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RESUMEN

La investigacion tuvo como objetivo: Determinar el nivel de uso de la gamificacion
como estrategia metodologica por docentes de 4 y 5 afios del nivel inicial, SJL,
2023. La metodologia fue tipo basica, puesto que las teorias o principios utilizados
en el campo, permitieron desarrollar un enfoque que coincida con sus objetivos. El
disefio fue no experimental, porque no involucra la manipulacion de variables,
asimismo fue de corte transversal, dado que se recogio las caracteristicas del
fendbmeno en un solo momento. La poblacién estuvo conformada por 100 docentes
y una muestra de 70 docentes de 4 y 5 afnos de distintas Instituciones Educativas
del nivel Inicial de San Juan de Lurigancho. Se utilizé un cuestionario validado por
expertos, logrando una alta confiabilidad. Los resultados evidenciaron un 15,71%
en nivel inicio, 27,14% en el nivel de logro y una preponderancia del 57,14% en
nivel de proceso. Se concluye que la gamificacion como estrategia metodoldgica
por docentes de 4 y 5 de afos, tiene una utilizacion en nivel de proceso, lo que
significa que las docentes aun presentan dificultades en la aplicacion de la
gamificacién como estrategia metodoldgica para favorecer la atmdésfera de juego y

motivacion en el aula en las Instituciones Educativas de San Juan de Lurigancho.

Palabras clave: Pensamiento creativo,innovacion, gamificacion.
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ABSTRACT

The research had as objective: To determine the level of use of gamification as a
methodological strategy by teachers of 4 and 5 years of the initial level, SJL, 2023.
The methodology was basic type, since the theories or principles used in the field,
allowed to develop an approach that coincides with its objectives. The design was
non-experimental, because it does not involve the manipulation of variables, it was
also cross-sectional, since the characteristics of the phenomenon were collected at
a single moment. The population consisted of 100 teachers and a sample of 70
teachers of 4 and 5 years of different Educational Institutions of the Initial level of
San Juan de Lurigancho. A questionnaire validated by experts was used, achieving
high reliability. The results showed 15.71% at the start level, 27.14% at the
achievement level and a preponderance of 57.14% at the process level. It is
concluded that gamification as a methodological strategy by teachers of 4 and 5
years of age, has a use at the process level, which means that teachers still have
difficulties in the application of gamification as a methodological strategy to favor the
atmosphere of play and motivation in the classroom in the Educational Institutions

of San Juan de Lurigancho.

Keywords: Creative thinking, innovation, gamification.



. INTRODUCCION

En la actualidad se vive en un mundo de constantes cambios, donde los seres
humanos de toda edad se adaptan constantemente a los desafios para continuar
con el ritmo del desarrollo. Para ello se necesitan de habilidades cada vez mas
complejas para lograr una vida de éxito. La base y el desarrollo de estos sistemas
de habilidades y competencias forman elementos fundamentales en la tarea de la
educacién actual, por lo que es imprescindible abrirse a lo nuevo en el campo de la
educacion. Los métodos de ensefianza tradicionales por lo general poseen una
estructura de aprendizaje fija que muchas veces impiden la motivacion del nifio, la
creatividad y las habilidades innovadoras del desarrollo, existe una tendencia a
memorizar conocimientos en lugar de desarrollar competencias, Por lo tanto, el
empleo de enfoques innovadores que brinden una mejor educacién es una forma

efectiva de hacer frente a esta problematica (Opris et al., 2021).

Asimismo, se experimenta una era donde nifios y nifas se conectan a las
computadoras y videojuegos, apropiandose de experiencias elevadamente
estimulantes. La gamificacion recientemente, se esta convirtiendo en un tema
popular en la practica docente, puesto que siempre el docente busca formas de
proporcionar mejores experiencias a sus estudiantes. Una caracteristica inherente
de la gamificacién es la experiencia ludica. La gamificacion puede ser una de esas
nuevas oportunidades para la innovacién, difundiéndose ampliamente, la
gamificacién debe estar familiarizado con las maestras de preescolar, puesto que
como método trae muchos beneficios, pero sin un fuerte conocimiento metodoldgico
sobre la integracion de este método en el aula podria tener también efectos

negativos (Liberio, 2019).

A nivel mundial, el indicador de pobreza de aprendizajes del Banco Mundial
de Desarrollo establecié que el porcentaje de nifios desde los 5 a los 10 afios no
logran aun leer ni comprender textos simples (Garcia, 2020). En Rumania, el estudio
de Opris et al. (2021) encontraron que la gamificacion no es un método ampliamente
conocido entre los maestros de nifios hungaros, solo un tercio de los participantes
en el estudio escucharon sobre este método. A los participantes se les dio una breve
descripcion de la gamificacién, pero un tercio de los que ya han oido hablar de la

gamificacion lo confunden con el aprendizaje basado en juegos.



En Espana, el estudio de Gonzalez-Fernandez et al. (2022) sefald las
dificultades que aun persisten en la actualidad para definir con claridad qué es la
gamificacién, término que suele confundirse con el aprendizaje basado con video
juegos, cuando se asocia al concepto de aprendizaje divertido, es lo que ha
fomentado una masificacion de estudios en este campo. En China, el estudio de
Pan et al. (2021) Senalaron que las escuelas se enfrentan a nuevos retos y tareas
al entrar en una nueva etapa de desarrollo, que hace hincapié en los cambios y la
innovacioén escolar, convirtiéndose en un esfuerzo colectivo, puesto que los cambios
dependen fundamentalmente de si los maestros se encuentran dispuestos a innovar
y alcanzar el objetivo de la transformacién escolar y el desarrollo. Organizacion de
las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2022)
afirma que la formacion docente se valora puesto que garantiza una educacion de

calidad en el logro de los objetivos educativos de la Agenda 2030.

Por su parte, los investigadores de la UNESCO (2020) sefalaron que,
durante el tiempo de pandemia, en Latinoamérica hubo un mayor uso de las
tecnologias, explicando que la tecnologia ofrece oportunidades y riesgos, a la vez
brinda posibilidades para practicar una ciudadania digital responsable. Asimismo,
los expertos del Banco de Desarrollo de América Latina (CAF, 2019) sefalaron que
la experiencia interactiva en el uso de las tecnologias por parte de los nifios se ha
visto reforzada por la retroalimentacion, puesto que una escuela vinculada a la
sociedad debe tomar en cuenta las tecnologias como factor de transformacion, por
lo que es necesario estar atento a las nuevas tendencias en tecnoldgicas en
beneficio de los logros educativos. Ya que expresiones como ‘educar para el
cambio’, ‘educar para el futuro’, en estos tiempos de emergencia sanitaria, asumen
cada vez con mas repercusion, especialmente con miras a la formacion de
ciudadanos, capaces de desarrollar un trabajo cada vez mas flexible a lo largo de

su vida laboral.

Las plataformas digitales disefiadas hacen que la gamificacion sea mas
atractiva, aumentan la motivacion y mejoran la experiencia de aprendizaje, creando
un ambiente capaz de diversificar las fuentes de conocimiento (Delors et al., 1996).

Asimismo, existe la necesidad que la educacion escolar se base en una ensefianza



sistematizada donde el docente tome en cuenta las caracteristicas propias de la
edad de los estudiantes al momento de desarrollar las actividades, de tal modo
promueva el dominio de la atencidon desde temprana edad. Se trata de una
profundizacién teodrico-conceptual sobre los procesos psiquicos a partir de los
cuales se desarrolla la atencion humana y sobre como la educacion preescolar

interfiere en estos procesos (Rabatini, 2016).

A nivel nacional, el Proyecto Educativo Nacional al 2036 sostuvo sobre el uso
eficaz, creativo y pertinente al aspecto cultural en el uso de las tecnologias,
considerando que no existen metodologias, estrategias o enfoques, donde uno
tenga mas ventaja o beneficio que el otro, que tenga mayor efectividad que otros,
en todo caso la efectividad va a depender del tipo de competencias o capacidades
que se busca desarrollar en determinadas actividades Ministerio de Educacion
(MINEDU, 2020).

Las limitaciones del presupuesto escolar son una causa de la falta de
materiales y laboratorios para desarrollar diferentes proyectos o programas; no
obstante, son las matematicas, lectura y ciencias que reciben un mayor énfasis en
funcion a las pruebas estandarizadas. Ademas, a pesar que existen softwares
gratuitos no siempre estan disponibles para los estudiantes y existen limitaciones

de infraestructura en las escuelas, respecto a los dispositivos moviles.

A nivel local, en la institucion educativa los docentes necesitan implementar
estrategias de gamificacion y diferenciar del juego basico. Asimismo, los nifios de 4
y 5 afios aun se encuentran en pleno desarrollo de la capacidad cognitiva, cuya
cognicion aun se encuentra en el nivel preoperacional, el problema se observa en
la naturaleza digital de los dispositivos ya que el trabajo con multimedia sélo brinda
comunicacion de manera visual y auditiva y los juegos muchas veces no son
totalmente aplicables; por lo que es necesario estimular, brindar orientacion y
colaboracion para el desarrollo cognitivo del nifio. No obstante, se hace
indispensable cerrar brechas, por lo que es necesario incluir objetos tangibles en el
aprendizaje; es decir para un aprendizaje entretenido asociado a los juegos

tecnolégicos se debe asociar el uso de objetos fisicos del entorno que los y las



estudiantes observan y son conscientes de acoplar al campo digital gamificado

(Ongoro y Mwangoka, 2019).

Otro problema esta relacionado con la informacion que tienen los padres de
familia y docentes, donde los y las estudiantes que tienen acceso a la tecnologia
puedan tener problemas como déficit de atencidn e hiperactividad; ante ello es
necesario promover un buen uso de las tecnologias que beneficie los aprendizajes,
y la mejor manera es con gamificacion. Por ello, se convierte en un problema actual
que enfrentan las docentes de nifios con respecto al estimulo hacia el uso apropiado

de las tecnologias.

Por lo dicho se formulé el siguiente problema general de investigacion ¢ Cual
es el nivel de uso de la gamificacion como estrategia metodoldgica en docentes de
4 y 5 afos, del nivel inicial, SJL, 20237 Del mismo modo los problemas especificos
se formularon: ;Cudl es el nivel de uso de la gamificacion como estrategia
metodoldgica en su dimensién de diversion por docentes de 4 y 5 afios, del nivel
inicial, SJL, 20237 ;Cual es el nivel de uso de la gamificacion como estrategia
metodologica en su dimension de absorcion por docentes de 4 y 5 afios, del nivel
inicial, SJL, 20237 ¢Cual es el nivel de uso de la gamificacion como estrategia
metodoldgica en su dimensidn para el pensamiento creativo por docentes de 4y 5
afnos, del nivel inicial, SJL, 20237 ; Cual es el nivel de uso de la gamificacion como
estrategia metodoldgica en su dimension de activacion por docentes de 4 y 5 afios,
del nivel inicial, SJL, 20237 ;Cual es el nivel de uso de la gamificacion como
estrategia metodoldgica en su dimension de dominio por docentes de 4 y 5 afios,
del nivel inicial, SJL, 2023?

El estudio presenta una justificacion eminentemente practica, dado que, en
la institucion educativa sujeto de estudio, las maestras aceptan los cambios actuales
y muestran esfuerzos por implementar nuevas formas de trabajo didactico en las
aulas de 4 y 5 anos, del nivel inicial, SJL, 2023; comparten experiencias que puedes
ayudar a los nifios a desarrollar sus habilidades mediante las actividades de
gamificacién, puesto que los juegos ayudan a los nifios a desarrollar diferentes

competencias, estas actividades de gamificacion también pueden brindar



oportunidades para que los nifos practiquen, aprendan de forma divertida e

interactiva, aumentando su confianza e interés.

Asi también se desarrolla sobre la base una justificacion tedrica dado que el
presente estudio brinda informacion de recientes estudios cientificos realizados
sobre la gamificaciéon, para ello se revisaron articulos, libros, informes de
estamentos gubernamentales entre otros, asi también se respalda en las teorias
como el conectivismo y construccionismo. La justificacion metodolégica, se logra
puesto que el instrumento permitira recoger datos sobre el uso de la gamificacion
en el presente estudio, el cual servird como aporte a otros investigadores y podra
ser utilizado en futuros estudios, dado que se cumplié con los procedimientos de
validacion y confiabilidad. Asimismo, se considera que la utilizacion de la
gamificacién como herramienta metodoldgica, puede mejorar en la motivacién de
los estudiantes, asi como mejorar la experiencia de aprendizaje y los logros del

mismo, por ello los objetivos de la investigacidn se plantearon del siguiente modo:

Determinar el nivel de uso de la gamificacion como estrategia metodoldgica
por docentes de 4 y 5 afos del nivel inicial, SJL, 2023. Y los objetivos especificos:
Determinar el nivel uso de la gamificacion como estrategia metodoldgica en su
dimension de diversion por docentes de 4 y 5 afios del nivel inicial, SJL, 2023.
Determinar el nivel de uso de la gamificacidn como estrategia metodoldgica en su
dimension de absorcion por docentes de 4 y 5 afos del nivel inicial, SJL, 2023.
Determinar el nivel de uso de la gamificacidn como estrategia metodoldgica en su
dimension de pensamiento creativo por docentes de 4 y 5 afios del nivel inicial, SJL,
2023. Determinar el nivel de uso de la gamificacion como estrategia metodoldgica
en su dimension activacion por docentes de 4 y 5 afios del nivel inicial, SJL, 2023.
Determinar el nivel de uso de la gamificacidn como estrategia metodoldgica en su

dimension de dominio por docentes de 4 y 5 afios del nivel inicial, SJL, 2023.

La Educaciéon en el Peru no ha sido diferente a estas circunstancias y aun
cuando la economia de las familias sigue limitando la influencia tecnologica en las
aulas y hogares y ello no permite que las maestras puedan desempenfar su rol
utilizando la gamificacion en las aulas, puesto que se necesita de solvencia para

implementar dichas tecnologias necesarias para lograr que los nifios desarrollen



nuevas habilidades. Hoy en dia son pocos los nifios del territorio peruano que
alcanzan acceso a la comunicacion mediante la tecnologia, el Gobierno Peruano se

esfuerza por brindar atencion equitativa en diferentes regiones (Cipriano, 2020).



Il.  MARCO TEORICO

Entre los estudios internacionales tenemos a Zambrano et al. (2020) quienes
realizaron un estudio cuyo objetivo es determinar la relacion entre gamificacion y
aprendizaje autorregulado en estudiantes de educacion basica general de la
provincia de Manabi-Ecuador. Tuvo como metodologia un enfoque cuantitativo. En
este estudio participaron 70 docentes de la ciudad de Chone, y se atribuyd dos
herramientas homogéneas. En los resultados se consiguié una relacion positiva
baja entre las variables de estudio, Sé concluyo que la gamificacion se vincula
axiomaticamente con la ensefianza autorregulada, lo cual beneficia al aprendiz
en su acicate y desarrollo individual como componentes fundamentales para

fomentar una productividad escolar superior.

Por otro lado, Ukala y Agabi (2018) desarrollaron un estudio, cuyo objetivo
fue vincular la educacioén infantil con la educacion indigena utilizando gamificacion
para desarrollar el valor cultural e identidad en las escuelas publicas, asimismo
examina el plan de estudios de la educacion infantil en Nigeria. El estudio adoptd
un enfoque descriptivo con una poblacién de 655 escuelas publicas que albergan
centros de primera infancia repartidas por 23 areas de gobierno local del estado de
Rivers. Se extrajo un tamafo de muestra de 164 directores de centros de primera
infancia, se utilizoé la técnica de muestreo aleatorio estratificado representando el
25% de la poblacion. Los resultados revelaron, entre otros, que las metodologias
que utilizan gamificacién pueden vincularse con la educacion inicial y la educacion
indigena. Estos incluyen cuentos, adivinanzas, animales, payasadas, demostracion,

conteo de piedras y herramientas agricolas locales por parte de los maestros.

Asimismo, Vélez y Arteaga (2022) realizaron el estudio cuyo objetivo fue
determinar las percepciones de los docentes respecto al potencial de la gamificacion
y la inclusion de los juegos en los procesos de ensefianza-aprendizaje. El trabajo
se realiz6 con un enfoque cuantitativo, primero se ejecuté un periodo de diagndstico,
utilizando como técnica la encuesta, la cual fue aplicada al personal docente de
educacion inicial de la Unidad Educativa Fiscal Virgilio Ratti. Los resultados
evidenciaron que los maestros admiten los beneficios de la gamificacién en el aula,
y la ven como una metodologia positiva. Sin embargo, muestran inconvenientes

para incorporarla a la labor docente. Se concluyé que se debe desarrollar una



estrategia donde se aplique la gamificacion como procedimiento pedagogico para
evolucionar la ensefianza en la Unidad Educativa Fiscal Virgilio Ratti, el cual

beneficiara a los estudiantes.

