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Resumen

El trabajo de investigacion se enfoca en el estudio de la gamificacion y el desarrollo de patrones
simples en nifios de 4 a 5 afios de la Escuela de Educacion Bésica “12 de octubre”, el objetivo se basé
en analizar la gamificacién en el desarrollo de patrones simples en nifios de 4 a 5 afos de la Escuela
de Educacion Basica “12 de Octubre”. La metodologia posee un enfoque cualitativo que busca
comprender a profundidad el fendmeno de estudio y un tipo de investigacion bdsica que procura
formular nuevos conocimientos, su alcance es descriptivo dado que se pretende detallar las
cualidades y caracteristicas que existe entre las dos variables, de tipo bibliografico, con un disefio no
experimental. La técnica utilizada para la recoleccion de datos fue la entrevista con su instrumento, el
guion de entrevista con preguntas abiertas que fueron validadas por expertos en el area, dirigida a las
docentes del nivel Il de Educacidn Inicial de la Escuela de Educacion Bdsica “12 de Octubre” y una
ficha de observacion aplicada a los nifios de 4 a 5 afios, los resultados se obtuvieron por medio del
andlisis y la triangulacién de datos, con el fin de cumplir con los objetivos propuestos en la
investigacién. Se concluye que la gamificacion es una estrategia didactica motivadora que favorece
el desarrollo de patrones simples en los nifios, logrando un aprendizaje significativo.
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Abstract

The research focuses on the study of gamification and the development of simple patterns in children
from 4 to 5 years old from the "12 de Octubre" Basic Education School, the objective was based on
analyzing gamification in the development of simple patterns in children from 4 to 5 years old from
the "12 de Octubre" Basic Education School. The methodology has a qualitative approach that seeks
to understand in depth the study phenomenon and a basic type of research that seeks to formulate
new knowledge, its scope is descriptive since it is intended to detail the qualities and characteristics
that exist between the two variables of bibliographic type, with a non-experimental design. The
technique used for data collection was the interview with its instrument, the interview script with open
questions that were validated by experts in the area, directed to the teachers of level Il of Initial
Education of the School of Basic Education "12 de Octubre” and an observation sheet applied to
children from 4 to 5 years old, the results were obtained through the analysis and triangulation of data,
in order to meet the objectives proposed in the research. It is concluded that gamification is a
motivating didactic strategy that favors the development of simple patterns in children, achieving
significant learning.
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INTRODUCCION

La educacion en la primera infancia se enfrenta a retos cada vez mas complejos, entre los cuales
destaca la necesidad de captar y mantener la atencion de los nifios en un entorno educativo dinamico
y en constante cambio. En este contexto, la gamificacion se presenta como una herramienta
innovadora y eficaz para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje, especialmente en el
desarrollo de habilidades fundamentales en nifios de 4 a 5 afios.

En este sentido, la gamificacién se define como una estrategia didactica que emplea elementos y
dindmicas de los juegos en contextos educativos no ludicos. Segln Espinosa y Gregorio (2018), la
gamificacién ofrece un aprendizaje interactivo a través del uso de herramientas tecnoldgicas,
convirtiéndose en un recurso excelente para lograr un aprendizaje mas significativo y exitoso. Por otro
lado, Gaitan (2013) afirma que este método se basa en la mecénica de juegos para captar
conocimientos, perfeccionar destrezas o gratificar acciones, entre otros objetivos. Ademas, Valenzuela
(2021) conceptualiza la gamificacion como un aprendizaje centrado en la diversion, utilizando el juego
como motor principal para establecer experiencias significativas y motivadoras.

Las caracteristicas fundamentales de la gamificacion, segin Romero y Espinosa (2019), son la
motivacién, la diversién y la colaboracién. En primer lugar, la motivacién se refleja en los nifios a través
del interés y la atencidn que muestran al aprender mediante objetivos, incentivos y recompensas, lo
que les impulsa a participar activamente en el proceso educativo. En segundo lugar, la diversion es
crucial, ya que convierte el aprendizaje en una experiencia significativa y duradera, permitiendo a los
docentes captar la atencidn de los estudiantes de manera efectiva. Por ultimo, la colaboracién se
fomenta a través de los juegos que presentan objetivos cooperativos, promoviendo asi el trabajo en
equipoy la interaccion entre los participantes, lo cual, combinado con la motivaciony la diversién crean
un entorno educativo dinamico y participativo, donde los estudiantes se sienten motivados y
comprometidos con su propio aprendizaje.

