, de los
elementos que se encuentran dentro de la gamificacibn como estrategia de
aprendizaje en la practica docente, y también se mencionan algunas plataformas
gamificadas que pueden ser utilizadas en entornos virtuales como apoyo innovador

y motivador.
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V. CONCLUSIONES

Los aportes de la gamificacion como estrategia de aprendizaje, de las recientes
investigaciones proporcionaron conocimientos relevantes acerca de su
importancia, sus elementos, y algunos ejemplos de plataformas. Se concluy6 que
la gamificacion es una metodologia activa de ensefianza propuesta para los
docentes como medio innovador hacia las nuevas practicas pedagogicas. Debe
quedar claro que la gamificacion no consiste en crear un juego, sino en utilizar los
elementos o componentes que posee, en una actividad, estos elementos pueden
estar inmersos en plataformas, aplicaciones, etc. o en todo caso el docente debe
de utilizar su imaginacion para crear una actividad gamificada. Esta propuesta tiene
como finalidad causar un impacto motivador y participativo en los nifios, para que

asi ellos puedan adquirir un mejor aprendizaje con facilidad.

En referencia a los elementos mas importantes encontrados en los estudios,
se mencionan a las dindmicas y mecénicas que posee la gamificacién, la primera
“dinamicas” se refiere a las motivaciones que esta genera al ponerlas en practica,
entre ellas destacan los premios y recompensas; mientras que la segunda
“mecanicas” se refiere a los mecanismos de juego, entre ellas se encuentran las
reglas y retos que permitiran que los nifios razonen y solucionen los problemas
planteados en dicha actividad. El uso de estos elementos define a la gamificacion,

y el aplicarlos en clase, trae como consecuencia mejores resultados en educacion.

En relacién a la importancia de la gamificacion en el proceso de aprendizaje,
se concluye que el uso de sus técnicas genera en los nifios una mayor motivacion,
despertando el interés y placer hacia la actividad planteada por los maestros; al
mismo tiempo también se genera una participacion activa por parte de los alumnos
y esta es constante desde que comienza hasta que termina, cabe resaltar que estos
dos factores son indispensables en una clase, ya que, a partir de ellas, los nifios

obtendran un mejor aprendizaje.

Respecto a las plataformas gamificadas en los articulos revisados solo se
analizaron dos de ellas, la primera es “ClassDojo”, la cual es una herramienta
gratuita en linea, lo que la hace especial es que se rige a un sistema de insignias

positivas y negativas, que aparte de ayudar en el aprendizaje intelectual, ayuda a
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mejorar conductas y comportamientos de los nifios, otra de las ventajas que
presenta es que permite que haya una mayor y mejor comunicacion entre maestros
y padres. La segunda herramienta es “Kahoot”, su utilizacién es via online, esta
aplicacion se caracteriza por estar centrada en el reforzamiento de lo aprendido por
los nifios al finalizar la clase. Ambas plataformas tienen un muy buen grado de

motivacion, enfocadas a lograr un buen rendimiento.
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VI. RECOMENDACIONES

Se recomienda a las instituciones educativas, optar por utilizar esta nueva
estrategia en educacion inicial, y que los directores puedan capacitar a sus
maestros con respecto a esta metodologia que ya no estd muy alejada a la realidad,
los avances tecnoldgicos y las nuevas tendencias hicieron que a los nifios les
interesen los juegos moviles y ellos estén cercanos a ellos, entonces porque no
tomar los elementos de esos juegos Y llevarlos a clase, para que asi los nifios se

sientan mas motivados y aprendan jugando.

También, se recomienda a los docentes tener esa iniciativa de incorporar
estas nuevas practicas pedagdgicas a su quehacer diario utilizandolo
responsablemente, como medio motivador y participativo, y a la vez brindar a los
estudiantes con su utilizacion en clase, en caso sea virtual el logro de competencias

digitales en ellos.

Por otro lado, hacer un llamado y recomendar a los investigadores, por indagar
acerca de esta nueva metodologia en educacion inicial, ya que es muy amplia y es
un tema que necesita ser investigado como estrategia sobre todo en estos tiempos
donde es una necesidad incluir nuevas practicas pedagdgicas debido al avance de
la tecnologia.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de categorizacion aprioristica

Titulo de la investigacion: La gamificacion como estrategia de aprendizaje en nifios de
Educacién Inicial: Una revision sistematica

Ambito Problema general de investigacion:

tematico: . . . .
¢, Cuales son los aportes de los recientes estudios cientificos sobre la

gamificaciébn como estrategia de aprendizaje en nifios de educacion inicial?
Gamificacion Objetivo general de investigacion:

Analizar los aportes de los recientes estudios cientificos sobre la
gamificacidbn como estrategia de aprendizaje en nifios de educacion inicial.