De igual manera, Nufez (2021) realizé una investigacion cuyo objetivo fue
analizar las actividades de gamificacion 3.0 y la expresion verbal de los nifios del
nivel Inicial. El estudio se elaboré mediante un enfoque mixto cuali-cuantitativo pues
faculté detallar el vigente estudio, y un enfoque cuantitativo porque dio la posibilidad
de estudiar cifras numéricas y comprobar la hipétesis, las técnicas empleadas
fueron la entrevista y la observacién no participativa con sus instrumentos: guion de
preguntas y una ficha de observacion. Tuvo como muestra 2 docentes y 13 nifos
del nivel inicial. Los resultados revelaron que las acciones de gamificacién 3.0
aportan en la expresion oral en estudiantes del nivel inicial. Se concluye que es
imprescindible comprometer la pedagogia con la tecnologia para que haya un

intercambio oral positivo en las aulas desde un entorno tecnoldégico.

Chimbo. (2021) realizé una investigacion con el objetivo de analizar la
gamificacion como tactica educativa para acrecentar el entendimiento vy
manifestacion del habla en educaciéon preescolar. Su estudio fue descriptivo
relacional bibliografico con un enfoque cualitativo, porque se elabord un analisis
sistematico de 28 articulos para argumentar a base de teorias la gamificacion en el
entendimiento y manifestacion del habla. Se ejecut6 una exploracion de escritos en
las bases de datos: Redalyc, Scielo, Google Academic y Dialnet. Los resultados
indicaron que la gamificacion ayuda positivamente a los estudiantes en mejorar el
entendimiento y manifestacion oral. En conclusion, la gamificacion es una estrategia

que utiliza las técnicas del juego en un contexto no ludico.

A nivel nacional, se encontr6 el estudio de Alvarado (2021), en su
investigacion tuvo como objetivo determinar si las maestras hacen uso de la técnica
de gamificacién, como una opcion integrada de la didactica o alternativa de atencion
para nifos y nifas del nivel inicial para motivar su participacion teniendo incidencia
en el desempefio de los docentes. La metodologia elegida fue un estudio de tipo
descriptivo explicativo. Los resultados evidenciaron que del 100% de las docentes,

el 76.7% usa con mucha frecuencia la técnica de la gamificacién y el 23.3% lo



desarrolla de manera moderada. Se concluy6 que no necesariamente se debe tener
una utilidad muy frecuente para lograr el mas alto desempefo docente, asi como un
claro enfoque en la gamificacion en una ensefianza o contexto de aprendizaje, es
decir, ensefar donde se usa elementos del juego para motivar a los estudiantes en

su aprendizaje.

Asimismo, Hilario (2019) realizé una investigacion cuyo objetivo fue,
determinar la influencia de la Gamificacion en las competencias del personal
docente. Se utilizé una metodologia de enfoque cuantitativo, de tipo aplicada,
causal. La poblacion estuvo conformada por 35 docentes. Los resultados
evidenciaron un valor de p=sig<0,05 para ambas variables, el Tau-b de Kendall de
0.811, evidencidé una correlacion positiva muy fuerte entre ambas variables de
estudio. Se concluyé en que la Gamificacion influye en las competencias del
personal docente. Lo que significa que el elemento de juego de los desafios se
destaca en campos de investigacién muy significativa para la participacién de los
estudiantes y, en el nivel adecuado de conocimiento, puede ser parte de

experimentar un enfoque completo en el aprendizaje.

Por otra parte, Cérdova (2020) realizé un estudio con el objetivo de Estudiar la
informacion adquirida de los distintos articulos cientificos sobre la gamificacién
como tactica de ensefanza en preescolares. Metodologicamente compete a un
estudio de tipo basica y un disefio de revision sistematica. La muestra de estudios
compuso por 15 articulos de investigacion. Obtuvo como resultados que hay un
considerable porcentaje de investigaciones difundidas en el lenguaje hispano. Se
concluye que la gamificacion es una metodologia dinamica para las maestras como

un habito pedagogico innovador.

Segun Opris et al. (2021) menciona que los estudiantes perciben un alto nivel
de utilidad de la gamificacion en la educacion. Uno de los obstaculos para el uso de
la gamificacion es la actitud negativa y/o la falta de conocimientos metodologicos de

algunos docentes y las limitaciones del curriculo.

La teoria detras de la gamificacion en la educacion implica que los alumnos

aprendan a mejorar cuando se divierten; por ello, en cuanto a las teorias que le dan



sustento a la variable, se tiene a la teoria del aprendizaje del conectivismo de
George Siemens que desde el 2005 propuso una variedad de entornos educativos
e ilustrar las formas en que los educadores y académicos utilicen diversas
plataformas tecnolégicas para compartir la labor pedagogica, dado que esta basada
en la retroalimentaciéon de otros. Esta teoria ha sido adoptada por instituciones de
aprendizaje de todo nivel educativo dado los cambios del como aprenden las

personas y desde donde aprenden (Utecht et al., 2019).

Asi también la teoria cognitiva que respalda el constructivismo, del aprender
haciendo, generando un renovado interés del mundo digital, convirtiéndose en un
enfoque tipico de la ensefianza educativa. La importancia de asociar técnicas de
juego en el aprendizaje mediante la digitalizacidén ha ido creciendo en la actualidad
en contraposicion a los juegos violentos (Ongoro y Mwangoka, 2019). Asimismo, las
teorias de Piaget, donde sostuvo que el aprendizaje debe estar centrado en el nifio
y basado en actividades. Del mismo modo Montessori menciona que es
fundamental estimular el aprendizaje activo y auténomo, asi como brindar la
posibilidad de comprobar el aprendizaje adquirido mediante sencillas preguntas tipo
test respondidas de manera voluntaria pudiendo usarse la tecnologia (Afshin et al.,
2019).

Ademas, la gamificacion se basa en la teoria de Waldorf cuya metodologia
integra habilidades académicas, artisticas, practicas, creando diferentes ambientes
que brinde a los nifios la gamificacion en el aula (Ongoro & Mwangoka, 2019). Se
tiene un enfoque vinculado con los juegos de computadora por lo que se respalda
del Modelo de Aceptacion de la Tecnologia (TAM) fue desarrollado por Davis (1989)
quien provee una escala valida para medir y predecir la aceptacién del usuario de

computadoras.

Entre las areas que se ha utilizado, la gamificacion incluye la creacién de
autonomia, ejercicios fisicos, negocios, aprendizaje y en la mejora de la
participacion entre los usuarios, asi como la creaciéon de emociones, sentimientos
entre los humanos para desempenarse en altos niveles. Entre las muchas técnicas
utilizadas en la gamificacion para completar las tareas requeridas se encuentran las

recompensas que pueden incluir insignias, puntos, completar una barra de progreso
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y moneda generada por computadora. Ademas, la competencia es también uno de
los otros elementos que se puede aplicar en la gamificacion. Hacer que las tareas
existentes se sientan mas como juegos es otro enfoque para gamificacion. Esto se
puede lograr agregando opciones significativas, aumentando los desafios vy
afiadiendo narraciones, ademas anaden que el rendimiento en el aprendizaje de los
nifos en edad preescolar mejora cuando se incorpora el enfoque de aprendizaje
basado en el potencial de la gamificacion en la leccion de articulacion de sonido

(Ongoro y Mwangoka, 2019).

La gamificacién se define como el uso intencionado de disefos de juegos
elementos, caracteristicos de los juegos, para lograr una experiencia entretenida en
tareas y contextos no ludicos. Es decir, se refiere al uso de elementos de disefio de
juegos en entornos que no son de juegos que permiten crear experiencias en los
campos de salud, finanzas, gobierno, educacion, entre otras ramas. La gamificacion
toma todas aquellas experiencias que no estan disefiadas para entretenimiento y
diversion, para convertirlos de manera creativa en un juego, dandole asi un sentido
ludico (Bricefio Nunez, 2022). La gamificacion es un concepto que hace uso de
mecanismos sociales como influencia social o interaccidn por aplicar mecanicas de

juego, accion puntos, retroalimentacion, competencia (Azevedo et al. 2018).

La gamificacion es un método bastante nuevo en educacion, se define como
el uso de elementos de diseio de juegos en contextos que no son de juegos.
También hay definiciones mas detalladas, que también incluyen algunos objetivos
de gamificacion. Por ejemplo, la definicion dada por Kapp quien sehalé que es usar
juegos basados en mecanica, estética y pensamiento de juego permite, motivar,
promover el aprendizaje, destaca la motivaciéon y la implicacion activa. La
participacion en el aprendizaje y la promocion de las caracteristicas de resolucidon
de problemas de la gamificacién también se cuenta con otro enfoque para el disefio
de la gamificacion que esta vinculacion con los juegos de computadora (Liberio,
2019).

Loureiro y Gomes (2023) sostuvieron que la gamificacion promueve la
motivacion intrinseca y extrinseca, ofrecer recompensas, asi como completar un

desafio. También ofrece una experiencia con reglas, emociones y roles sociales. La
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gamificaciéon basada en una mecanica de recompensas ha demostrado ser una
herramienta de ensefianza util para involucrar a los estudiantes, particularmente en
entornos en linea y también a aquellos que viven dentro de un aula. Las técnicas de
gamificacién intentan influir en los gustos de los preescolares por autoexpresion,
autosatisfaccion/altruismo, triunfo y por terminar las actividades que son aburridas
(Ongoro y Mwangoka, 2019). Esencialmente, la técnica de gamificacion se

desarrolla con las puntuaciones, evitando el aburrimiento en el preescolar.

Por otra parte, si los nifios y nifias empiezan a capturar y mostrar figuras,
ellos van obteniendo puntuaciones cada vez mas altas, entonces la experiencia se
vuelve mas interesante. Esto ayuda a crear otro nivel para el juego y motive a los
preescolares a aprender mas, por ello se considera una estrategia didactica y

motivacional (Liberio, 2019).

Es inevitable reconocer al juego como algo concreto, mientras la gamificacion
se basa en contenidos didacticos, es decir, se utilizan los elementos y pensamientos
del juego para mejorar las actividades dado que los estudiantes no aprenden a
través de juegos especificos, sino que aprenden como si estuvieran jugando
(Bricefio, 2022). Los elementos que forman parte del juego y lo caracterizan, pueden
ser diversos elementos, como reglas, metas, retroalimentacién, misiones, desafios,
competencia, historias emocionantes y trabajo en equipo, ademas elementos de
juego mas concretos como, puntos, medallas, tablas de clasificacion o indicadores
de progreso. Los elementos del juego que se utilicen y de qué manera, depende del

contexto y de lo que se quiera conseguir con la gamificacion.

La gamificacion es un sistema basado en reglas en el que los jugadores
encuentran desafios para resultados cuantificables, que se mejora mediante el uso
de algunos elementos caracteristicos de los juegos; denota el acto en el que una
aplicacion no relacionada con el juego, que originalmente no incluia elementos del
juego, se convierte en una aplicacion, que incluye elementos del juego. La idea
implica que los elementos del juego (por ejemplo, una historia atractiva o
recompensas) de una aplicacion gamificada, implica un proceso (técnico) de
mejorar una aplicacién, agregando elementos de juego que son oportunidades para

la experiencia de juego (Eppmann et al., 2018).
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Ademas, Bicen y Kocakoyun (2017) sostuvieron que la gamificacion
promueve el aumento de la competencia en clase, las aplicaciones moviles permiten
mantener altos los niveles de atencion de los estudiantes en clase. Por ejemplo,
Duolingo es la aplicacion preferida en aprendizaje de idiomas. Es divertido y motiva
a los estudiantes. El objetivo en gamificacién es mantener las motivaciones de los
estudiantes a un alto nivel. Al respecto Azevedo et al. (2018) consideraron que son
sistemas disefiados exclusivamente para la motivacion, ofrece varias ventajas para
motivar el cambio de comportamiento, estas estrategias estan ganando
reconocimiento por el refuerzo motivacional. La gamificacion se origina en la
industria de los juegos de computadora y es el uso de juegos el pensamiento y la
mecanica del juego en un contexto no relacionado con el juego para involucrar a los

usuarios, resolver problemas y conducir el comportamiento.

Inclusive, MINEDU (2017) en el programa curricular, indico que la
gamificacién es la introduccién de juegos en entornos virtuales, bajo la manipulacion
de aplicaciones, permitiendo conducir procesos destinado a comportamientos
deseados. Se aprovecha la predisposicion psicologica de la participacion en juegos
para incrementar la persistencia, anticipacién a los resultados, atencion a los
detalles y resolucion de problemas. Lo dicho por los especialistas del MINEDU
orientan la actitud de los educadores hacia gamificacion, no obstante, existen
creencias que impiden el desarrollo por su conviccion de que la gamificacion
requiere mucho tiempo. Asimismo, Holguin-Alvarez et al. (2019) sostiene que
mediante la gamificacion los estudiantes mejoran la practica de operaciones
matematica, asi como del desarrollo de meta cognicion y flexibilizacion. De igual
manera, los juegos digitales podrian formar parte ventajosa de las actividades del
sistema educativo, es decir, lo que suele llamarse gamificacion o aprendizaje

basado en juegos.

El Peru deberia migrar hacia la era digital, el uso de materiales audiovisuales
como los videos y las imagenes, pueden ayudar a los nifios y niflas a obtener una
vision mas amplia de un tema, lo que les permite comprender mejor los conceptos
e ideas con mayor rapidez como el conocimiento referente a los colores, animales,

plantas entre otros, precisando la urgencia de la preparacién de los docentes en
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relacion al uso de las tecnologias digitales como herramientas estratégicas de
ensenanza (Lépez , 2019).

Parra-Gonzalez y Segura-Robles (2019) definieron a la gamificacion como
una metodologia idénea para el desarrollo de la motivacién durante el proceso de
aprendizaje; es decir la gamificacion consiste en el uso de elementos de disefio del
juego en contextos no ludicos, para promover la motivacion, la accion, el aprendizaje
y la resolucién de problemas; secuencialmente mediante el uso de la gamificacion
se incrementa la motivacion de los estudiantes, favoreciendo los aprendizajes. De
acuerdo a la escala Gameful Experience Scale [GAMEX] validada de Parra-
Gonzalez y Segura-Robles (2019) la variable gamificacion se estudié mediante las

siguientes dimensiones:

Disfrute: Se refiere al grado de disfrute o diversion del participante durante la
experiencia, capturando si les gusta jugar el juego o disfrutan haciéndolo, es decir
jugar y divertirse mientras aprende. Entonces, es importante agregar diversion y
juegos a la educacion, de este modo se convierte en una receta perfecta para lograr
ninos jugando y divirtiéndose mientras aprenden; esta comprobado que los nifios
aprenden a través de la emocion, por ello la gamificacion tienen un efecto

significativo en el desarrollo del aprendizaje de los nifios y nifas.

Absorcién: Relacionado con el poder de abstraccion de la realidad que
produce la experiencia en los participantes, asi como la conciencia del tiempo o la
falta del mismo durante la experiencia. Debido a la estimulacion visual y auditiva se
estimulan los sentidos de los estudiantes hasta el punto en que no se dan cuenta
de que estan aprendiendo; en cambio, estan en una experiencia inmersiva donde
jugar y aprender van sucediendo simultaneamente y sin esfuerzo (Pokorny, 2019).
Asimismo, la absorcién es la experiencia de inmersién que demanda el compromiso
emocional (Luo, 2023). La absorcion o inmersion involucra la construccién de un
modelo mental del ambiente mediado, predicho por la atencion y los rasgos
individuales de la imaginacion visual-espacial mediada por el involucramiento

cognitivo (Torres et al., 2021).

Pensamiento creativo: Mide el desarrollo del pensamiento creativo o la

creatividad fomentada por la experiencia. En el contexto actual, el estudiante
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necesita fortalecer el pensamiento creativo debido a los avances tecnolégicos que
influyen en su aprendizaje, esto lo lleva a buscar soluciones creativas e innovadoras
para volverse competente y resolver situaciones de su vida diaria. El pensamiento
creativo se considera una competencia que no sigue un orden légico y secuencial,

por el contrario, es incierto y desordenado (Villegas Chero, 2022).