En este contexto, las aplicaciones de gamificaciéon son herramientas didacticas que incorporan
elementos de juego para potenciar el pensamiento légico, la memoria y la atencidn en los estudiantes,
como, por ejemplo, la aplicacion "Cokitos," que ofrece diversos juegos educativos interactivos para
nifios de todas las edades (Gobierno de Canarias, 2015). Entre estos juegos se incluyen actividades
como "Patrones de primavera," que ayudan a los nifios a razonar la lI6gica de secuencias de elementos;
"Memorizar el patron de colores," disefiado para entrenar la memoria y agilizar la mente; y "Crea
patrones," que desafia a los nifios a idear patrones Unicos siguiendo ciertas reglas.

Ademas, es importante sefialar que la gamificacién en educacién inicial ofrece numerosas ventajas
tanto para los niflos como para los docentes. Para los nifios, la gamificacién recompensa el trabajo y
esfuerzo, permitiendo que cada uno aprenda a su propio ritmo y desarrolle sus habilidades y destrezas
propias, fomentando la motivacion a través de herramientas tecnoldgicas integradas con el juego y la
diversion, y mejorando asi el uso del computador para facilitar el cumplimiento de los objetivos
planteados en el curriculo educativo (Jiménez, 2019). Para los docentes, la gamificacién proporciona
diversas estrategias para impartir las clases de manera dindmica y significativa, alejdndose de las
metodologias tradicionales, facilitando la motivacién de los nifios, promoviendo una participacion
activa y ofreciendo recompensas que mantienen su atencion, sin dejar de lado que produce una mejora
la interaccién entre docentes y estudiantes, siendo una herramienta accesible y econédmica que puede
ser implementada facilmente en el aula (Jiménez, 2019).

Sin embargo, a pesar de sus beneficios, la gamificacién también presenta ciertas desventajas, ya que
la implementaciéon puede ser complicada y requerir tanto tiempo como recursos, dificultando su
aplicacion efectiva en el aula. Adema3s, existe el riesgo de que los estudiantes se distraigan y no se
logren los objetivos educativos deseados, sumado a esto, la gamificacion tiende a ser efectiva a corto
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plazo, pero mantener sus beneficios a largo plazo puede ser un desafio. También, el uso excesivo de
juegos puede generar una mala impresion y restar seriedad al proceso educativo, agregando que
algunos docentes pueden no estar preparados para integrar esta estrategia en su ensefianza, ya que
se necesita una capacitacion continua en tecnologia y metodologias innovadoras, lo cual puede ser un
obstaculo significativo en la adopcién de la gamificacién (Guest, 2022).

Partiendo de este contexto, se ha optado por un enfoque dirigido por la teoria del conectivismo, segin
Siemens (2004), es una teoria de aprendizaje para la era digital que analiza las limitaciones del
conductismo, cognitivismo y constructivismo, considerando el impacto de la tecnologia. Poor otro lado,
Acufia (2023) define el conectivismo como una teoria que se adapta a la nueva sociedad en su manera
de comunicarse y aprender a través de las TIC.

Bardn (2020) destaca las caracteristicas fundamentales del conectivismo, iniciando por el enfoque en
los estudiantes donde el aprendizaje es la base principal, luego menciona el desarrollo de destrezas
mentales a través herramientas tecnoldgicas y trabajo cooperativo, y, la produccién de informacion
que busca desarrollar competencias tecnoldgicas y el uso de redes. Ademas, Garcia y Pefia (2019)
enumeran los componentes del conectivismo: motivacién, interés, atencion, adquisicidon, comprension,
interiorizacion, asimilacion, aplicacion, transferencia y evaluacion.

Por lo tanto, el docente juega un rol de mediacién en este enfoque, partiendo de lo afirmado por
Vazquez Villanueva et al. (2021), que explican, refiriéndose a la aplicacion del conectivismo, que el
docente debe guiar, orientar y brindar sugerencias, mientras que el estudiante elige las maneras y
medios de informacion que mas le atraen, siendo el centro del conectivismo. No obstante, Recio et al.
(2017) identifican las ventajas y desventajas del conectivismo, considerando como ventaja que, es un
modelo adecuado para nativos digitales, facilita el trabajo en equipo, garantiza un aprendizaje
significativo con herramientas tecnoldgicas, y fomenta la participacioén activa; y como desventajas,
afirman que puede ser complicado garantizar la calidad de la informacion, requiere una metodologia
innovadora y una capacitacion continua de los docentes en tecnologia.

