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RESUMEN 

La investigación buscó identificar los efectos de un programa de gamificación en el 

pensamiento crítico en estudiantes de primaria de una Institución Educativa de la 

Esperanza – Trujillo, fue un estudio aplicado, preexperimental, que incluyó un 

programa de 10 sesiones y un Cuestionario de Pensamiento crítico, aplicado a una 

muestra de 39 estudiantes de primaria de una Institución Educativa del distrito de 

La Esperanza, Trujillo. Los resultados indican que, en el pretest de la escala 

general, el 50% consiguió un puntaje bajo, 30% un puntaje medio y el restante 20% 

un nivel alto; seguidamente, se observó un aumento porcentual en el postest, 

expresado en un 46% de participantes con puntaje alto, 35% con puntaje medio y 

19% puntaje bajo. Así, El programa de gamificación efectos positivos y significativos 

en el pensamiento crítico en estudiantes de primaria de una Institución Educativa 

de la Esperanza – Trujillo, dado que generó un aumento altamente significativo en 

los resultados entre pre y postest de la variable dependiente. En ese sentido, el 

programa mejora los niveles de la variable dependiente, lo que significa tuvo 

efectividad para los objetivos planteados. Así, la gamificación posee utilidad y 

beneficio al momento de poder trabajar pensamiento crítico en estudiantes de 

primaria. 

Palabras clave: gamificación, pensamiento crítico, estudiantes de primaria.  
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ABSTRACT 

The research sought to identify the effects of a gamification program on critical 

thinking in elementary students of an Educational Institution of La Esperanza - 

Trujillo, it was an applied, pre-experimental study, which included a 10-session 

program and a Critical Thinking Questionnaire, applied to a sample of 39 primary 

students from an Educational Institution in the district of La Esperanza, Trujillo. The 

results indicate that, in the pretest of the general scale, 50% achieved a low score, 

30% a medium score and the remaining 20% a high level; Subsequently, a 

percentage increase was observed in the post-test, expressed in 46% of participants 

with a high score, 35% with a medium score and 19% with a low score. Thus, the 

gamification program has positive and significant effects on critical thinking in 

elementary students of an Educational Institution of La Esperanza - Trujillo, since it 

generated a highly significant increase in the results between pre and posttest of 

the dependent variable. In this sense, the program improves the levels of the 

dependent variable, which means it was effective for the proposed objectives. Thus, 

gamification is useful and beneficial when it comes to working on critical thinking in 

primary school students. 

Keywords: gamification, critical thinking, primary school students. 

 

 

 

 