Activacion: Factor que mide la capacidad de activar a los participantes
durante la experiencia. Debido a su potencial para atraer y llamar la atencion del
jugador durante largos periodos de tiempo, por ello los disefiadores de herramientas
educativas pueden aspirar a integrar estos atributos para maximizar la eficacia de
la herramienta en el aumento de los resultados de aprendizaje, el nivel de

compromiso y motivacion (Nand et al., 2019).

Dominio: Evalua el sentido personal de control que los participantes tienen
durante la experiencia, si se sienten participes o lideres durante la experiencia. La
mecanica de juego crea experiencias interactivas y divertidas para el jugador de
aprendizaje. De hecho, jugar permite a los nifios elegir sus actividades y establecer
sus propias formas de hacer las cosas; en consecuencia, les permite controlar su

propio aprendizaje (Lamrani y Abdelwahed, 2020).

El rol del maestro implica ser un verdadero mediador, para facilitar el juego,
es decir mientras los estudiantes juegan, el rol del maestro debe cambiar de lider a
facilitador, no obstante, es importante establecer algunas reglas basicas para el
juego y explicar los pasos o reglas especificas que los estudiantes deben seguir
(Bricefio Nufez, 2022).

La gamificacion ayuda en el desarrollo cognitivo al aumentar la actividad
cerebral a través del aprendizaje basado en juegos que permite un desarrollo
adecuado. Los juegos que se centran unicamente en el desarrollo cognitivo se
denominan juegos mentales y ayudan a mejorar la memoria y el procesamiento de
la informacion, considerando que la gamificacion es una estrategia extremadamente

efectiva para garantizar que los estudiantes recuerden bien lo que aprendieron.
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ll. METODOLOGIA
3.1 Tipo y diseiio de investigacion

El estudio fue de tipo basica porque se orienta a recientes conocimientos, es
conocida también como tedrica puesto que las teorias o principios utilizados en el
campo, permiten desarrollar un enfoque que coincida con los objetivos del estudio
(Sanchez et al., 2018).

Se eligié un enfoque cuantitativo, de disefio no experimental dado que no
involucra la manipulacién e intervencion de variables independientes, ademas fue
de corte transversal, porque se recogio las particularidades del fenbmeno, en un
solo momento, al respecto Naupas et al. (2018) sefialaron que estos estudios
transversales se utilizan cuando es necesario el recojo de la informacién en un solo

momento tal como se presenta el fendmeno, obviando tiempos prolongados.

Asimismo, fue descriptivo simple, dado que describid el nivel de una sola
variable, corresponde al nivel mas simple de una investigacion, también conocida

como formulativa (Naupas et al., 2018), el esquema es el siguiente:
M—— 0 — X
Donde:
M = Muestra
O = Observaciones de las variables
X = La gamificacion
3.2 Variables y operacionalizacion
V1: La gamificacién
Definicion conceptual

Gamificacion se define como la metodologia conveniente para el desarrollo

de la motivacion en el aprendizaje; la gamificacion consiste en el uso de elementos
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de diseno del juego en contextos no ludicos, para promover la motivacion, la accién,
el aprendizaje y la resolucion de problemas, secuencialmente mediante el uso de la
gamificacion se incrementa la motivacion de los estudiantes, favoreciendo los

aprendizajes (Parra-Gonzalez et al., 2020).
Definicién operacional

La escala de Parra-Gonzalez y Segura-Robles (2019), esta formada por
cinco dimensiones: diversion y absorcion, pensamiento creativo, activacion, y

dominio.
3.3 Poblacién, muestra, muestreo y unidad de analisis.

La poblacion es el conjunto de todos los casos que se conforman con
especificaciones comunes (Guillen y Valderrama 2015), en el presente estudio la
poblacion se conformd por un total de 100 docentes que colaboraron con la

investigacion.

Se contd con una muestra de 70 docentes de distintas I.E. del nivel Inicial del
distrito de San Juan de Lurigancho; tomando en cuenta que la muestra es la
proporcion conformada por el subconjunto de la poblacion (Guillén y Valderrama,
2015), todos los docentes que voluntariamente decidieron participar del estudio

formaron la muestra.

Para elegir el tamafo de la muestra se optd por un muestreo no probabilistico
a conveniencia pudiendo ser intencionado o puede ser circunstancial (Sanchez et
al., 2018).

Criterios de inclusion: Fueron considerados todos y todas las docentes de 4 y 5

anos, nombrados o contratados que laboran en la escuela.
Criterios de exclusion: Personal no docente.

La unidad de analisis esta conformada por las docentes, puesto que el interés
de la investigacion fue recopilar y medir datos desde la participacion de las

docentes. Las unidades de analisis se caracterizan por las singularidades que
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diferencian unas de otras, por lo general se agrupan segun algun criterio (Sanchez
et al., 2018).

Tabla 1
Poblacioén de estudio
AULAS Cantidad de estudiantes
1. Turno mafana 57
2. Turno tarde 43
Total 100

Nota: SIAGIE 2023

Tabla 2
Muestra de estudiantes
AULAS Cantidad de estudiantes
1. Turno mafana 37
2. Turno tarde 33
Total 70

Nota: SIAGIE 2023

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Técnica

Se utilizé la técnica de la encuesta, al respecto Sanchez et al. (2018)
sefalaron que la técnica se realiza en el lugar donde se da el fenbmeno observado.
Para recoger la informacion sobre el uso de la gamificacion se contextualizo el

instrumento segun las dimensiones propuestas por los autores.
Instrumento

Para medir, el nivel de uso de la gamificacion por docentes de 4 y 5 afios del
nivel inicial, SJL, 2023, se contextualizé la escala validada de Parra 'y Segura (2019)
conformada por cinco dimensiones de 4 items por dimension: diversion, absorcion,

pensamiento creativo, activacion y dominio.
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Cada uno de los items se valoraron con la escala tipo Likert 1 Nunca; 2 casi
nunca; 3 casi siempre; 4 Siempre. El cuestionario compartido a los docentes de

manera presencial. Cuya ficha técnica es la siguiente:

Ficha técnica
Variable: Gamificacion

Nombre del instrumento: Escala Gameful Experience Scale [GAMEX]

Autores: Validada de Parra y Segura (2020)
Contextualizacién de: Piscoya (2023)
Poblacién: Docentes a cargo de nifios y nifas de 4 y 5 afios de las

Instituciones Educativas de San Juan de Lurigancho.
Objetivo: Medir el nivel de uso de la gamificacion como estrategia

metodoldgica en nifios de 4 y 5 afios del nivel inicial,

2023, permite describir la estrategia aplicada para

promover la interaccion y diversion.

Tiempo Sin limite de tiempo, puede durar 45 minutos por
docente.
Estructura El cuestionario esta compuesto por 19 items,

organizados en 5 dimensiones.

Niveles y rangos Inicio (19 - 37); proceso (38 - 56); logro (57 - 76).

El instrumento, fue validado mediante de la técnica de juicio de expertos, lo
que permitié establecer que el método o cuestionario mide lo que pretende medir,
por lo que se reconocen las caracteristicas de pertinencia, relevancia y claridad
través de la validacion. Los validadores, ademas, evaluaron el sistema de medicion
del instrumento; en concreto la escala fue capaz de medir los resultados en torno a
las 6 dimensiones planteadas tedricamente tras estar inmersos en alguna

experiencia educativa gamificada.

Fue necesario contextualizar y validar la escala a un entorno educativo para
maestros del nivel inicial, ya que la escala base en la que funciona de manera

confiable fue planteada para docentes y estudiantes de educacion inicial. Todas las
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dimensiones y elementos de analisis fueron basadas en escala Gameful Experience
in Gamificacion (GAMEX).

Seguidamente se procedio a obtener la confiabilidad asociada a la obtencion
de resultados congruentes al aplicarse en subsiguientes veces (Sanchez et al.
2018). Obteniéndose un alfa de Cronbach con un indice de fiabilidad de 0,824 lo

que representa el 82% de confiabilidad (tabla 3):

Tabla 3

Valor del indice de fiabilidad de la variable
Variable Alfa de Cronbach N de preguntas
Gamificacion 0,824 19

Nota: Datos de la prueba piloto
3.5 Procedimientos

En el logro de los objetivos se midié el uso de la gamificacidon como estrategia
metodologica por docentes de 4 y 5 afios del nivel inicial; medicion realizada previo
a los permisos que otorgd la institucion educativa. Para ello se coordinaron horarios
con las maestras, asi como la informacién respectiva de los propdsitos del estudio
de tal modo las docentes otorgaron el consentimiento informado. El cuestionario fue
compartido a las docentes de manera presencial, luego se paso a sistematizar los

resultados en una base de datos.

Los objetivos del estudio fueron explicados al directivo para que brinde la
autorizacion y a los docentes porque son ellos los que estan en contacto con los
nifos de la |.E. puesto que el desarrollo del cuestionario se realizé aprovechando la
aplicaciéon de las estrategias gamificadas, no obstante, controlado por la

investigadora. Finalmente se agradecio a los docentes por la participacion.
3.6 Método de analisis de datos

Los datos generados por la aplicacién del cuestionario fueron sistematizados
para el respectivo procesamiento estadistico con el uso del programa Excel y SPSS
25. El estudio demanda unicamente un analisis descriptivo mostrando los

resultados, mediante tablas de frecuencias y graficos de barras.
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3.7 Aspectos éticos

Los aspectos éticos son la base de los principios internacionales, que respeta
la investigacion estan vinculados con la ética (Betancur, 2022), Tal como se sehala
en la guia de elaboracion de trabajos se explica que: bajo el principio de autonomia
que promueve la autodeterminacién de la participacién, se informé a los directivos
y docentes de los propositos de la investigacion de tal modo se obtenga el
consentimiento informado para la participacion andénima, voluntaria y de manera
confidencial, en este caso se utilizo el formato de asentimiento informado dado que
fueron docentes los que participaron. Bajo el principio de beneficencia que busca el
beneficio en la poblacion elegida, se ofrecié brindar los resultados que buscan
mejorar las practicas de la institucion. Asimismo, bajo el principio de justicia se
aplicé el estudio bajo una distribucion equitativa y apropiada, la equidad conlleva a
brindar equidad a la poblacion participante del estudio. Se afiade que, la redaccién

del informe de investigacion mantuvo las indicaciones de las normas APA 7.
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IV. RESULTADOS

Analisis descriptivo

Tabla 4

Nivel de la variable gamificacion

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 11 15,71 15,71 15,71
Proceso 40 57,14 57,14 72,96
Logro 19 27,14 27,14 100,00

Total 70 100,0 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicacién del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 1

Niveles de la variable gamificacion

60,00% 57,14%
50,00%
40,00%
30,00% 27,14%

20,00% 15.71%

10,00%

0,00%
Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial

En la tabla 4, figura 1, se observan los niveles de gamificacién que se utilizan como
estrategia; del 100% la mayoria, es decir 57,14% se encuentra en un nivel de
proceso, seguido del 27,14% que esta en el nivel de logro y el 15,71% que se

encuentran en nivel inicio. Se observa que predomina el nivel de proceso, asimismo
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se explica que entre los docentes en novel inicio y de proceso aun presenta

dificultades en la aplicacion de la gamificacion como estrategia metodoldgica.

Tabla 5

Nivel de la dimension disfrute

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 4 5,71 5,71 5,71
Proceso 46 65,71 65,71 71,42
Logro 20 28,57 28,57 100,00
Total 70 100,0 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicacidon del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 2
Niveles de la dimension disfrute

70,00% 65.71%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00% 28,57%

20,00%

10,00% 571%

0,00%
Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial

En la tabla 5, figura 2, se observan los niveles de gamificacion en su dimensién
disfrute, que los docentes utilizan como estrategia. Del 100% de los docentes, el

65,71% se encuentra en un nivel de proceso, el 28,57% en el nivel de logro y el
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5,71% se encuentran en nivel inicio. Se observa que predomina el nivel de proceso,
no obstante, es probable que la mayoria de maestros aun no comprenda que los
nifios desarrollan la capacidad de es decir jugar y divertirse mientras aprende. Dado

que el disfrute es el grado de diversién del participante durante la experiencia.

Resultados de los items correspondientes a la dimension disfrute.

Tabla 6
ftem 1 Utiliza estrategias de juego de manera divertida.
Frecuencia Porcentaje
Fi %

Inicio 0 0
Proceso 15 21,4
Logro 55 78,6
Total 70 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicacién del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 3

Niveles del item 1

90,00%
80,00% 78,60%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
21,40%
20,00%

10,00%

0,00%
0,00%
Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial

24



En la tabla 6, figura 3, se observan los niveles del uso de estrategias de juego de
manera divertida; del 100% de los docentes, el 78,6% en el nivel de logro y el 21,4%
se encuentran en un nivel de proceso. Predominando el nivel de logro, no obstante,
si bien la gran mayoria de docentes se encuentra en el nivel de logro, aun existe un
grupo que necesitan incorporar en su practicar mayor numero de actividades

divertidas y/o comprender que los nifios aprender y se divierten a la vez.

Tabla 7
item 2. Facilita valiosos recursos para que los nifios disfruten jugando
Frecuencia Porcentaje
fi %

Inicio 1 0 0
Proceso 2 47 67,1
Logro 3 23 32,9
Total 70 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicaciéon del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 4
Niveles del item 2
80,00%
70,00% 67,10%
60,00%
50,00%
40,00%
° 32,90%
30,00%

20,00%

10,00%

0,00%
0,00%
Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial
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En la tabla 7, figura 4, se observan los niveles de brindar valiosos recursos para que
los nifios disfruten jugando; del 100% de los docentes, el 67,1% se encuentra en un
nivel de proceso y el 32,9% en el nivel de logro. Predominando el nivel de proceso,
lo que significa que los dos tercios de docentes aun necesitar implementar variedad

de recursos en sus practicas.

Tabla 8
item 3. Considera que las experiencias de tus estudiantes son placenteras con el
juego.
Frecuencia Porcentaje
fi %

Inicio 1 0 0

Proceso 2 31 442

Logro 3 39 55,8

Total 70 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicacién del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 5
Niveles del item 3
60,00% 55,80%
50,00% 44.20%
40,00%
30,00%

20,00%

10,00%

0,00%
0,00%
Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial
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En la tabla 8, figura 5, se observan los niveles en cuanto la precepcién sobre las
experiencias placenteras con el juego de los estudiantes; del 100% de los docentes,
el 55,8% en el nivel de logro y el 44,2% se encuentra en un nivel de proceso.
Predominando el nivel de logro. Se observa que aproximadamente la mitad de
docentes percibe que las experiencias de los estudiantes con el juego necesitan de

un mayor incremento de actividades de tal modo se le brinde mayor oportunidades

a los nifos.
Tabla 9
ftem 4. Realiza preguntas donde los nifios opinen sobre la emocién que origino el
juego.
Frecuencia Porcentaje
fi %

Inicio 1 7 10,0

Proceso 2 27 38,5

Logro 3 36 51,5

Total 70 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicacidon del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 6

Niveles del item 4

60,00%
51,50%

50,00%

0,
40,00% 38,50%

30,00%
20,00%

10,00%
10,00%

0,00%
Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial
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En la tabla 9, figura 6, se observan los niveles en cuanto la realizacién de preguntas
donde los niflos opinen sobre la emocion que origino el juego; del 100% de los
docentes, el 51,5% en el nivel de logro, el 38.5% se encuentra en un nivel de
proceso Yy el 10% se encuentra en un nivel de inicio. Predominando el nivel de logro.
Se observa que aproximadamente la mitad de docentes obtuvo un nivel de logro
sobre la retroalimentacion que brindan para recoger la opinién de los nifios sobre

sus emociones con el juego.

Tabla 10
ftem 5. Brinda confianza para que el nifio juegue de manera auténoma (por si
mismo)
Frecuencia Porcentaje
fi %

Inicio 1 0 0

Proceso 2 52 74,2

Logro 3 18 25,8

Total 70 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicacidon del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 7

Niveles del item 5
80,00% 74,20%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00% 25,80%
20,00%

10,00%
0,00%

0,00%
Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial
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En la tabla 10, figura 7, se observan los niveles en cuanto la confianza que brinda
el docente para que el nifio juegue de manera autbnoma; del 100% de los docentes,
el 74.2% se encuentra en un nivel de proceso y el 25,8% en el nivel de logro.
Predominando el nivel de proceso. Se observa que aproximadamente la cuarta
parte de docentes que necesita desarrollar estrategias que brinde la confianza en

los estudiantes en funcion al incremento de su autonomia.