Por otro lado, en el marco del descubrimiento del medio natural y cultural, el Ministerio de Educacion
(2014) resalta la importancia de este eje para el desarrollo de destrezas y habilidades de pensamiento,
permitiendo a los niflos construir su propio conocimiento a través de la interaccién y el descubrimiento
del entorno, mediante experiencias significativas. Cabascango (2018) también subraya que los nifios,
desde edades tempranas, son investigadores innatos, y su curiosidad los lleva a interactuar con el
mundo que los rodea. Este eje fomenta la curiosidad, los procesos de investigacién y la construccién
de conocimientos, promoviendo una relacion activa y exploratoria con el medio ambiente.

Asimismo, las relaciones Iédgico-matematicas son habilidades clave que los estudiantes desarrollan al
vincular conceptos matematicos con su entorno, promoviendo un pensamiento abstracto, permitiendo
a los nifios percibir conocimientos mediante la manipulacion de elementos, desarrollando destrezas
como tiempo, cantidad, espacio, textura, tamafio, color y forma (Ludefia y Zambrano, 2022). En este
sentido, el Ministerio de Educacion (2014) enfatiza que el objetivo en el subnivel inicial es potenciar las
nociones bdsicas y operaciones del pensamiento, estableciendo una base sélida para la comprensién
de conceptos matematicos futuros. Ademads, diversos estudios, como los de Bojorque y Gonzales
(2021), corroboran que las destrezas l6gico-matematicas adquiridas en la infancia son fundamentales
para el aprendizaje posterior en matematicas.

Ahora bien, con respecto a los patrones simples, estos son secuencias de elementos que se repiten de
manera légica y son cruciales para la introduccién de los nifios al mundo de las matematicas, la
comprension de patrones incluye componentes cognitivos y metacognitivos, esenciales para el
desarrollo de habilidades matematicas tempranas (Acosta et al., 2022). Bojorque et al. (2021)
identifican dos tipos de patrones comunes en nifios de 4 a 5 afios: patrones de repeticidn y patrones
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de crecimiento; desarrollar estos patrones no solo aumenta la nocidn de orden y habilidades creativas,
sino que también mejora la concentracién, memoriay l6gica, promoviendo un aprendizaje significativo.

Para ensefiar patrones simples de manera efectiva, Bojorque y Ochoa (2022) recomiendan considerar
qué, cuando y cdmo ensefar, indicando que es vital trabajar con este tema durante todo el afio lectivo,
no solo en temas de légica matematica, sino también en otras areas del curriculo como la expresion
artistica y el lenguaje. Para ello, la metodologia debe ser inclusiva, participativa y orientada por el
docente, creando un ambiente célido y afectivo que promueva el aprendizaje significativo a través del
juegoy la emocién, utilizando estrategias didacticas adecuadas para que los nifios puedan desarrollar
una apreciacion y discriminacion visual efectiva, facilitando la identificacién y creacién de patrones.

De esta manera, la gamificacién, entendida como la aplicacién de elementos de juego en contextos no
ludicos, ha demostrado ser una estrategia poderosa para incrementar la motivacién y el compromiso
de los estudiantes. Diversos estudios han explorado su impacto en la educacioén inicial, proporcionando
evidencia sobre su efectividad en la mejora de habilidades cognitivas y emocionales; por ejemplo,
Cérdova (2020) analiz6 los aportes de recientes estudios cientificos sobre la gamificacién en
educacioén inicial, concluyendo que los nifios, considerados nativos digitales, pueden beneficiarse
significativamente de estrategias didacticas que incorporen tecnologia.

Investigaciones adicionales han demostrado la importancia y relevancia de abordar esta tematica,
como las de Pefias et al. (2020), que han demostrado a la gamificacién en entornos lidicos como
facilitador del desarrollo de diversas habilidades y destrezas en los nifios, creando un ambiente de
aprendizaje divertido y efectivo. Por su parte, Gomez (2022) destacé cdmo la gamificacion puede
despertar el interés de los nifios en diferentes tematicas, mediante la superacion de retos y la obtencion
de recompensas, promoviendo asi el uso de metodologias activas para el desarrollo del pensamiento
critico y la solucién de problemas.