Problemas especificos: Objetivos especificos:

¢Cual es la importancia de la gamificacion Explicar cuales son los elementos que usa
como estrategia de aprendizaje en nifios de la gamificacion como estrategia de
educacion inicial? aprendizaje en nifios de educacion inicial.

¢Cudles son los elementos que usa la Explicar cual es la importancia de la
gamificacibn como estrategia de aprendizaje gamificacién como estrategia de
en nifios de educacion inicial? aprendizaje en nifios de educacion inicial.

¢, Cudles son las herramientas de gamificacion Explicar cudles son las herramientas de
como estrategia de aprendizaje en nifios de gamificacion como estrategia de

educacion inicial? aprendizaje en nifios de educacion inicial.
Categorias: Subcategorias:
Elementos de la gamificacion Dinamicas

Mecanicas

Motivacion

Importancia de la gamificaciéon

Participacion activa

ClassDojo

Herramientas de la gamificacion

Kahoot




Anexo 2: Matriz de articulos

Titulo Autor Afio Tipo de Base de
estudio datos
Gamificacion en el aula de 2019 Investigacio  Dialnet
educacion infantil: un proyecto n
proy Andrea Romero S e
para aumentar la seguridad en Bibliografica
el alumnado a través de la Javier Espinosa
superacion de retos
El uso de las técnicas de
gamificaciéon en el aula para Xiomara Paola o
desarrollar 2019 Revision SCIELO
las habilidades cognitivas de  Liberio Ambuisaca Tedrica
los niflos y nifias de 4 a 5 afios
de educacion inicial)
Juegos digitales y gamificacion  Contreras Espinosa, Enfoque
. P o ProQue
aplicados en el ambito de la 2016 cualitativo-

g Ruth , st
educacion. exploratorio
Bibliotecas, juegos y Gomez Diaz, Raquel

amificacién: una tendencia de . . 2018 Cualitativo ProQue
g : Garcia Rodriguez, st
presente con mucho futuro Aracely
Abascal Mena, Rocio
Integracién de gamificacion y Lépez Ornelas, Erick. 2016 REDAL
aprendizaje activo en el aula ) Enfoque YC
Zepeda Hernandez, cualitativo-
Sergio etnografico
Gomez Diaz, Raquel
Nifios y apps: aprendiendo &  Garcia Rodriguez, 2016 Cualitatvo ~ EBSCO
leer y escribir en digital
Aracely
Educacion 2.0 real nuevos Mufioz Mufioz,
métodos de comunicacion con . 2017 Cualitativo Dialnet
: Lazaro
los padres. Class dojo
El aprendlzaje _de lenguas Lorena Gavarri.
extranjeras mediado por las o
) o 2016 Cualitativo
TIC: aprender inglés con Sandra
Duolingo Dialnet




9 La relacién entre ludificacion y ~ Pineda Martinez,
primera infancia desde la Edgar S f Revision de
perspectiva del aprendizaje. _ o documentos
10 Pefias Moreno,
Martha.
Garcia Herrera, o
Gamificacién en centros de Darwin Desclrlptllva "
desarrollo Infantil o 2020 correlaciona Dialnet
Guevara Viscaino, |
Claudio
Erazo Alvarez, Juan
Carlos
11 My Preschool Monsters, una Innvestlga0|o
aventufg . de Mainer Blanco Belén 2015 documental EBSCO
narracion transmedia en el
Lo . y de analisis
ambito educativo ,
narrativo
12 Interconectados apostando por
la construccion colectiva del
conocimiento. Aprendizaje  Gil Quintana, Javier 2019 Cualitativo EBSCO
movil en educaciéon infantil y
primaria.
13 Plot-Didactic Game System
Design in the Formation of a Ivanova N.V. ATLANT
Digital Footprint in Preschool Vinoaradova M.A 2020 Tedrico IS
Children Career Guidance g o PRESS
Based on Gamification
14 Perceptions of Students for Huseyin Bicen
Gamification Approach: Senav KocaKovun 2018 Cualitativo EBSCO
Kahoot as a Case Study y y
15 Pascuas Rengifo,
Yois Smith
Experiencias motivacionales Vargas Jara, Edgar Revision Dialnet
gamificadas: una revision 2017 Sistematica 'ainet.

sistematica de literatura

Oswaldo

Mufioz Zapata, Juan

Ignacio

de literatura