Tabla 11

Nivel de la dimension absorcion

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 16 22,86 22,86 22,86
Proceso 32 45,71 45,71 68,72
Logro 22 31,43 31,43 100,00

Total 70 100,0 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicacién del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 8

Niveles de la dimensién absorcion

50,00%
45,00%
40,00%
35,00%
30,00%
25,00% 22,86%
20,00%
15,00%

45,71%

34,43%

10,00%
5,00%
0,00%

Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial
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En la tabla 11, figura 8, se observan los niveles de gamificacién en su dimensién
absorcion, que los docentes utilizan como estrategia. Del 100% de los docentes, el
45,71% se encuentra en un nivel de proceso el, el 31,43% en el nivel de logro y
22,86% se encuentran en nivel inicio. Predominando el nivel de proceso. Es posible
que los docentes aun no comprendan la estimulacion visual y auditiva que
experimentan los estudiantes hasta el punto en que no se dan cuenta de que estan

aprendiendo.

Resultados de los items correspondientes a la dimension absorcion.

Tabla 12
Item 6 Plantea propésitos de aprendizaje para que se desarrollen durante el juego
Frecuencia Porcentaje
fi %
Inicio 1 0 0
Proceso 2 52 74,2
Logro 3 18 25,8
Total 70 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicacién del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 9

Niveles del item 6

80,00% 74,20%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00% 25,80%
20,00%

10,00%
0,00%

0,00%
Inicio Proceso Logro

Porcentaje
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Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial

En la tabla 12, figura 9, se observan los niveles en cuanto a los propoésitos de
aprendizaje que el docente brinde para que se desarrollen durante el juego del
100% de los docentes, el 74.2% se encuentra en un nivel de proceso y el 25,8% en
el nivel de logro. Predominando el nivel de proceso, lo que significa que los docentes
aun necesitan de comprender que la experiencia inmersiva permite jugar y aprender

simultaneamente y sin esfuerzo

Tabla 13
item 7. Observa que los nifios después de jugar se sienten como volver al “mundo

real” después de un viaje

Frecuencia Porcentaje

Fi %

Inicio 1 9 12,8
Proceso 2 7 10,0
Logro 3 54 77,2
Total 70 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicacidon del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 10

Niveles del item 7

90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00% 12,80%
10,00%

0,00%

77,20%

10,00%

Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial
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En la tabla 13, figura 10, se observan los niveles de observacién del docente sobre
si los nifios después de jugar se sienten como volver al “mundo real”; del 100% de
los docentes, el 72% se encontro en el nivel de logro ,el 12, 8 % se encontré en
nivel inicio; el 10% se encuentra en un nivel de proceso y. Estos resultados podrian
estar mostrando que aun la tercera parte de docentes no tenga las posibilidades de
observar como los nifios después de un juego describen o muestran sus

comportamientos como si volvieran de viaje.

Tabla 14
item 8. Observa que los nifios y nifias al Jugar se alejan de todo lo que le rodea
Frecuencia Porcentaje
Fi %
Inicio  1-1 3 4,2
Proceso 2-2 10 14,2
Logro 3-4 57 81,6
Total 70 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicacién del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 11
Niveles del item 8

90,00% 81,60%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00% 14,20%
10,00% 4,20%

0,00%

Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial
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En la tabla 14, figura 11, se observan los niveles en cuanto a la observacion de los
docentes sobre los nifios y nifias que al jugar se alejan de todo lo que le rodea; del
100% de los docentes, el 81,6% esta en el nivel de logro, el 14,2% se encuentra en
un nivel de proceso y el 4,2% se encuentra en un nivel de inicio. Resultados que
pueden ser explicados desde las limitaciones que tiene un docente para aplicar
actividades donde se se divierten, disfrutan y se entretengan de tal modo se observe

que los nifos al jugar se alejen de todo lo que le rodea

Tabla 15
ftem 9. Observa que los nifios y nifias mientras juegan pierden la nocién del
tiempo
Frecuencia Porcentaje
fi %
Inicio  1-1 0 0
Proceso 2-2 27 38,5
Logro 3-4 43 61,5
Total 70 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicaciéon del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 12

Niveles del item 9

70,00%
61,50%

60,00%
50,00%
40.00% 38,50%

y ()
30,00%
20,00%

10,00%
0,00%

0,00%
Inicio Proceso Logro

Porcentaje
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Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial

En la tabla 15, figura 12, se observan los niveles en cuanto a la observacion del
docente sobre los nifos y nifias que mientras juegan pierden la nocién del tiempo;
del 100% de los docentes, el 61,5% esta en el nivel de logro y el 38,5% se encuentra
en un nivel de proceso. Se encuentra en este item que la tercera parte de los
docentes no promueven el juego, a pesar que el nifo aprende interaccionando con

su ambiente, por lo que muchas veces pierde la nocién del tiempo.

Tabla 16

Nivel de la dimension pensamiento creativo

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vaélido Inicio 18 25,71 25,71 25,71
Proceso 42 60,00 60,00 85,71
Logro 10 14,29 14,29 100,00
Total 70 100,0 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicaciéon del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 13

Niveles de la dimension pensamiento creativo

70,00%
60,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00% 25,71%

20,00% 14,29%

10,00%

0,00%
Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial
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En la tabla 16, figura 13, se observan los niveles de gamificaciéon en su dimensién
pensamiento creativo, que los docentes utilizan como estrategia. Del 100% de los
docentes, el 60% se encuentra en un nivel de proceso, el 25,71% se encuentran en
nivel inicio y el 14,29% en el nivel de logro. Predominando el nivel de proceso. No
la tercera parte de docentes aun presenta dificultades en la aplicacion de estrategias

ludicas para promover el pensamiento creativo.

Resultados de los items correspondientes a la dimension pensamiento creativo.

Tabla 17
ftem 10 Desarrolla actividades donde los nifios demuestren imaginacién al cantar
Frecuencia Porcentaje
fi %
Inicio  1-1 0 0
Proceso 2-2 42 60
Logro 3-4 28 40
Total 70 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicacién del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 14
Niveles del item 10

70,00%
60,00%
60,00%
50,00%
40,00%
40,00%
30,00%
20,00%

10,00%

0,00%
Inicio Proceso Logro
Porcentaje

35



Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial

En la tabla 17, figura 14, se observan los niveles en cuanto al desarrollo de
actividades que el docente promueve para que los niflos demuestran imaginacion
al cantar; del 100% de los docentes, el 60% se encuentra en un nivel de proceso y
el 40% en el nivel de logro. Los resultados evidencias que hace falta implementar
estrategias de gamificaciéon para desarrollar el canto de tal modo se pueda

involucrar a los estudiantes, motivarlos y promover la creatividad.

Tabla 18
ltem 11. Ejecuta sesiones que permitan que los nifios y nifias muestren creatividad

durante el juego

Frecuencia Porcentaje

fi %

Inicio 1 0 0
Proceso 2 18 25,7
Logro 3 52 74,3
Total 70 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicacidon del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 15

Niveles del item 11

80,00% 74.30%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00% 25,70%
20,00%
10,00%

0,00%
Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos de la muestra
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En la tabla 18, figura 15, se observan los niveles en cuanto a la ejecucion de
sesiones que permiten que los nifios y nifias muestren creatividad durante el juego;
del 100% de los docentes, el 74,3% en el nivel de logro y el 25,7% se encuentra en
un nivel de proceso. Los resultados demuestran que la cuarta parte de docente
manifiesta que en la planificacion de las sesiones no estan disefando actividades

que promueva que los niflos y nifias muestren creatividad durante el juego.

Tabla 19
ftem 12. Planifica su sesién de aprendizaje enfatizando el juego
Frecuencia Porcentaje
fi %
Inicio  1-1 0 0
Proceso 2-2 6 8,5
Logro 3-4 64 91,5
Total 70 100,0

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial

Figura 16

Niveles del item 12

100,00% 91,50%
90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

8,50%

Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos de la muestra
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En la tabla 19, figura 16, se observan los niveles en cuanto a la planificacion de la
sesion de aprendizaje enfatizando el juego; del 100% de los docentes, el 91,5% esta
en el nivel de logro y el 8,5% se encuentra en un nivel de proceso. Estos resultados
muestran que, aun se tiene a un 9% que la planificacién curricular y en sus

experiencias de aprendizaje no estan enfatizando el juego.

Tabla 20
ftem 13. Desarrolla actividades ludicas donde los nifios y nifias se sientan

aventureros y/o exploradores.

Frecuencia Porcentaje

fi %

Inicio  1-1 0 0
Proceso 2-2 10 14,2
Logro 3-4 60 85,8
Total 70 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicacién del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 17

Niveles del item 13

100,00%
90,00% 85,80%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00% 14,20%
10,00%

0,00%
Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial
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En la tabla 20, figura 17, se observan los niveles en cuanto al desarrollo de
actividades ludicas que realiza el docente, donde los nifios y niflas se sientan
aventureros y/o exploradores.; del 100% de los docentes, el 85,8% se ubica en el
nivel de logro y el 14.2% se encuentra en un nivel de proceso. Estos resultados
muestran que, hace falta brindar o compartir materiales que permitan desarrollar en
los estudiantes mayores actividades ludicas donde los nifios y nifias se sientan
aventureros y/o exploradores.

Tabla 21

Nivel de la dimension activacion

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 12 17,14 17,14 17,14
Proceso 19 27,14 27,14 44 .34
Logro 39 55,71 55,71 100,00

Total 70 100,0 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicaciéon del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 18

Niveles de la dimensién activacion

60,00% 55.72%
50,00%
40,00%
30,00% 27,14%
20,00% 17,14%

10,00%

0,00%
Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial
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En la tabla 21, figura18, se observan los niveles de gamificacion en su dimension
activacién, que los docentes utilizan como estrategia. Del 100% de los docentes, el
55,71% esta en el nivel de logro, el 27,14% se encuentra en un nivel de proceso y
el 17,14% se encuentran en nivel inicio. Resultados que muestran que la mitad de
docentes no aprovecha el potencial de la gamificaciéon en su dimension activacion
para maximizar la eficacia de las herramientas en el nivel de compromiso y

motivacion

Resultados de los items correspondientes a la dimension activacion

Tabla 22
Item 14. Observa participacion en las diferentes formas de moverse por el espacio
(frente, atras, de lado, un solo pie, gatear, arrastrar, canguro, correr lento y

rapido), mediante fotos o videos breves

Frecuencia Porcentaje

Fi %

Inicio  1-1 0 0
Proceso 2-2 19 27,1
Logro 3-4 51 72,8
Total 70 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicacidon del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura
19

Niveles del item 14

80,00% 72,80%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%

27,20%

1 0,000/0 0700%
0,00%

Inicio Proceso Logro

Porcentaje
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Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial

En la tabla 22, figura 19, se observan que del 100% de los docentes, el 72,8% se
ubica en el nivel de logro y el 27.1% se encuentra en un nivel de proceso.
Evidenciando los niveles en cuanto a la observacion del docente sobre la
participacion de sus estudiantes en las diferentes formas de moverse por el espacio;
por lo que es necesario que la tercera parte de maestros adquiera mayores
estrategias para promover el movimiento en el aula.

Tabla 23

ftem 15. Percibe las emociones cuando los estudiantes realizan movimientos del

cuerpo, acordes con la danza elegida, mediante fotos o videos breves.

Frecuencia Porcentaje

Fi %

Inicio 1 0 0
Proceso 2 24 34,2
Logro 3 46 65,8
Total 70 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicaciéon del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 20

Niveles del item 15
70,00% 65,80%
60,00%
50,00%
40,00% 34,20%
30,00%
20,00%

10,00%
0,00%

0,00%
Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial
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En la tabla 23, figura 20, se observan los niveles en cuanto a la percepcién del
docente sobre las emociones de los estudiantes cuando realizan movimientos del
cuerpo, acordes con la danza elegida, mediante fotos o videos breves; del 100% de
los docentes, el 65,8% esta en el nivel de logro y el 34.2% se encuentra en un nivel
de proceso, lo que indica que la tercera parte de docentes aplica estrategias con
menor frecuencia que permita en los estudiantes muestren evidencias de las

actividades de movimiento del cuerpo.

Tabla 24

Nivel de la dimension dominio

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 8 11,43 11,43 11,43
Proceso 28 40,00 40,00 51,43
Logro 34 48,57 48,57 100,00

Total 70 100,0 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicacidon del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 21

Niveles de la dimensiéon dominio

60,00%

0,
50,00% 48,57%

40,00%
40,00%

30,00%
20,00%

11,43%
10,00%

0,00%
Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial
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En la tabla 24, figura 21, se observan los niveles de gamificaciéon en su dimensién
dominio, que los docentes utilizan como estrategia. Del 100% de los docentes, el
48,57% esta en el nivel de logro, el 40% se encuentra en un nivel de proceso y el
11,43% se encuentran en nivel inicio. Predominando el nivel de proceso. No
obstante, el existen docentes que aun presenta dificultades en la aplicacion de la
dimensidén dominio, decir no brindan espacios para los nifios elijan sus actividades

y establecer sus propias formas de hacer las cosas.

Resultados de los items correspondientes a la dimension dominio

Tabla 25
item 16. Observa que los nifios demuestran seguridad mientras juegan en linea.
Frecuencia Porcentaje
fi %
Inicio  1-1 0 0
Proceso 2-2 24 34,2
Logro 3-4 46 65,7
Total 70 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicaciéon del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 22
Niveles del item 16
70,00% 65,70%
60,00%
50,00%
40,00% 34,30%
30,00%
20,00%
10,00%
0,00%

0,00%
Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial
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En la tabla 25, figura 22, se observan que del 100% de los docentes, el 65,7% en el
nivel de logro y el 34.2% se encuentra en un nivel de proceso. Estos resultados
sobre los niveles en cuanto a la observacion que realiza el docente sobre los nifios
en relacion a la demostracion de seguridad mientras juegan en linea sefialan que
evaluen el sentido del control, autorregulacion que los nifilos desarrollen durante la

experiencia.

Tabla 26
ftem 17. Durante el desarrollo de un juego en una plataforma observa la

autonomia de los nifios

Frecuencia Porcentaje

Fi %

Inicio 1 0 0
Proceso 2 38 54,2
Logro 3 32 45,8
Total 70 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicacién del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 23

Niveles del item 17

60,00% 54,20%
50,00% 45,80%

40,00%
30,00%
20,00%

10,00%

0,00%
0,00%
Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial
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En la tabla 26, figura 23, se observan que del 100% de los docentes, el 54.2% se
encuentra en un nivel de proceso y el 45,8% en el nivel de logro. Se evidencia los
niveles en cuanto a la observacion de los docentes sobre la autonomia de los nifios

en el desarrollo de un juego en una plataforma.

Tabla 27
ftem 18. Promueve que los nifios propongan diferentes formas de jugar.
Frecuencia Porcentaje
fi %
Inicio  1-1 0 0
Proceso 2-2 20 28,5
Logro 3-4 50 71,5
Total 70 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicacién del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 24

Niveles del item 18

80,00%
71,50%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00% 28,50%
20,00%

10,00%
0,00%

0,00%
Inicio Proceso Logro

Porcentaje
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Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial

En la tabla 27, figura 24, se observan los niveles en cuanto a favorecer que los nifos
propongan diferentes formas de jugar; del 100% de los docentes, el 71,5% esta en
el nivel de logro y el 28,5% se encuentra en un nivel de proceso. Se describe que la
tercera parte del total de docente aun necesita orientacion para que se promueva

en los nifos la propuesta de diferentes juegos.

Tabla 28

ftem 19. Domina diversos recursos virtuales para nifios.
Frecuencia Porcentaje
fi %
Inicio  1-1 0 0
Proceso 2-2 21 30
Logro 3-4 49 70
Total 70 100,0

Nota: Datos tomados de la aplicacidén del cuestionario de gamificacion a docentes
del nivel inicial

Figura 25
Niveles del item 19

80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

70,00%

30,00%

0,00%

Inicio Proceso Logro

Porcentaje

Nota: Datos obtenidos de la muestra de docentes del nivel inicial
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En la tabla 28, figura 25, se observan los niveles en cuanto al dominio de los
docentes sobre diversos recursos virtuales para nifios; del 100% de los docentes,
el 70% esta en el nivel de logro y el 30% se encuentra en un nivel de proceso. Lo
que significa que aproximadamente la tercera parte de docentes necesita

fortalecimiento sobre la variedad de recursos.
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V. DISCUSION

El estudio mostroé los niveles de uso de la gamificacion en las docentes del
nivel inicial que se emplean como estrategia en los procesos de aprendizaje
enriquecidos por actividades gamificadas las que van contribuyendo al éxito de los
estudiantes, lo cual esta en linea con la literatura cientifica, estudios y propuestas
recientes que seran discutidos en el presente capitulo. Luego de realizar los calculos
descriptivos e interpretacion de resultados, seguidamente se discute por cada

objetivo plateado:

Con respecto al objetivo general, determinar el nivel de gamificacion que se
utiliza como estrategia metodoldgica por docentes de 4 y 5 afios del nivel inicial, de
una institucion educativa, SJL, 2023, tuvo una utilizacion, cuya preponderancia es
del 57,14% se encuentra en un nivel de proceso, 15,71% se encuentran en nivel
inicio, y el 27,14% en el nivel de logro. Lo que significa que las docentes aun
presentan dificultades para emplear estrategias de gamificaciéon como metodologia

para favorecer el clima ludico y la motivaciéon en el aula.