Asimismo, estudios como el de Iquise y Rivera (2020) han sefialado la importancia de la gamificacion
en la innovacién educativa, recomendando que los docentes deben integrar esta estrategia en su
practica diaria para fomentar un aprendizaje mas interactivo y menos tradicional. Mejillon (2022) y
Rojas (2022) también han aportado evidencia sobre la efectividad de la gamificacion en el
fortalecimiento del pensamiento Iégico-matematico, utilizando plataformas como Kahoot, Educaplay y
Genially para desarrollar patrones simples y secuencias en los nifios.

Finalmente, investigaciones como las de Escanddn y Lojano (2023) y Balbuena (2018) han resaltado el
valor de trabajar con patrones en la educacion inicial, sefialando que este enfoque no solo ayuda a los
niflos a aprender conceptos bdsicos como formas, colores y tamafos, sino que también mejora su
capacidad de reconocer, clasificar y ordenar elementos, ademds de fomentar habilidades de
razonamiento logico y comprension de secuencias diarias.

En este articulo, se pretende analizar la gamificacién en el desarrollo de patrones simples en nifios de
4 a 5 afos de la Escuela de Educacion Basica "12 de Octubre”, explorando cdmo esta estrategia puede
influir en el aprendizaje y desarrollo de habilidades fundamentales en esta etapa crucial de la educacion
infantil. La investigacion busca proporcionar una visién integral y basada en evidencias de los
beneficios y desafios de la gamificacion, con el objetivo de ofrecer recomendaciones practicas para su
implementacién en el ambito educativo.

METODOLOGIA

Para llevar a cabo el estudio en niflos de 4 a 5 anos en la Escuela de Educacién Bésica "12 de octubre”,
se emplearon métodos y materiales especificamente disefiados para captar tanto las percepciones de
los docentes como las respuestas y comportamientos de los nifios durante las actividades educativas.
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Se utilizaron herramientas de investigacion cualitativa, como entrevistas con un guién detallado y
observaciones estructuradas mediante una ficha validada por expertos, asegurando la recoleccion
precisa de datos y, la validez y confiabilidad de la informacién obtenida.

La investigacién se adhiri6 a un enfoque cualitativo, ideal para explorar en profundidad las
interacciones y experiencias relacionadas con la gamificacion y el aprendizaje de patrones simples en
contextos educativos. De esta manera, se pudo captar no solo datos cuantificables, sino también
interpretaciones y perspectivas subjetivas que enriquecieron el analisis del fendmeno estudiado.
Ademas, se optd por un disefio de investigacién bdsica y descriptiva, fundamentado en el andlisis
detallado de las interacciones observadas y las respuestas obtenidas durante las entrevistas.

La muestra incluyé a 35 nifios de 4 a 5 afios y 2 docentes del nivel Il de Educacion Inicial, seleccionados
para representar adecuadamente la poblacion objetivo del estudio. En este sentido, el consentimiento
informado fue un aspecto crucial, obtenido tanto de los docentes como de los padres de los nifios
participantes, asegurando asi la ética y el cumplimiento normativo en la investigacién. Este enfoque
metodoldgico facilitdé la recolecciéon de datos pertinentes y proporciond una base sélida para la
interpretacién y discusion de los resultados, orientados a comprender mejor cémo la gamificacion
puede influir en el desarrollo de habilidades matematicas tempranas en nifios de preescolar.

RESULTADOS Y DISCUSION
Diagnéstico inicial

Para diagnosticar el desarrollo de patrones simples en nifios de 4 a 5 afios en la Escuela de Educacién
Bdsica "12 de octubre’, se implementé una ficha de observacion validada por expertos, compuesta por
6 indicadores clave. Durante las actividades observadas, se evidencié que los nifios mostraron un
entusiasmo notable por colaborar y alcanzar las metas de los patrones a través de la gamificacion, lo
cual les generé motivacién para continuar con las actividades. La aplicacién de Cokitos, utilizada para
presentar diferentes patrones como los de primavera, formas y animales, capt6 su interés y facilité el
cumplimiento de los objetivos de manera efectiva.