Estos resultados pueden encontrar coherencia con el estudio realizado en
Rumania, de Opris et al (2021) cuyos participantes indicaron que se perciben un
alto nivel de utilidad de la gamificacion en la educacion; no obstante, los obstaculos
para el uso de la gamificacién, pudieron ser: la actitud negativa y/o la falta de
conocimientos metodoldgicos de algunos docentes y las limitaciones del curriculo.
Los autores que la mayoria de los maestros en formacién prefieren tanto la
gamificacién basada en papel y lapiz como la gamificacion con ayuda tecnolégica.
Asimismo, Ukala y Agabi (2018), cuyo estudio hecho en Nigeria, reveld, que las
metodologias que utilizan gamificacion pueden vincularse con la educacion inicial y
la educacion indigena, incluyendo cuentos, adivinanzas, animales, payasadas,
demostracién, conteo de piedras y herramientas agricolas locales por parte de los

maestros.

48



Ante estos resultados, es necesario, vincular el desarrollo de la teoria
cognitiva que respalda el constructivismo, cuyo énfasis se encuentra en el aprender
haciendo, promoviendo el uso del mundo digital, convirtiéndose en un enfoque tipico
de la ensefianza educativa. Asocia técnicas de juego en el aprendizaje mediante la
digitalizacién en contraposicién a los juegos violentos (Ongoro & Mwangoka, 2019).
Se anade que la teoria de Piaget cuyo principal postulado es el aprendizaje centrado
en el nino y basado en actividades; ademas Montessori quien es la principal
promotora de estimular el aprendizaje activo y autbnomo, teorias que se desarrollan

pudiendo usarse la tecnologia (Afshin, et al., 2019).

En relaciéon al objetivo especifico 1, determinar el nivel de gamificacion que
se utiliza como estrategia metodoldgica en su dimension disfrute por docentes de 4
y 5 afios del nivel inicial se demostro que, esta dimensidbn como estrategia
metodoldgica, tuvo una utilizacion por parte de los docentes del 5,71% en nivel
inicio, el 65,71% se encuentra en un nivel de proceso y el 28,57% en el nivel de

logro; siendo predominate el nivel de proceso.

Resultados que encuentra comparacion con el estudio de Ongoro y
Mwangoka (2019) quienes en Africa realizaron el estudio, encontrando que el
rendimiento en el aprendizaje de los nifios en edad preescolar mejoré cuando se
incorporo el enfoque de aprendizaje basado en el potencial de la gamificacion en la
leccién de articulacion de sonido. Los autores concluyeron que el uso de la
gamificacién en la educacién preescolar propone ideas y medios para estandarizar

la articulacién del sonido y mejorar la calidad general de la educacién.

Los resultados encuentran soporte tedérico en lo indicado por Parra-Gonzalez
y Segura-Robles (2019) quienes sostuvieron que el disfrute es el grado de diversion
del participante durante la experiencia, capturando si les gusta jugar el juego o
disfrutan haciéndolo, es decir jugar y divertirse mientras aprenden. Por ello se hace
necesario agregar diversion y juegos a la educacion, convirtiéndose en una receta

perfecta para lograr nifios jugando y divirtiendose mientras aprenden.

En cuanto al objetivo especifico 2, determinar el nivel de gamificacién que se
utiliza como estrategia metodoldgica en su dimensién absorcion por docentes de 4

y 5 anos del nivel inicial, de una institucion educativa, SJL, 2023. Se demostrd que,
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se obtuvo una utilizacion por parte de los docentes del 22,86% en nivel inicio, el
45,71% en nivel de proceso y el 31,43% en nivel de logro; predominando el nivel de
proceso. Estos resultados encuentran explicacion en lo expuesto por Pokorny
(2019), quien sostuvo que con el poder de abstraccidén de la realidad que produce
la experiencia en los participantes, asi como la conciencia del tiempo o la falta del
mismo durante la experiencia. Debido a lo estimulacién visual y auditiva se
estimulan los sentidos de los estudiantes hasta el punto en que no se dan cuenta
de que estan aprendiendo. Estan en una experiencia inmersiva donde jugar y
aprender van sucediendo simultaneamente y sin esfuerzo (Pokorny, 2019).
Asimismo, la absorcién es la experiencia de inmersién que demanda el compromiso

emocional (Luo, 2023).

Los resultados, ademas, pueden ser complementarios con el estudio de
Bicen y Kocakoyun (2017), quienes en Turquia encontraron que Kahoot fue la
aplicacion preferida por los estudiantes que utilizaron aplicaciones disefadas o
aptas para el método de gamificacion y Android fue el sistema operativo preferido
en los dispositivos moviles de los estudiantes. Los autores concluyeron que Kahoot
seria la plataforma de aprendizaje del futuro y deberia integrarse en las actividades
del aula. Asimismo, en Portugal, el estudio de Azevedo et al. (2018) asumieron retos
nutricionales, centrados en frutas, verduras, azucar y sal. Los resultados indicaron
que las familias subieron 1267 articulos (recetas, fotografias de desafios) y los
educadores subieron 327 elementos (fotografias, videos) en la plataforma
interactiva. Llegando a la conclusion que la plataforma interactiva digital gamificada

parece ser una herramienta util y de facil adaptacion.

En relacion al objetivo especifica 3, determinar el nivel de gamificacion que
se utiliza como estrategia metodoldgica en su dimensidén pensamiento creativo por
docentes de 4 y 5 afios del nivel inicial. Se demostrd que, la utilizacion por parte de
los docentes fue del 25,71% en nivel inicio, el 60% en un nivel de proceso y el
14,29% en nivel de logro, predominando el nivel de proceso. Los resultados no
mostraron diferencias estadisticamente significativas en relacion a las otras
dimensiones. Esto indica que aprender con la gamificacion aun presenta

limitaciones.
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Los resultados de este estudio pueden ser comparados con el estudio de
Alvarado (2021) realizado en Piura, quien encontré que las maestras utilizan la
técnica de la gamificacion que el 76.7% usa con mucha frecuencia y el 23.3% lo
desarrolla de manera moderada. El estudio concluyé que no necesariamente se
debe tener una utilidad muy frecuente para lograr el mas alto desempefio docente,
asi como un claro enfoque en la gamificacién en una ensefanza o contexto de
aprendizaje, es decir, ensefiar donde se usa elementos del juego para motivar a los

estudiantes en su aprendizaje.

Los resultados encuentran respaldo tedrico en lo sostenido por Villegas,
(2022), quien enfatiza que en el contexto actual, el estudiante necesita fortalecer el
pensamiento creativo debido a los avances tecnolégicos que influyen en su
aprendizaje, esto lo lleva a buscar soluciones creativas e innovadoras para volverse
competente y resolver situaciones de su vida diaria, el pensamiento creativo se
considera una competencia que no sigue un orden logico y secuencial, por el

contrario, es incierto y desordenado.

Respecto al objetivo especifico 4, determinar el nivel de gamificacion que se
utiliza como estrategia metodoldgica en su dimensién activacion por docentes de 4
y 5 afos del nivel inicial. Se demostr6 que la utilizacidon por parte de los docentes
fue del 17,14% en nivel inicio, el 27,14% en nivel de proceso y el 55,71% en nivel

de logro, predominando el nivel de proceso.

Los resultados, encuentran concordancia con el estudio de Holguin-Alvarez
et al. (2019), realizado en Lima, cuyo estudio permitié desarrollar la representacion
activa e iconica en los nifios. Viabilizando la reaccidn cognitiva del razonamiento
ante el uso de insignias y puntuaciones, concluyendo que los estudiantes mejoran
la practica de operaciones matematica, asi como del desarrollo de metacognicion y
flexibilizacién. Asimismo, los juegos digitales podrian formar parte ventajosa de las
actividades del sistema educativo, es decir, o que suele llamarse gamificaciéon o

aprendizaje basado en juegos.

En cuanto al objetivo especifico 5, determinar el nivel de gamificacién que se
utiliza como estrategia metodolégica en su dimensién dominio por docentes de 5

afnos del nivel inicial, de una institucién educativa, SJL, 2023. Se demostré que, la
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utilizacién por parte de los docentes fue del 11,43% en nivel inicio, el 40% en un
nivel de proceso y 48,57% en nivel de logro, predominando el nivel de proceso, lo
que significa que es necesario aprender a evaluar el sentido personal de control que

los participantes tienen durante la experiencia de gamificacion.

Resultados que encuentran ideas similares con el estudio de Lépez (2019),
quien sostuvo que es una urgencia que en el Peru migre hacia la era digital. El uso
de materiales audiovisuales, como los videos y las imagenes, pueden ayudar a los
estudiantes a obtener una vision mas amplia de un tema, permitiendo comprender
mejor los conceptos e ideas con mayor rapidez como el conocimiento referente a
los colores, animales, plantas entre otros, precisando la urgencia de la preparacion
de los docentes en relacion al uso de las tecnologias digitales como herramientas

estratégicas de ensenanza.
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VI. CONCLUSIONES

1. Lagamificacién como estrategia metodoldgica por docentes de 4 y 5, tuvo una
utilizacion del 15,71% en nivel inicio, 57,14% en un nivel de proceso, y el
27,14% en el nivel de logro. Observandose que la mayoria se encuentra en
nivel de proceso, lo que significa que las docentes aun presentan dificultades
en la aplicacion de la gamificacion como estrategia metodologica para

favorecer la atmdsfera de juego y motivaciéon en el aula.

2. La gamificacion en la dimensién disfrute como estrategia metodolégica por
docentes de 4 y 5 afnos, tuvo una utilizacién por parte de los docentes del
5,71% en nivel inicio, el 65,71% se encuentra en un nivel de proceso vy el

28,57% en el nivel de logro; siendo predominate el nivel de proceso.

3. La gamificacion en la dimensién absorcion como estrategia metodolégica por
docentes de 4 y 5 afios, tuvo una utilizacion por parte de los docentes del
22,86% en nivel inicio, el 45,71% en nivel de proceso y el 31,43% en nivel de

logro; predominando el nivel de proceso.

4. La gamificacion en la dimension pensamiento creativo como estrategia
metodoldgica por docentes de 4 y 5, tuvo una utilizaciéon por parte de los
docentes del 25,71% en nivel inicio, el 60% en un nivel de proceso y el 14,29%

en nivel de logro, predominando el nivel de proceso.

5. La gamificacidon en la dimensidn activacién como estrategia metodoldgica por
docentes de 4 y 5, tuvo una utilizacion por parte de los docentes del 17,14%
en nivel inicio, el 27,14% en nivel de proceso y el 55,71% en nivel de logro,

predominando el nivel de logro.
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6. La gamificacion en la dimensién dominio como estrategia metodoldgica por
docentes de 4 y 5 afos, tuvo una utilizacion por parte de los docentes del
11,43% en nivel inicio, el 40% en un nivel de proceso y 48,57% en nivel de

logro, predominando el nivel de logro.

VII. RECOMENDACIONES

1. Dado que se encontré que, la gamificacién tiene un uso del 27,14% en el nivel
de logro, se recomienda a los responsables de politicas educativas que
promuevan la adquisicién de dispositivos tecnolégicos para el desarrollo de las
estrategias metodologicas para favorecer la atmdsfera de juego y motivacion en
el aula posibilitando que la gamificacibn mejore significativamente las

experiencias de aprendizaje.

2. Puesto que se evidencio que la dimension disfrute tuvo el 28,57% de nivel de
logro, se recomienda a las autoridades de la escuela implementar proyectos en
el uso de herramientas tecnolégicas, permitiendo que los estudiantes adopten

nuevos conocimientos con refuerzo positivo de una manera divertida y atractiva.

3. Debido a que los hallazgos evidenciaron que la dimensién absorcion tuvo el
31,43% en nivel de logro, se recomienda a las docentes participar de talleres
que permitan comprender las nuevas formas en que los estudiantes desarrollan

la imaginacién visual-espacial mediada por el involucramiento cognitivo.

4. Dado que encontré que, la dimension pensamiento creativo tuvo el 14,29% en
nivel de logro, se recomienda que en trabajo colegiado de docentes se comparta
informacion de la necesidad que el estudiante presenta en la actualidad para
fortalecer el pensamiento creativo debido a los avances tecnoldgicos que

influyen en su aprendizaje.

5. Puesto que se evidencié que, la dimensién activaciéon tuvo el 55,71% en nivel
de logro, se recomienda a las familias regular el uso y a la vez aprovechar el
potencial que poseen las herramientas para atraer y llamar la atencion del

jugador durante largos periodos de tiempo.
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6. Debido a que se encontr6 que, la dimensiéon dominio tuvo 48,57% en nivel de
logro, se recomienda a la comunidad educativa, incrementar el uso de
tecnologias, dado que jugar permite a los nifios elegir sus actividades y
establecer sus propias formas de hacer las cosas. En consecuencia, les permite

controlar su aprendizaje.

REFERENCIAS

Afshin. M., Jafari, A., Heshmati, F., Movahedzadeh, J. &. Cherif, A. (2019).
Instructional Strategies for Motivating and Engraining Generation Z Students
in Their Own Learning Process. Journal of Education and Practice
www.iiste.org.10, (3), DOI: 10.7176/JEP
https://core.ac.uk/download/pdf/234642362.pdf

Alvarado, J. (2021) La técnica de gamificacion en el desempefo docente del nivel
inicial del distrito de Morropdn, [Tesis UCVv]
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/64639/Alvarad
o_MJE-SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Azevedo, J., Padrao, P., Gregorio, M. J., Aimeida, C., Moutinho, N., Lien, N., &
Barros, R. (2018). A Web-Based Gamification Program to Improve Nutrition
Literacy in Families of 3- to 5-Year-Old Children: The Nutriscience Project.
Journal of Nutrition Education and Behavior. doi:10.1016/j.jneb.2018.10.008
https://sci-hub.se/10.1016/j.jneb.2018.10.008

Barrera, M. y Nufiez, J. (2022) Actividades de gamificacion 3.0 y la expresion verbal
de nifios y nifias del nivel inicial, [Tesis de grado. Universidad Técnica de
Ambato] https://repositorio.uta.edu.ec/jspui/handle/123456789/33413

Bicen, H. & Kocakoyun, S. (2017). Determination of university students’ most
preferred mobile application for gamification. World Journal on Educational
Technology: Current Issues. 9(1), 18-23.
https://eric.ed.gov/?q=gamification+in+preschool&id=EJ1141198

Bricefio, Nufiez, C. (2022). La gamificacion educativa como estrategia para la
ensefianza de lenguas extranjeras. Academo, 9(1),11-22.
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=688272308002

55



Burgos Briones, J., Pico Barreiro, L., & Vélez Zambrano, G. (2019). El maestro y la
educacion sostenible 2030. Cienciamatria, 6(10), 609-624.
https://doi.org/10.35381/cm.v6i10.241

https://cienciamatriarevista.org.ve/index.php/cm/article/view/241

Cetin, Mustafa; Bayat, Nihat (2020). Characteristics of Children's Oral Texts in
Terms of Coherence and Cohesion. Educational Policy Analysis and Strategic
Research, v15 n4 p234-252
https://eric.ed.gov/?g=Characteristics+of+Children%e2%80%99s+Oral+Text

s+in+terms+of+Coherence+and+Cohesion+&id=EJ1279486

Chimbo, C. (2021) La gamificacion como estrategia pedagogica en la comprension
y expresion del lenguaje en Educacion Inicial. [Tesis de titulacion;
Universidad catdlica de Cuenca]

https://dspace.ucacue.edu.ec/handle/ucacue/9753

Cdrdova, J. (2020) La gamificacion como estrategia de aprendizaje en nifios de
Educacion Inicial: Una revision sistematica. [Tesis de grado. Universidad
César Vallejo] https://hdl.handle.net/20.500.12692/69883

Eppmann, R., Bekk, M., & Klein, K. (2018). Gameful Experience in Gamification:
Construction and Validation of a Gameful Experience Scale [GAMEX].
Journal of Interactive Marketing, 43, 98-115.
doi:10.1016/j.intmar.2018.03.002

Garcia, S. G., Nicolas, A. H., Cano, M. G., & Alonso, J. M. (2021). Gamification in
the childhood education classroom. South Florida Journal of Development,
2(1), 623—-632. https://doi.org/10.46932/sfjdv2n1-045

Giraldo, L. (2022). Organizacion del Espacio del Aula Infantil y Creencias Asociadas.
Zona  Proxima, (36), 28-48. https://doi.org/10.14482/zp.36.372.21
http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2145-
94442022000100028

Gonzalez-Fernandez A, Revuelta-Dominguez F., Fernandez-Sanchez M. (2022).
Models of Instructional Design in Gamification: A Systematic Review of the
Literature. Education Sciences. 12(1):44.
https://doi.org/10.3390/educsci12010044

56


https://eric.ed.gov/?q=Characteristics+of+Children%e2%80%99s+Oral+Texts+in+terms+of+Coherence+and+Cohesion+&id=EJ1279486
https://eric.ed.gov/?q=Characteristics+of+Children%e2%80%99s+Oral+Texts+in+terms+of+Coherence+and+Cohesion+&id=EJ1279486
https://dspace.ucacue.edu.ec/handle/ucacue/9753

Hilario, J (2019). Gamificacion en las competencias del personal docente de la |.E.P.
“Fray Pedro Urraca”, Puente Piedra [Tesis UCV].
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/40266/Hilario_
LJA.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Holguin-Alvarez, J., Villa, G. M., Oyague, S. y Samame, S. (2019). Gamificacion por
videojuegos en contextos vulnerables: hallazgos experimentales desde la
matematica escolar. 3C TIC.
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/69853/AC_Hol
guin_AJA-Villa_CGM-Oyague PS-

Samame_PS.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Khvilon, E. (2004). Las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion en la
formacion del docente: guia de planificacion (UNESCO). Recuperado de
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000129533_spa/PDF/129533spa.p
df.multi

Lamrani, R. y Abdelwahed, E. (2020). Game-based learning and Gamification to
improve skills in early years education. Computer Science and Information
Systems 17(1):339-356 https://doi.org/10.2298/CSIS190511043L

Liberio, X. (2019). El uso de las técnicas de gamificacion en el aula para desarrollar
las habilidades cognitivas de los nifios y nifias de 4 a 5 afos de Educacion
Inicial. Conrado, 15(70), 392-397.
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1990-
86442019000500392&Ing=es&ting=es.