Por otro lado, la mayoria de los infantes demostraron habilidades para continuar y reproducir patrones
simples mediante juegos educativos en la aplicacioén, disfrutando de crear sus propios patrones, lo que
contribuy6 a su aprendizaje de manera lidica y participativa. Aunque la mayoria de los nifios mostraron
competencia en estas actividades, se identific6 que 7 de ellos aun presentaban dificultades para
continuar un patroén, lo cual sefiala areas especificas para intervencion y apoyo individualizado.

Este diagndstico inicial proporciona una base sélida de informacién esencial sobre el desarrollo de
habilidades légico-matematicas en la edad preescolar, destacando la importancia de utilizar
metodologias educativas que fomenten el interés y la participacion activa de los nifios en el aprendizaje
de patrones simples.

Analisis de datos obtenidos de la ficha de observacion

El andlisis detallado de los datos obtenidos de la ficha de observacién en la Escuela de Educacion
Basica "12 de octubre" revela resultados alentadores sobre el desarrollo de habilidades relacionadas
con la gamificacion y los patrones simples en nifios de 4 a 5 afios. Los datos muestran que un alto
porcentaje de los nifios, especificamente el 97%, demuestra habilidades de cooperacion efectiva para
cumplir las metas de los patrones utilizando la gamificacion como herramienta motivadora. Este
hallazgo es crucial, ya que indica que la metodologia de gamificacion no solo captura su atencioén, sino
que también fomenta la colaboracién activa y el compromiso en las actividades educativas.
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Grafico 1

Cooperacion para cumplir las metas de los patrones mediante la gamificacion

FRECUENCIA

B INICIADO m EN PROCESO B ADQUIRIDO

Fuente: Sistematizacion de la ficha de observacion (Paredes, 2023).

Ademas, se observé que el mismo porcentaje de nifios, el 97%, muestra un notable interés y
participacion durante las sesiones de juego con aplicaciones de gamificacidn. Este nivel de interés es
esencial para mantener su motivacién y enfoque en las tareas educativas, entendiéndose que la
gamificacién puede ser efectiva para mejorar la experiencia de aprendizaje de los nifios en esta etapa
temprana de su educacién.

Grafico 2

Interés en jugar con la aplicacién de gamificacién

FRECUENCIA

B INICIADO m EN PROCESO mADQUIRIDD

Fuente: Sistematizacion de la ficha de observacion (Paredes, 2023).

En cuanto a la facilidad de aprendizaje, el 80% de los nifios demostré aprender facilmente mediante la
gamificacién indicando que la metodologia no solo es atractiva, sino también efectiva para facilitar la
comprensiony aplicacién de conceptos de patrones simples entre los nifios de esta edad. Este aspecto
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es fundamental, ya que proporciona una base sélida para el desarrollo de habilidades matematicas
desde una edad temprana.

Grafico 3

Facilidad de aprendizaje mediante la gamificacion

FRECUENCIA

B INICIADO ®mEN PROCESD mADQUIRIDO

Fuente: Sistematizacion de la ficha de observacion (Paredes, 2023).

Ademas, se encontr6 que un alto porcentaje de nifios, el 86% y el 80% respectivamente, ha adquirido la
habilidad de reproducir y continuar secuencias de patrones en la aplicacion cokitos. Esto muestra un
progreso significativo en la aplicacién practica de lo aprendido, lo que sugiere que la metodologia de
gamificacién es efectiva para promover habilidades practicas y aplicadas en los nifios.

Grafico 4

Reproduccién un patron dado mediante la aplicacion Cokitos

FRECUENCIA

B IMICIADO BEN PORCESD ADQUIRIDO

Fuente: Sistematizacion de la ficha de observacion (Paredes, 2023).
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Grafico 5

Continuacién de secuencias de patrones en la aplicacién Cokitos

FRECUENCIA

HINICIADO BEN PROCESO ADCUIRIDO

Fuente: Sistematizacion de la ficha de observacion (Paredes, 2023).

Finalmente, el 97% de los nifios demostré habilidades para crear sus propios patrones mediante la
aplicacidn cokitos. Este hallazgo resalta la capacidad de los nifios para aplicar conceptos aprendidos
de manera creativa e independiente, lo cual es fundamental para el desarrollo de su autonomia y
creatividad en el contexto educativo. En conjunto, estos resultados subrayan la efectividad de la
gamificacién como una herramienta pedagdgica poderosa para el desarrollo integral de habilidades en
los nifios de educacion inicial.