Loureiro, P. & Gomes, M.J. (2023). Online Peer Assessment for Learning: Findings
from Higher Education Students. Educ. Sci., 13, 253.
https://doi.org/10.3390/ educsci13030253

Luo, Z. (2023). The Effectiveness of Gamified Tools for Foreign Language Learning
(FLL): A Systematic Review. Behav. Sci., 13, 331. https://
doi.org/10.3390/bs13040331
https://www.ncbi.nim.nih.gov/pmc/articles/PMC10135444/

Martinez, A., Blanco, N., Campo-Benjumea, E., Garcia-Rodriguez, L. (2019). La

gamificaciéon de las matematicas una estrategia de intervencién en las

57



habilidades I6gico matematicas HLM. Revistas Signos Foénicos; 5(2):18-37.
https://core.ac.uk/reader/328146810

Minedu (2020). Proyecto educativo nacional PEN al 2036: el reto de la ciudadania
plena Ministerio de Educacion.
https://repositorio.minedu.gob.pe/handle/20.500.12799/6910

Nand, K., Baghaei, N., Casey, J. (2019). Engaging children with educational content
via Gamification. Smart  Learn. Environ. 6, 6 (2019).
https://doi.org/10.1186/s40561-019-0085-2

Naupas, H., Valdivia, R. M., Palacios, J. J., & Romero, H. E. (2018). Metodologia de
la investigacion cuantitativa-cualitativa y redaccion de la tesis. In Journal of
Chemical Information and Modeling, 5° Edicidn, 53 (9). https://n9.cl/93x5t

Ongoro, C., & Mwangoka, J. (2019). Effects of Digital Games on Enhancing
Language Learning in Tanzanian Preschools. Knowledge Management & E-
Learning, 11 (3) 325-344. https://doi.org/10.34105/j.kmel.2019.11.017
https://eric.ed.gov/?q=gamification+in+preschool&id=EJ1245691

ONU (2019). El mundo no cumplira con los compromisos de la Agenda 2030
relacionados con la educacion. Recuperado de
https://news.un.org/es/story/2019/07/1459011

Opris, E., Balint-Svella, E. & Zsoldos-Marchis, . (2021). Prospective Preschool and
Primary School Teachers' Knowledge and Opinion about Gamification. Acta
Didactica Napocensia, 14 (1) 104-114.
https://eric.ed.gov/?q=PROSPECTIVE+PRESCHOOL+AND+PRIMARY+SC
HOOL++TEACHERS%€e2%80%99+KNOWLEDGE+AND+OPINION+ABOU
T++GAMIFICATION&id=EJ1309156

Pan, B., Song, Z., & Wang, Y. (2021). The Relationship Between Preschool
Teachers' Proactive Personality and Innovative Behavior: The Chain-
Mediated Role of Error Management Climate and Self-Efficacy. Frontiers in
psychology, 12, 734484. https://doi.org/10.3389/fpsyg.2021.734484
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC8599588/

Parra, M2. E., Segura, A. y Gobmez-Barajas, E. R. (2020). Evaluando experiencias

gamificadas en docentes y estudiantes de educacion fisica International

58


https://eric.ed.gov/?q=PROSPECTIVE+PRESCHOOL+AND+PRIMARY+SCHOOL++TEACHERS%e2%80%99+KNOWLEDGE+AND+OPINION+ABOUT++GAMIFICATION&id=EJ1309156
https://eric.ed.gov/?q=PROSPECTIVE+PRESCHOOL+AND+PRIMARY+SCHOOL++TEACHERS%e2%80%99+KNOWLEDGE+AND+OPINION+ABOUT++GAMIFICATION&id=EJ1309156
https://eric.ed.gov/?q=PROSPECTIVE+PRESCHOOL+AND+PRIMARY+SCHOOL++TEACHERS%e2%80%99+KNOWLEDGE+AND+OPINION+ABOUT++GAMIFICATION&id=EJ1309156

Journal of Educational Research and Innovation (IJERI), 13, 166-176
http://hdl.handle.net/10481/63542

Pokorny, L. (2019). Urban high school teachers’ experiences using gamification with
students who have difficulty staying on task. [Tesis doctoral. Universidad de
la Ciudad de Nueva Jersey]. https://www-proquest-
com.translate.goog/openview/e40897d38bba2e76f02df86b1485825b/17?pg-
origsite=gscholar&cbl=44156& x_tr sl=en& x_tr tl=es& x tr hl=es& x tr_

pto=sc

Rabatini, V. (2016). O desenvolvimento da atengdo na educagédo do pré-escolar:
uma analise a partir da psicologia histérico- cultural e da pedagogia historico-
critica. Universidad Estatal De Paulista “Julio De Mesquita Filho.
https://repositorio.unesp.br/handle/11449/144266

Ramos, R., Chavez, R., Figueroa, P. Serna, M. (2023). Cuadernos de desarrollo
aplicados a las TIC, 8(3), 82-107. doi:
http://dx.doi.org/10.17993/3ctic.2019.83.82-107

Rodriguez, C., Ramos, M., Santos, M. & Fernandez, J. (2019). El uso de la
gamificacion para el fomento de la educacion inclusiva. International Journal
of New Education. 3 (1). http://dx.doi.org/10.24310/IUNE2.1.2019.6557
https://revistas.uma.es/index.php/NEIlJ/article/view/6557/6307

Sanchez, H. Reyes, C. y Mejia K. (2018). Manual de términos en investigacion
cientifica, tecnologica y humanistica. Vicerrectorado Universidad Ricardo
Palma. Peru: Bussines Support Aneth S.R.L.
http://repositorio.urp.edu.pe/handle/URP/14807?show=full

Torres, D., Moya, E. y Pérez, R. (2021). Inmersiéon y activacion de estados
emocionales con videojuegos de realidad virtual. Revista de Psicologia
(PUCP), 39(2), 531-551. https://dx.doi.org/10.18800/psico.202102.002

Ukala, C. & Agabi, O. (2018). Linking Early Childhood Education with Indigenous
Education Using Gamification: The Case of Maintaining Cultural Value and
Identity. Journal of International Education Research, 13 (1) 17-26
https://eric.ed.gov/?g=Linking+Early+Childhood+Education+With+Indigenou

59


https://repositorio.unesp.br/handle/11449/144266

s+Education+Using++Gamification%3a+The+Case+Of+Maintaining++Cultur
al+Value+And+ldentity&id=EJ1144568

UNESCO (2022). Transformar la ensefianza desde dentro: tendencias actuales en
la situacién y el desarrollo del personal docente, Dia Mundial de los
Docentes 2022https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000383002_spa

UNESCO (2013). Enfoques estratégicos sobre las TICs en educacion en América

Latina y el Caribe.
http://www.unesco.org/new/fileadmin/MULTIMEDIA/FIELD/Santiago/imagest/ti
csesp.pdf

Ungau, S., Nasip, F., Linyaw, K., Yusop, Y., & Tang, T. (2023). Gamification in
Improving Reading Skills of Preschool Children: Blending Through Puzzle
Game. Journal of Cognitive Sciences and Human Development, 9(1), 193-
220. https://doi.org/10.33736/jcshd.5479.2023
https://publisher.unimas.my/ojs/index.php/JCSHD/article/view/5479

Utecht, J.R., & Keller, D.M. (2019). Becoming Relevant Again: Applying
Connectivism Learning Theory to Today's Classrooms. Critical Questions in
Education, 10, 107-119.
https://eric.ed.gov/?g=Becoming+Relevant+Again%3a+Applying+Connectivi
sm++Learning+Theory+to+Today%e2%80%99s+Classrooms&id=EJ121967
2

Vélez, G. y Arteaga, |. (2022) Gamified didactic strategy for the development of
collaborative learning in initial education students. Suplemento CICA
Muiltidisciplinario, 6(13).
https://uleam.suplementocica.org/index.php/SuplementoCICA/article/view/2

Villegas, E. (2022). Didactic strategies to promote creative thinking in classrooms.
Rev. innova educ. 4 (1) 109-119
https://doi.org/10.35622/j.rie.2022.01.008.en
https://revistainnovaeducacion.com/index.php/rie/article/view/402/520

Zambrano-AIava, A. P., Lucas-Zambrano, A. T., Lucas-Zambrano, M.-D.-L.-

Angeles, & Luque-Alcivar, K. E. (2020). Gamificacién y aprendizaje

60


https://eric.ed.gov/?q=Becoming+Relevant+Again%3a+Applying+Connectivism++Learning+Theory+to+Today%e2%80%99s+Classrooms&id=EJ1219672
https://eric.ed.gov/?q=Becoming+Relevant+Again%3a+Applying+Connectivism++Learning+Theory+to+Today%e2%80%99s+Classrooms&id=EJ1219672
https://eric.ed.gov/?q=Becoming+Relevant+Again%3a+Applying+Connectivism++Learning+Theory+to+Today%e2%80%99s+Classrooms&id=EJ1219672
https://doi.org/10.35622/j.rie.2022.01.008.en

autorregulado. EPISTEME KOINONIA, 3(5), 287-302.
https://doi.org/10.35381/e.k.v3i5.847

61



ANEXOS

Anexo 1: Matriz de consistencia

Titulo: La gamificacion como estrategia metodoldgica en nifios de 4 y 5 afios del nivel inicial, 2023.

Problemas especificos:

¢ Cudl es el nivel de gamificacion que se utiliza como estrategia
metodoldgica en su dimension diversién por docentes de 4y 5
afios del nivel inicial, de una institucion educativa, SJL, 20237

¢ Cuél es el nivel de gamificacion que se utiliza como estrategia
metodoldgica en su dimensidn absorcion por docentes de 4y 5
afios del nivel inicial, de una institucion educativa, SJL, 20237

; Cudl es el nivel de gamificacion que se utiliza como estrategia
metodolégica en su dimensidn pensamiento creativo por
docentes de 4 y 5 afios del nivel inicial, de una institucién
educativa, SJL, 2023?

; Cudl es el nivel de gamificacion que se utiliza como estrategia
metodoldgica en su dimension activacion por docentes de 4y 5
afios del nivel inicial, de una institucién educativa, SJL, 20237

¢;Cual es el nivel de uso de la gamificacion en su dimension
dominio por docentes de 4 y 5 afios del nivel inicial, de una
institucion educativa, SJL, 20237

Objetivos especificos:

Determinar el nivel de gamificacion que se utiliza como estrategia
metodoldgica en su dimensidn diversion por docentes de 4y 5
afos del nivel inicial.

Determinar el nivel de gamificacion que se utiliza como estrategia
metodolégica en su dimensidn absorcion por docentes de 4y 5
afos del nivel inicial, de una institucion educativa, SJL, 2023.

Determinar el nivel de gamificacidn que se utiliza como estrategia
metodoldgica en su dimensidn pensamiento creativo por docentes
de 4 y 5 afios del nivel inicial, de una institucion educativa, SJL,
2023.

Determinar el nivel de gamificacidn que se utiliza como estrategia
metodoldgica en su dimension activacion por docentes de 4y 5
afios del nivel inicial, de una institucién educativa, SJL, 2023.

Determinar el nivel de gamificacion que se utiliza como estrategia
metodoldgica en su dimensidén dominio por docentes de 5 afios del
nivel inicial, de una institucién educativa, SJL, 2023.

como
estrategia
metodologica

Programa Objetivos Variables e Metodologia
indicadores
Problema General: Objetivo General:
¢,Cual es el nivel de gamificacion que se utiliza como estrategia | Determinar el nivel de gamificacion que se utiliza como estrategia | Variable Tipo de
metodologica por docentes de 4 y 5 afios del nivel inicial, de las | metodoldgica por docentes de 4 y 5 afios del nivel inicial de las investigacion:
instituciones educativas, SJL, 20237 instituciones educativas, SJL, 2023. Basica
Gamificacion Disefio de

investigacion:
Disefio descriptivo
simple

Poblacién y Muestra:
Poblacion:

100 docentes de
educacion inicial.

Muestra:
70 docentes de
educacion inicial.




Matriz de operacionalizacion de variable gamificacion

Definicion Definicion . . . : Escala de
. Dimensiones Indicadores Items Instrumento . oy
conceptual operacional medicion
Gamificacion se define o
como la metodologia La escala de Las historias se transformanen | 1,2
conveniente para el Parra-Gonzalez y Juegos
desarrollo de la Segura-Robles Disfrute
motivacion en el (2019), esta o .
aprendizaje; la formada por cinco Diversion con juegos en casa |4, 5
gamificacion consiste en | dimensiones:
el uso de elementos de | diversion y . . 1= nunca
disefio del juego en absorcion, Concentracion en el juego 6,7 o
contextos no ludicos pensamiento Absorcion 2= cast hunca
: . 3= casi siempre

para promover la creativo, Extremo interés en el juego |8, 9 =i

L ., o Jueg , 4=siempre
motivacion, la accién, el | activacion,

e . Encuesta
aprendizaje y la negativo y _ . . . 10. 11
resolucion de dominio Pensamiento Creativo Creacion de canciones 12 13 .
' . Inicio (19 - 37);
problemas, .
. proceso (38 - 56);

secuencialmente o
gamificacion se
incrementa la
motivacion de los poder y autoridad 16,
estudiantes, Dominio
favoreciendo los 1718
aprendizajes (Parra- Autonomia 1 9’ ’

Gonzalez et al., 2020)




INSTRUMENTO DE MEDICION DE LA VARIABLE GAMIFICACION

CUESTIONARIO

Estimado/a colega, necesitamos conocer el nivel de uso de la gamificacion por docentes de 5 afos
del nivel inicial, como una estrategia metodoldgica en nifios de 4 y 5 afios.

Instrucciones: Marca con una “X” solo una alternativa la que crea conveniente.

1 2 3 4
Nunca Casi nunca Casi siempre Siempre
N° Items 1| 2

DISFRUTE

1 | Utiliza estrategias de juego de manera divertida.

2 | Facilita valiosos recursos para que los nifios disfruten jugando

3 | Considera que las experiencias de tus estudiantes son placenteras con el juego.

4 | Realiza preguntas donde los nifios opinen sobre la emocidn que les origino el juego.