Grafico 6

Creacién de un patrén propio mediante la aplicacion Cokitos

FRECUENCIA

B INICIADO  ®EN PROCESO ADQUIRIDO

Fuente: Sistematizacion de la ficha de observacion (Paredes, 2023).
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Analisis de datos obtenidos de la entrevista

El andlisis de los datos obtenidos de las entrevistas realizadas a las docentes del nivel inicial Il de la
Escuela de Educacién Basica "12 de octubre” revela percepciones positivas y consistentes sobre la
efectividad de la gamificacion en el proceso educativo de los nifios de 4 a 5 afios. Ambas docentes
coinciden en que la gamificacién favorece el trabajo cooperativo entre los nifios al hacer el aprendizaje
mas inclusivo y promover la participacion grupal. Este enfoque, segun ellas, es crucial debido a la
integracioén de la tecnologia de manera divertida, lo cual facilita la colaboracién entre los estudiantes.

En cuanto al despertar del interés de los nifios, ambas docentes también estan de acuerdo en que la
gamificacién es efectiva. Argumentan que las herramientas visuales y las pantallas utilizadas en los
juegos captan la atencidn de los nifios de manera efectiva, fomentando asi su motivacién por aprender.
Este aspecto es fundamental para mantener el compromiso y la curiosidad de los estudiantes durante
las actividades educativas.

Las estrategias implementadas por las docentes para facilitar el aprendizaje mediante la gamificacion
incluyen el disefio de juegos interactivos que no solo atraen la atencién de los nifios, sino que también
utilizan mecanicas de juego para recompensar y motivar el aprendizaje activo. Este enfoque practico
refleja un intento consciente de adaptar los métodos educativos a las preferencias y estilos de
aprendizaje de los nifios pequefos.

En cuanto a las aplicaciones especificas utilizadas, aunque hay variabilidad en las elecciones
individuales, ambas docentes destacan que todas las aplicaciones seleccionadas cumplen con el
objetivo de desarrollar patrones simples de manera efectiva. Esta diversidad de herramientas digitales
permite adaptar el aprendizaje a las necesidades individuales y promover la participacion activa de los
estudiantes en el proceso educativo.

Finalmente, ambas docentes estan convencidas de que la gamificacion logra un aprendizaje
significativo en la ensefianza de patrones simples. Argumentan que, al integrar el juego en el
aprendizaje, los nifios no solo absorben conocimientos de manera mas efectiva, sino que también
desarrollan habilidades que perduran a lo largo de su vida. Este enfoque innovador y accesible asegura
que los nifios no solo aprendan, sino que también disfruten del proceso educativo de manera sostenida
y motivadora.
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Triangulacién de datos

Tabla 1

Triangulacién de la variable independiente
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independiente

Categorias items Autor Entrevista de los Ficha de observacion de | Resultado de la categoria
docentes los nifios
Variable La gamificacion

Caracteristicas

¢Cree usted que la
Gamificacioén
favorece el trabajo
cooperativo en los
nifios? ;Por qué?
Coopera para cumplir
las metas de los
patrones simples
mediante la
gamificacién.
¢Considera usted que
la gamificacion
despierta el interés en
los nifios? ;Por qué?
Demuestra interés al
momento de jugar
con la aplicacién de
gamificacién.

Las caracteristicas de la
gamificacién hacen del
aprendizaje un proceso
divertido, pues consiste en el
uso de elementos a modo de
juegos con el fin de
complementar los procesos
educativos, permitiendo
alcanzar las metas
establecidas mediante la
motivacion, diversién y
colaboracién (Guayabero,
2022).

Las docentes
manifiestan que la
gamificacién en la
actualidad cumple un
papel importante, ya
que al ser un
aprendizaje divertido
desarrolla en los nifios
la motivacion, el
trabajo cooperativo y el
interés de aprender.

Los nifios cooperan para
cumplir las metas de los
patrones simples,
despertando de tal
manera su interés por
aprender mediante la
gamificacion.

La gamificacion es una
estrategia didactica en la
que desarrolla la
motivacién, fortalece el
trabajo en equipo,
logrando despertar el
interés en los nifos por
aprender las actividades
de los patrones simples.

Elementos

¢Qué estrategias
implementa para que
los niflos aprendan
facilmente mediante
la gamificacion?
Aprende facilmente
mediante la
gamificacion.

La gamificacion consiste en
utilizar elementos de los
juegos como son:
mecanicas, dinamicas y
componentes aplicados en
un contexto no ludico, con el
fin de incrementar la
motivacion y conseguir un

Las docentes
manifiestan que
implementan juegos
interactivos mediante
la utilizacién de las
mecanicas, ya que es
la forma de
recompensar y motivar

Se pudo observar que la
mayoria de los nifios
logran aprenden
facilmente mediante la
estrategia de la
gamificacién porque al
ser recompensados se

La utilizacion de los
juegos interactivos
incrementa la motivacion
consiguiendo hacerles
vivir experiencias
gratificantes mediante las
mecanicas de la
gamificacién, generando
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objetivo y hacerlas vivir una
experiencia gratificante
(Fernandez et al., 2020).

a los nifios a que
aprendan facilmente.

sentian incentivados por
realizar la actividad.

el interés al ser
recompensados.

Aplicaciones

¢Qué aplicaciones de
gamificacién utiliza
para desarrollar
patrones simples en
los nifios? Reproduce
un patrén dado
mediante la
aplicacidn cokitos.

Son programas o recursos
multimedia de gamificacion,
a través de dispositivos
electrénicos, que contienen
diversos juegos educativos,
como es la aplicacion
cokitos que se encuentra
dirigida a los nifios/as se
puede usar como
herramienta de soporte en el
ambito de la educacion (De
la Rosa, 2021).

Las docentes
mencionan que utilizan
algunas aplicaciones
de gamificacién, que
contienen diversos
juegos educativos que
ayudan en el desarrollo
de patrones simples.

La utilizacion de
recursos multimedia de
gamificacién nos
permitié observar que
los nifios en su mayoria
lograron reproducir
patrones dados en la
aplicacién utilizada.

El uso de aplicaciones de
gamificacién en el nivel
inicial es fundamental
para que los nifios
desarrollen patrones
simples, ademas
desarrollan el
pensamiento logico.

Resultado de la variable independiente

La gamificacion es una estrategia didactica en Educacion Inicial que permite el empleo de diversas técnicas mediante los elementos del juego con la
ayuda de diversas aplicaciones, logrando incrementar la motivacion y despertar el interés en los nifios por aprender, logrando aprendizajes significativos y
duraderos en el desarrollo de patrones simples.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 2

Triangulacion de la variable dependiente

Categorias items Autor Entrevista de los Ficha de observacion de Resultado de la categoria
docentes los nifios
Variable Patrones simples

independiente

Tipos de ¢Qué importancia Son un conjunto de Las docentes manifiestan | Se observé que la mayoria | Las diferentes actividades

patronesy tiene la gamificacion | tareas de gamificacién que la gamificacion es de los nifios mediante la de gamificacién de

actividades en el trabajo de de diferentes tipos de importante porque brinda | aplicacion cokitos que patrones simples ayudan
secuencias de patrones simples con el | alos nifios diversas contiene diferentes tipos a desarrollar el
patrones simples con | fin de desarrollar el actividades en la de patrones y actividades pensamiento légico en los
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los nifios? Continda
la secuencia de
patrones dados en la
aplicacion cokitos.

pensamiento légico del
orden de elementos de
una secuencia (Bojorque
y Gonzales, 2021).

ensefianza de patrones
simples, logrando en ellos
un aprendizaje
significativo.

desarrollan su
pensamiento légico,
logrando un aprendizaje
significativo.

nifios/as logrando un
aprendizaje significativo.

Adquisicion

¢Cree usted que la
gamificacién logra un
aprendizaje
significativo en la
ensefianza de
patrones simples?
¢Por qué? Creatu
propio patrén
mediante la
aplicacion Cokitos.

Los patrones simples
juegan un papel
importante en los nifios,
ya que promueve el
desarrollo del
pensamiento logico
matematico y potencia
sus habilidades
creativas, concentracion
y ldgica.

Las docentes manifiestan
que la gamificacion al ser
innovadora logra un
aprendizaje significativo
en la ensefianza de
patrones simples, ya que
los nifios adquieren mejor
los conocimientos
fortaleciendo el
pensamiento légico.

Se pudo observar que los
niflos adquieren de mejor
manera aquellos
conocimientos mediante la
gamificacién debido a que
lograron crear su propio
patron mediante la
aplicacién Cokitos dando
como resultado un
aprendizaje significativo.