5 | Brinda confianza para que el nifio juegue de manera auténoma (por si mismo)
ABSORCION

6 |Plantea propdsitos de aprendizaje para que se desarrollen durante el juego

7 Observa que los nifos después de jugar se siente como volver al “mundo real” después
de un viaje

8 | Observa que los nifios y nifias al Jugar se alejan de todo lo que le rodea

9 | Observa que los nifios y nifias mientras juegan pierden la nocién del tiempo
PENSAMIENTO CREATIVO

10 |Desarrolla actividades donde los nifios y nifias demuestren imaginacion al cantar

1 !Ejecuta sesiones que permitan que los nifios y nifias muestren creatividad durante el
juego.

12 | Planifica su sesién de aprendizaje enfatizando el juego

13 Desarrolla actividades ludicas donde los nifios y nifias se sientan aventureros y/o
exploradores.
ACTIVACION
Observa participacién en las diferentes formas de moverse por el espacio (frente, atras,

14 |de lado, un solo pie, gatear, arrastrar, canguro, correr lento y rapido), mediante fotos o
videos breves

15 Percibe las emociones cuando los estudiantes realizan movimientos del cuerpo, acordes
con la danza elegida, mediante fotos o videos breves.
DOMINIO

16 | Observa que los nifios demuestran seguridad mientras juegan en linea.

17 |Durante el desarrollo de un juego en una plataforma observa la autonomia de los nifios

18 |Promueve que los nifios propongan diferentes formas de jugar.

19 |Domina diversos recursos virtuales para nifios.
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Anexo 2

Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido se

leccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario de medicion de la

variable gamificacién”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los
resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicolégico.
Agradecemos su valiosacolaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

MARIA ELENA CORNEJO GUEVARA

Grado profesional: Maestria ( ) Doctor (X))
Clinica () Social ()
Area de formacién académica:
Educativa (X) Organizacional ( )
Areas de experiencia profesional: EDUCATIVA

Instituciéon donde labora:

IEI N° 0036 MADRE MARIA AUXILIADORA

Tiempo de experiencia profesio
el area:

nalen |2 a4 afos ( )
Mas de 5 afios (X )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica: (si corresponde)

Trabajo(s) psicométricos realizados Titulo del estudio
realizado.

2. Propdsito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba;

Cuestionario de mediciOn de la variable gamificacidn

Autora:

Diana Carolina Piscoya Amanqui

Procedencia:

Escala Gameful Experience Scale [GAMEX] Validada por Parra-Gonzalez y
Segura-Robles (2020)

Administracion:

Individual

Tiempo de aplicacion:

Sin limite de tiempo, puede durar 45 minutos por docente

Ambito de aplicacion:

I.E. de nivel inicial en San Juan de Lurigancho

Significacion:

El cuestionario esta compuesto por 20 items, organizados en 5
dimensiones: diversion y absorcién, pensamiento creativo, activacion,
ausencia de efecto negativo y dominio. Los niveles y rangos seran: Inicio
(19 - 37); proceso (38 - 56); logro (57 - 76). Cuyo objetivo es medir el nivel
de uso de la gamificacion como estrategia metodoldgica en nifios de 4 y 5
anos del nivel inicial, 2023, permite describir la estrategia aplicada para

promover la interaccién y diversion.

4. Soporte tedrico

(describir en funcién al modelo tedrico)
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Escala/AREA Subescala

(dimensiones)

Definicion

IParra-Gonzalez y Segura- [Disfrute:
IRoble (2019), la variable
gamificacion se estudio

Se refiere al grado de disfrute o diversiOn del participante durante
la experiencia, capturando si les gusta jugar el juego o disfrutan
haciéndolo, es decir jugar y divertirse mientras aprende.

mediante las siguientes  |AbsorciOn: Relacionado con el poder de abstraccidn de la realidad que
dimensiones: produce la experiencia en los participantes, asi como la
conciencia del tiempo o la falta del mismo durante la experiencia.

Pensamiento creativo: Mide el desarrollo del pensamiento creativo o la creatividad
fomentada por la experiencia.

Activacion: [Factor que mide la capacidad de activar a los participantes
durante la experiencia.

IDominio: [EvalUa el sentido personal de control que los participantes tienen
durante la experiencia, si se sienten participes o lideres durante la
experiencia.

5. Presentacién de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario de medicion de la variable gamificacion elaborado por
Piscoya en el afo 2023 De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun

corresponda.
Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
El item requiere bastantes modificaciones o
CLARIDAD 2 Baio Nivel una modificacién muy grande en el uso de las
El item se | < PA palabras de acuerdo con su significado o por la
comprende ordenacioén de estas.
facilmente, es

decir, su sintactica | 3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

y semantica son

adecuadas. 4. Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.

1. totalmente en desacuerdo (no
cumple con el criterio)

El item no tiene relacién l6gica con la dimension.

COHERENCIA 2. Desacuerdo
El item tiene

(bajo

nivel
de acuerdo)

El item tiene una relacién tangencial /lejana con
la dimension.

relacion logica con

la dimension o 3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacion moderada con la
dimensién que se esta midiendo.

indicador que esta

nivel)

midiendo. 4. Totalmente de Acuerdo (alto

El item se encuentra esta relacionado con la
dimensién que esta midiendo.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicién de la dimension.

importante, es 3. Moderado nivel

RELEVANCIA El item ti | | . tro it
El item es 2. Bajo Nivel item tiene alguna relevancia, pero otro item
esencial o puede estar incluyendo lo que mide éste.

El item es relativamente importante.

decir debe ser

incluido. 4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel
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Dimensiones del instrumento: Diversion y absorcién, pensamiento creativo, activacién y dominio
e  Primera dimensioén: Diversion

e  Objetivos de la Dimensién: El instrumento mide el grado de disfrute o diversion del
participante durante la experiencia, capturando si les gusta jugar el juego o disfrutan
haciéndolo, es decir jugar y divertirse mientras aprenden.

Indicadores item 5|8 = Observamo.nesl
2|3 |3 Recomendaciones
S5 |=
O |0 |x
Las historias se 1. Utiliza estrategias de juego de manera divertida. XXX
transforman en juegos 2. Facilita valieses recursos para que los nifios disfruten jugando quitar valiosos
3. Considera que las experiencias de tus estudiantes son XXX
placenteras con el juego.
Diversion con juegos en | 4. Realiza preguntas donde los nifios opinen sobre la emocion que| X | X | X
casa les origino el juego.
5. Brinda confianza para que el nifio juegue de manera autonoma | X | X | X
(por si mismo)

e  Segunda dimensién: Absorcion

e  Objetivos de la Dimensién: El Instrumento mide el poder de abstraccién de la realidad que
produce la experiencia en los participantes, asi como la conciencia del tiempo o la falta del
mismo durante la experiencia.

nocidn del tiempo

Indicadores item 5|5 |2 Observacmfnesl
s|5|2 Recomendaciones
51512
O |0 |
Concentracion en el 6. Plantea prop0sitos de aprendizaje para que se desarrollen XXX
juego durante el juego
7. Observa que los nifios después de jugar se sienten como volver| X | X [ X
al “mundo real” después de un viaje
Extremo interés en el 8. Observa que los nifios y nifias al Jugar se alejan de todo loque | X | X | X
juego le rodea
9. Observa que los nifios y nifias mientras juegan pierden la XXX

. Tercera dimension: Pensamiento creativo

e  Objetivos de la Dimension: El instrumento mide el desarrollo del pensamiento creativo o la
creatividad fomentada por la experiencia.

Indicadores

item

Observaciones/
Recomendaciones

Creacion de canciones

12.
13.

Desarrolla actividades donde los nifios y nifias demuestren
imaginacion al cantar

Ejecuta sesiones que permitan que los nifios y nifias
muestren creatividad durante el juego.

Planifica su sesion de aprendizaje enfatizando el juego
Desarrolla actividades ludicas donde los nifios y nifias se
sientan aventureros y/o exploradores.

> x4 | Claridad
M » | Coherencia
> > > | Relevancia
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. Cuarta dimension: Activacion

e  Objetivos de la Dimensién: El instrumento mide la capacidad de activar a los participantes
durante la experiencia.

Observaciones/

Indicadores item .
Recomendaciones

x| Claridad
| Coherenci
| Relevanci

Retos 14. Observa participacion en las diferentes formas de moverse
por el espacio (frente, atras, de lado, un solo pie, gatear,
arrastrar, canguro, correr lento y rapido), mediante fotos o
videos breves

15.  Percibe las emociones cuando los estudiantes realizan
movimientos del cuerpo, acordes con la danza elegida,
mediante fotos o videos breves

>
>
>

. Quinta dimension: Dominio

o  Objetivos de la Dimension: El instrumento mide el sentido personal de control que los
participantes tienen durante la experiencia, si se sienten participes o lideres durante la

experiencia.
. . S |'5 Observaciones/
Indicadores item HHEE: :
2|8 |2 Recomendaciones
5 (5|
O O |
Poder y autoridad 16. Observa que los nifios demuestran seguridad mientras | X | X [ X
juegan en linea.
IAutonomia 17.  Durante el desarrollo de un juego en una plataforma XXX
observa la autonomia de los nifios
18. Promueve que los nifios propongan diferentes formas de
jugar.
19. Domina diversos recursos virtuales para JUGAR CON VUGAR CON
nifos.

FTr_rﬁ?a del evaluador
DNI

Pd.: el presente formato debe tomar en cuenta:

Williams y Webb (1994) asi como Powell (2003), mencionan que no existe un consenso respecto al niimero de expertos a emplear. Por otra parte, el nUmero
de jueces que se debe emplear en un juicio depende del nivel de experticia y de la diversidad del conocimiento. Asi, mientras Gable y Wolf
(1993), Grant y Davis (1997), y Lynn (1986) (citados en McGartland et al. 2003) sugieren un rango de 2 hasta 20 expertos, Hyrkas et al. (2003)
manifiestan que 10 expertos brindaran una estimacién confiable de la validez de contenido de un instrumento (cantidad minimamente
recomendable para construcciones de nuevos instrumentos). Si un 80 % de los expertos han estado de acuerdo con la validez de un item éste
puede ser incorporado al instrumento (Voutilainen & Liukkonen, 1995, citados en Hyrkas et al. (2003).

Ver : https://www.revistaespacios.com/cited2017/cited2017-23.pdf entre otra bibliografia.
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario de medicion de la
variable gamificacion”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los
resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicologico.
Agradecemos su valiosacolaboracion.

6. Datos generales del juez

Nombre del juez: Malena Zintia Curo Lanza
Grado profesional: Maestria ( X) Doctor ( )
Clinica () Social ()
Area de formacién académica:
Educativa (X ) Organizacional ( )
Areas de experiencia profesional: EDUCATIVA

Institucion donde labora: IE N 3024 José Antonio Encinas

Tiempo de experiencia profesional en 2 a 4 anos ( )
el area: Masde 5afios ( X )

Experiencia en Investigacion
Psicométrica: (si corresponde)

7. Propdsito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

8. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba:
Cuestionario de mediciOn de la variable gamificacidn

Autora:
Diana Carolina Piscoya Amanqui

Procedencia:
Escala Gameful Experience Scale [GAMEX] Validada por Parra-Gonzélez y
Segura-Robles (2020)

Administracion:
Individual

Tiempo de aplicacion:
Sin limite de tiempo, puede durar 45 minutos por docente

Ambito de aplicacién:
ILE. de nivel inicial en San Juan de Lurigancho

Significacion:[El cuestionario esta compuesto por 20 items, organizados en 5
dimensiones: diversion y absorcion, pensamiento creativo, activacion,
ausencia de efecto negativo y dominio. Los niveles y rangos seran: Inicio
(19 - 37); proceso (38 - 56); logro (57 - 76). Cuyo objetivo es medir el nivel
de uso de la gamificaciéon como estrategia metodoldgica en nifios de 4y 5
afios del nivel inicial, 2023, permite describir la estrategia aplicada para
promover la interaccion y diversion.

9. Soporte tedrico

(describir en funcién al modelo tedrico)

Escala/AREA Subescala Definicién
(dimensiones)
Parra-Gonzalez y Segura- [Disfrute: Se refiere al grado de disfrute o diversion del participante durante
IRoble (2019), la variable la experiencia, capturando si les gusta jugar el juego o disfrutan
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gamificacidn se estudid
mediante las siguientes

haciéndolo, es decir jugar y divertirse mientras aprende.

dimensiones: IAbsorcion:

Relacionado con el poder de abstraccidn de la realidad que
produce la experiencia en los participantes, asi como la
conciencia del tiempo o la falta del mismo durante la experiencia.

IPensamiento creativo:

Mide el desarrollo del pensamiento creativo o la creatividad
fomentada por la experiencia.

IActivacion:

[Factor que mide la capacidad de activar a los participantes
durante la experiencia.

IDominio:

[EvalUa el sentido personal de control que los participantes tienen
durante la experiencia, si se sienten participes o lideres durante la

experiencia.

10. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario de medicion de la variable gamificacion elaborado por
Piscoya en el afio 2023 De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun

corresponda.
Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
El item requiere bastantes modificaciones o
CLARIDAD 2 Baio Nivel una modificacién muy grande en el uso de las
El item se | < P43 palabras de acuerdo con su significado o por la
comprende ordenacion de estas.
facilmente, es

decir, su sintactica | 3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

y semantica son

adecuadas. 4. Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.

1. totalmente en desacuerdo (no
cumple con el criterio)

El item no tiene relacién légica con la dimension.

COHERENCIA 2. Desacuerdo
El item tiene

(bajo

nivel
de acuerdo)

El item tiene una relacién tangencial /lejana con
la dimension.

relacion loégica con

la dimension o 3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacion moderada con la
dimensioén que se esta midiendo.

indicador que esta

nivel)

midiendo. 4. Totalmente de Acuerdo (alto

El item se encuentra esta relacionado con la
dimensién que esta midiendo.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicién de la dimension.

importante, es 3. Moderado nivel

RELEVANCIA El item ti | | . tro it
El item es 2. Bajo Nivel item tiene alguna relevancia, pero otro item
esencial o puede estar incluyendo lo que mide éste.

El item es relativamente importante.

decir debe ser

incluido. 4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel
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Dimensiones del instrumento: Diversion y absorcién, pensamiento creativo, activacién y dominio
e  Primera dimensioén: Diversion

e  Objetivos de la Dimensién: El instrumento mide el grado de disfrute o diversion del
participante durante la experiencia, capturando si les gusta jugar el juego o disfrutan
haciéndolo, es decir jugar y divertirse mientras aprenden.

Observaciones/

(por si mismo)

Indicadores Item HHEHE g
2 |g |2 | Recomendaciones
S|5 |
O |0 |x
Las historias se 1. Utiliza estrategias de juego de manera divertida. 414]4
transforman en juegos 2. Facilita recursos para que los nifios disfruten jugando 41414
3. Considera que las experiencias de tus estudiantes son 41414
placenteras con el juego.
Diversion con juegos en | 4. Realiza preguntas donde los nifios opinen sobre la emocion que| 3 | 3 | 3
casa les origino el juego.
5. Brinda confianza para que el nifio juegue de manera autonoma | 4 | 4 | 4

e  Segunda dimensién: Absorcion

e  Objetivos de la Dimensién: El Instrumento mide el poder de abstraccién de la realidad que
produce la experiencia en los participantes, asi como la conciencia del tiempo o la falta del
mismo durante la experiencia.

Observaciones/

nocidn del tiempo

Indicadores item I _
s|5|2 Recomendaciones
51512
O |0 |
Concentracion en el 6. Plantea prop0sitos de aprendizaje para que se desarrollen 41413
juego durante el juego
7. Observa que los nifios después de jugar se sienten como volver| 3 | 3 | 3
al “mundo real” después de un viaje
Extremo interés en el 8. Observa que los nifios y nifias al Jugar se alejan de todo lo que 413
juego le rodea
9. Observa que los nifios y nifias mientras juegan pierden la 41413

. Tercera dimension: Pensamiento creativo

o  Objetivos de la Dimension: El instrumento mide el desarrollo del

creatividad fomentada por la experiencia.

pensamiento creativo o la

Observaciones/

sientan aventureros y/o exploradores.

Indicadores item :
s || Recomendaciones
S |3
3|28
2la|3
S35 |s
O O |
Creacion de canciones 10. Desarrolla actividades donde los nifios y nifias demuestren | 4 | 4 | 3
imaginacion al cantar
11. Ejecuta sesiones que permitan que los nifios y nifias 41413
muestren creatividad durante el juego.
12. Planifica su sesion de aprendizaje enfatizando el juego 41413
13.  Desarrolla actividades ldicas donde los nifios y nifias se 41413
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. Cuarta dimension: Activacion

e  Objetivos de la Dimensioén: El instrumento mide la capacidad de activar a los participantes
durante la experiencia.

. ‘ B |5 Observaciones/
Indicadores item HHEE :
T|5|3 Recomendaciones
505 |3
O |0 |x
Retos 14. Observa participacion en las diferentes formas de moverse 41413

por el espacio (frente, atras, de lado, un solo pie, gatear,
arrastrar, canguro, correr lento y rapido), mediante fotos o
videos breves

15.  Percibe las emociones cuando los estudiantes realizan 41413
movimientos del cuerpo, acordes con la danza elegida,
mediante fotos o videos breves

o Quinta dimensién: Dominio

e  Objetivos de la Dimensién: El instrumento mide el sentido personal de control que los
participantes tienen durante la experiencia, si se sienten participes o lideres durante la

experiencia.
. ‘ 'S |5 Observaciones/
Indicadores item HEE .
Sl > Recomendaciones
Sl |e
S|o |
O O |
Poder y autoridad 16. Observa que los niflos demuestran seguridad mientras | 4 | 4 | 4
juegan en linea.
IAutonomia 17.  Durante el desarrollo de un juego en una plataforma 41414
observa la autonomia de los nifios
18. Promueve que los nifios propongan diferentes formas de| 4 | 4 | 4
jugar.
19. Domina diversos recursos virtuales para nifos. 41414

Malena Zintia Curo Lanza
Firma del evaluador
DNI 42470167

Pd.: el presente formato debe tomar en cuenta:

Williams y Webb (1994) asi como Powell (2003), mencionan que no existe un consenso respecto al nimero de expertos a emplear. Por otra parte, el nUmero
de jueces que se debe emplear en un juicio depende del nivel de experticia y de la diversidad del conocimiento. Asi, mientras Gable y Wolf
(1993), Grant y Davis (1997), y Lynn (1986) (citados en McGartland et al. 2003) sugieren un rango de 2 hasta 20 expertos, Hyrkas et al. (2003)
manifiestan que 10 expertos brindaran una estimacién confiable de la validez de contenido de un instrumento (cantidad minimamente
recomendable para construcciones de nuevos instrumentos). Si un 80 % de los expertos han estado de acuerdo con la validez de un item éste
puede ser incorporado al instrumento (Voutilainen & Liukkonen, 1995, citados en Hyrkas et al. (2003).

Ver : https://www.revistaespacios.com/cited2017/cited2017-23.pdf entre otra bibliografia.
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Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento “Cuestionario de medicion de la
variable gamificacion”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los
resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al quehacer psicologico.
Agradecemos su valiosacolaboracion.

11. Datos generales del juez

. Zarela Rodriguez V.
Nombre del juez:
Grado profesional: Maestria (X ) Doctor ()
Clinica () Social ()
Area de formacién académica:
Educativa (X ) Organizacional ( )
Areas de experiencia profesional: EDUCATIVA INICIAL

Institucién donde labora: IEI N° 062 “SENOR DE LOS MILAGROS’

Tiempo de experiencia profesionalen |2 a 4 afios ( )

el area: Mas de 5 afios ( X )
Experiencia en Investigacion Trabajo(s) psicométricos realizados Titulo del estudio
Psicométrica: (si corresponde) realizado.

12. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

13. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la Prueba:
Cuestionario de medicién de la variable gamificacién

Autora:
Diana Carolina Piscoya Amanqui

Procedencia:
Escala Gameful Experience Scale [GAMEX] Validada por Parra-Gonzdélez y
Segura-Robles (2020)

Administracion:
Individual

Tiempo de aplicacion:
Sin limite de tiempo, puede durar 45 minutos por docente

Ambito de aplicacién:
I.LE. de nivel inicial en San Juan de Lurigancho

Significacion:[El cuestionario estd compuesto por 20 items, organizados en 5
dimensiones: diversion y absorcion, pensamiento creativo, activacion,
ausencia de efecto negativo y dominio. Los niveles y rangos seran: Inicio
(19 - 37); proceso (38 - 56); logro (57 - 76). Cuyo objetivo es medir el nivel
de uso de la gamificaciéon como estrategia metodoldgica en nifios de 4y 5
afios del nivel inicial, 2023, permite describir la estrategia aplicada para
promover la interaccion y diversion.

14. Soporte tedrico

(describir en funcién al modelo tedrico)

Escala/AREA Subescala Definicion
(dimensiones)
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IParra-Gonzalez y Segura- [Disfrute:
IRoble (2019), la variable
gamificacion se estudio

Se refiere al grado de disfrute o diversiOn del participante durante
la experiencia, capturando si les gusta jugar el juego o disfrutan
haciéndolo, es decir jugar y divertirse mientras aprende.

imediante las siguientes  [AbsorciOn:

dimensiones:

Relacionado con el poder de abstraccidn de la realidad que
produce la experiencia en los participantes, asi como la
conciencia del tiempo o la falta del mismo durante la experiencia.

IPensamiento creativo:

Mide el desarrollo del pensamiento creativo o la creatividad
fomentada por la experiencia.

IActivacion:

Factor que mide la capacidad de activar a los participantes
durante la experiencia.

IDominio:

[EvalUa el sentido personal de control que los participantes tienen
durante la experiencia, si se sienten participes o lideres durante la

experiencia.

15. Presentacion de instrucciones para el juez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario de medicion de la variable gamificacion elaborado por
Piscoya en el afio 2023 De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun

corresponda.
Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
El item requiere bastantes modificaciones o
CLARIDAD 2 Baio Nivel una modificacién muy grande en el uso de las
El item se | < PA palabras de acuerdo con su significado o por la
comprende ordenacion de estas.
facilmente, es

decir, su sintactica | 3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica de
algunos de los términos del item.

y semantica son

adecuadas. 4. Alto nivel

El item es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.

1. totalmente en desacuerdo (no
cumple con el criterio)

El item no tiene relacién légica con la dimension.

COHERENCIA 2. Desacuerdo
El item tiene

(bajo

nivel
de acuerdo)

El item tiene una relacién tangencial /lejana con
la dimension.

relacion logica con

la dimension o 3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacion moderada con la
dimensioén que se esta midiendo.

indicador que esta

nivel)

midiendo. 4. Totalmente de Acuerdo (alto

El item se encuentra esta relacionado con la
dimensién que esta midiendo.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la medicién de la dimension.

RELEVANCIA El item ti | | . tro it
El item es 2. Bajo Nivel item tiene alguna relevancia, pero otro item
esencial o puede estar incluyendo lo que mide éste.

importante, es 3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

decir debe ser

incluido. 4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como
solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente

1 No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento: Diversion y absorcién, pensamiento creativo, activacién y dominio
e  Primera dimensioén: Diversion

e  Objetivos de la Dimensién: El instrumento mide el grado de disfrute o diversion del
participante durante la experiencia, capturando si les gusta jugar el juego o disfrutan
haciéndolo, es decir jugar y divertirse mientras aprenden.

auténoma (por si mismo)

Indicadores item HHE Observaciones/
2|s |2 Recomendaciones
S5 |=
O |0 |x
|as historias se 20. Utiliza estrategias de juego de manera divertida. 3141(4
transforman en juegos 21. Facilita valieses recursos para que los nifios disfruten [ 4 | 4 | 4 |quitar valiosos
jugando
22. Considera que las experiencias de tus estudiantes son
placenteras con el juego. 4144
Diversion con juegos en | 23. Realiza preguntas donde los nifios opinen sobre la 3141(4
casa emocion que les origino el juego.
24. Brinda confianza para que el nifio juegue de manera 414]4

e  Segunda dimensién: Absorcion

o  Objetivos de la Dimensién: El Instrumento mide el poder de abstraccion de la realidad que
produce la experiencia en los participantes, asi como la conciencia del tiempo o la falta del
mismo durante la experiencia.

nocidn del tiempo

Indicadores item s |5 |2 Observacu).nesl
s|5(S Recomendaciones
505 |
O |0 |
Concentracion en el 25. Plantea prop0sitos de aprendizaje para que se desarrollen 41413
juego durante el juego
26. Observa que los nifios después de jugar se sienten como volver| 3 | 4 | 4
al “mundo real” después de un viaje
Extremo interés en el 27. Observa que los nifios y nifias al Jugar se alejan de todo lo que 4 (3
'uego le rodea
28. Observa que los nifios y nifias mientras juegan pierden la 414]4

° Tercera dimensién: Pensamiento creativo

e  Objetivos de la Dimension: El instrumento mide el desarrollo del

creatividad fomentada por la experiencia.

pensamiento creativo o la

sientan aventureros y/o exploradores.

. . Observaciones/
Indicadores Item .
o || Recomendaciones
2 8
AR
Tla |3
s|5|s
O |O |
Creacion de canciones 29. Desarrolla actividades donde los nifios y nifias demuestren 41314
imaginacion al cantar
30. Ejecuta sesiones que permitan que los nifios y nifias 414
muestren creatividad durante el juego.
31. Planifica su sesidn de aprendizaje enfatizando el juego 4 (314
32. Desarrolla actividades lUdicas donde los nifios y nifias se 4144




. Cuarta dimension: Activacion

e  Objetivos de la Dimensioén: El instrumento mide la capacidad de activar a los participantes
durante la experiencia.

. . B |5 Observaciones/
Indicadores item HEE ;
2|s |2 Recomendaciones
55|
O |0 |x
Retos 33. Observa participacion en las diferentes formas de moverse 41314

por el espacio (frente, atras, de lado, un solo pie, gatear,
arrastrar, canguro, correr lento y répido), mediante fotos o
videos breves

34. Percibe las emociones cuando los estudiantes realizan 41414
movimientos del cuerpo, acordes con la danza elegida,
mediante fotos o videos breves

o Quinta dimensién: Dominio

e  Objetivos de la Dimensién: El instrumento mide el sentido personal de control que los
participantes tienen durante la experiencia, si se sienten participes o lideres durante la

experiencia.
. ‘ S |5 Observaciones/
Indicadores item HEE .
Sl|g|> Recomendaciones
S5l |2
S 1o (@
O |0 |x
Poder y autoridad 35. Observa que los nifios demuestran seguridad mientras | 4 | 4 | 4
juegan en linea.
IAutonomia 36. Durante el desarrollo de un juego en una plataforma 41414
observa la autonomia de los nifios
37. Promueve que los nifios propongan diferentes formas de| 4 | 4 | 4
jugar.
38. Domina diversos recursos virtuales para JUGAR CON | 3 | 4 | 4
nifios.

Firma del evaluador
DNI: 00459150

Pd.: el presente formato debe tomar en cuenta:

Williams y Webb (1994) asi como Powell (2003), mencionan que no existe un consenso respecto al nimero de expertos a emplear. Por otra parte, el nimero
de jueces que se debe emplear en un juicio depende del nivel de experticia y de la diversidad del conocimiento. Asi, mientras Gable y Wolf
(1993), Grant y Davis (1997), y Lynn (1986) (citados en McGartland et al. 2003) sugieren un rango de 2 hasta 20 expertos, Hyrkas et al. (2003)
manifiestan que 10 expertos brindaran una estimacién confiable de la validez de contenido de un instrumento (cantidad minimamente
recomendable para construcciones de nuevos instrumentos). Si un 80 % de los expertos han estado de acuerdo con la validez de un item éste
puede ser incorporado al instrumento (Voutilainen & Liukkonen, 1995, citados en Hyrkas et al. (2003).

Ver : https://www.revistaespacios.com/cited2017/cited2017-23.pdf entre otra bibliografia.

Anexo: PILOTO
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Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
,824 19
Estadisticas de total de elemento
Media de escala si Varianza de escala Correlacion total de  Alfa de Cronbach si
el elemento se ha si el elemento se elementos el elemento se ha
suprimido ha suprimido corregida suprimido

VARO00001 46,83 24,265 ,065 ,830
VARO00002 47,28 22,448 ,444 ,814
VARO00003 47,17 20,735 ,800 ,795
VARO00004 47,28 21,389 ,690 ,802
VARO00005 46,22 26,536 ,400 ,853
VARO00006 47,28 22,801 ,364 ,818
VARO00007 47,06 21,467 ,632 ,804
VARO00008 46,89 22,222 ,401 ,816
VARO00009 46,56 22,261 ,240 ,832
VARO00010 47,17 22,735 ,354 ,819
VARO00011 47,17 20,735 ,800 ,795
VARO00012 47,39 20,016 ,637 ,800
VARO00013 46,89 22,458 ,470 ,813
VARO00014 46,67 24,353 ,135 ,826
VARO00015 47,00 23,059 ,293 ,821
VARO00016 47,39 20,016 ,637 ,800
VARO00017 47,00 21,765 ,578 ,807
VARO00018 46,94 23,585 ,191 ,826

VAR00019 46,83 22,853 412 ,816




Anexo: Data de a muestra

212[2

21313
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412131312 2[3[413]2[2[3]3]3]2

Jl3[3[3[4]2]2]3[3[2[3|4]3]2[3[3][3]3]3

32332233222 |3|3|3[3[2]2]2]3

3322|233 [3[3[3|3|3|2[2[2]3]3]3

223223323 [3|3|3|3[2[2]2]2]3

K|

Fl3[3[2]2]3]2]3
BpLI[2[3[3]4]3

M3[2[2)2]3[2[3|3|4[4[2[4]3]2[2[2]3]3[3

B[22 2]3[2 33442 [4]3]2[2[2]3]3[3
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Anexo: 5

Asentimiento Informado

Titulo de lainvestigacion: La gamificacion como estrategia metodolégica por
docentes de 4 y 5 afios del nivel inicial, 2023

Investigador (a) (es): Diana Carolina Piscoya Amanqui

Propésito del estudio

Le invitamos a participar en la investigacion titulada “La gamificacion como estrategia
metodologica por docentes de 4 y 5 afos del nivel inicial, 2023, cuyo objetivo es:
Determinar el nivel de gamificacidon que se utiliza como estrategia metodoldgica por

docentes de 4 y 5 afios del nivel inicial de las instituciones educativas, SJL, 2023.
Esta investigacion es desarrollada por estudiantes (colocar: pre o posgrado), de la
carrera profesional de Educacién Inicial o programa ................... , de la
Universidad César Vallejo del campus Lima Este, aprobado por la autoridad
correspondiente de Ila Universidad y con el permiso de la institucion

Procedimiento
Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente (enumerar los
procedimientos del estudio):

Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogera datos personales y
algunas preguntas sobre la investigacion titulada:” Titulo de la investigacion: La
gamificacién como estrategia metodoldgica por docentes de 4 y 5 afios del nivel
inicial, 2023”

1. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 40 minutos
y se realizara en el ambiente de las aulas de las instituciones educativas
Las respuestas al cuestionario o entrevista seran codificadas usando un
numero de identificacion y por lo tanto, seran andnimas.



Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si desea
participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a la aceptacion no desea
continuar puede hacerlo sin ningun problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o dafio al participar en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Se le informara que los resultados de la investigacion se le alcanzaran a la institucion
al término de la investigacion. No recibira ningun beneficio econémico ni de ninguna
otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin
embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud
publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben ser anénimos y no tener ninguna forma de identificar
al participante. Garantizamos que la informacion que usted nos brinde es
totalmente Confidencial y no sera usada para ningun otro propdsito fuera de la
investigacion. Los datos permaneceran bajo custodia del investigador principal y
pasado un tiempo determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador (a)
(es) (Apellidos y Nombres) Diana Carolina Piscoya Amanqui

email: DCPISCOYAP@UCV.EDU.PE y Docente asesor (Apellidos y Nombres)Dra.
Benavente Ayquipa, Rosa Maria

=T = 1

Consentimiento
Después de haber leido los propdsitos de la investigacién autorizo que mi menor
hijo participe en la investigacion.

Nombre y apellidOs: ...
FECha Y NOra: .


mailto:DCPISCOYAP@UCV.EDU.PE

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION INICIAL

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, BENAVENTE AYQUIPA ROSA MARIA, docente de la FACULTAD DE DERECHO Y
HUMANIDADES de la escuela profesional de EDUCACION INICIAL de la UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO SAC - LIMA ESTE, asesor de Tesis titulada: "La gamificacion como
estrategia metodologica por docentes de 4 y 5 afos del nivel inicial. San Juan de
Lurigancho. 2023.", cuyo autor es PISCOYA AMANQUI DIANA CAROLINA, constato que
la investigacion tiene un indice de similitud de 20.00%, verificable en el reporte de
originalidad del programa Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para
el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omision tanto de los documentos como de informacion aportada, por lo
cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad
César Vallejo.

LIMA, 07 de Julio del 2023

Apellidos y Nombres del Asesor: Firma
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