La gamificacion logra un
aprendizaje significativo
en la ensefianza de
patrones simples,
favoreciendo la
adquisicién de
conocimientos légicos en
dicha experiencia,
logrando que los nifios
puedan ingeniarse su
propio patrén.

Resultado de la variable independiente
La gamificacion es una estrategia didactica en Educacidn Inicial que permite el empleo de diversas técnicas mediante los elementos del juego con la ayuda
de diversas aplicaciones, logrando incrementar la motivacion y despertar el interés en los nifios por aprender, logrando aprendizajes significativos y
duraderos en el desarrollo de patrones simples.

Fuente: elaboracion propia.

LATAM Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, Asuncién, Paraguay.

ISSN en linea: 2789-3855, agosto, 2024, Volumen V, Niumero 4 p 3491.



Redilat REVISTA LATINOAMERICANA DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES

Red de Investigadores
Latinoamericanos

DISCUSION

De acuerdo a los resultados obtenidos de la investigacion a través del guién de entrevista se pudo
evidenciar que la gamificaciéon es una estrategia didactica innovadora que proporciona atencion y
motivacién en los nifios, se fomenta el trabajo cooperativo y participacién activa logrando despertar el
interés por aprender a través de actividades de gamificacion dando como resultado un aprendizaje
significativo, con relacién a lo expuesto por Cérdova (2020) presenta resultados similares en su
investigacién afirmando que la gamificacién es un medio innovador e indispensable en el proceso de
ensefianza aprendizaje, ya que proporciona motivacion y participacién activa gracias a ello los nifios
pueden adquirir conocimientos facilmente. Por otro lado, Rojas (2022) demuestran que la aplicacion
de la gamificacion como estrategia en el fortalecimiento del desarrollo del pensamiento légico
matematico ha tenido una incidencia positiva bastante alta.

Los resultados obtenidos de la ficha de la observacién a los nifios de 4 a 5 afios muestran que la
mayoria de los niflos logran copiar, continuar y crear patrones simples mediante la utilizacion de juegos
interactivos. El aprendizaje de patrones simples busca aumentar la nocién del orden, la atencidén y la
memoria, también a desarrollar el pensamiento l6gico matematico, ademds incorporar una estrategia
didactica como la gamificacion fue primordial para alcanzar los objetivos deseados. Para Escandén y
Lojano (2023) aseguran que trabajar con patrones permite aprender conceptos sencillos como las
formas, colores y tamafios de los elementos que forman parte de un patrén, también aumenta la
atencion y capacidad de reconocer y ordenar. Seguin Balbuena (2018) asume que para lograr un buen
desarrollo de patrones simples se requiere de nuevas estrategias basadas en el juego, permitiendo que
los nifios sean protagonistas imaginando sus propios patrones, creando su propio plan de solucion.

La gamificacién cumple un papel importante en el desarrollo de patrones simples en nifios de 4 a 5
afios debido a que es una estrategia didactica innovadora, permite promover el aprendizaje
colaborativo y participacién activa, desarrolla la atencion y motivacion, logrando un aprendizaje
significativo, permitiendo que los nifios aprendan jugando, de esta manera facilitamos el aprendizaje
de patrones simples mediante los diferentes juegos interactivos, puesto que los nifios al reproducir,
continuar y crear patrones simples desarrollan su atencién, memoria, imaginacién y habilidades de
pensamiento l6gico matematico.

Obteniendo como resultado que la gamificacion es una estrategia didactica muy efectiva en el
desarrollo de patrones simples, dado que mediante la misma se logré resultados positivos en los nifios
de 4 a 5 afios de la Escuela de Educacion Basica “12 de octubre”.

CONCLUSION

Mediante la fundamentacion teérica recolectada referente a las dos variables de estudio, se determina
que la gamificacién es una estrategia didactica esencial en Educacién Inicial puesto que facilita el
aprendizaje colaborativo y participacién activa, ademads desarrolla su atenciéon y motivacién en los
nifios logrando un aprendizaje significativo en la ensefianza de patrones simples.

Se logré diagnosticar el desarrollo de patrones simples de los nifios de 4 a 5 afios de la Escuela de
Educacién Basica “12 de octubre”, a través de una ficha de observacion con escala valorativa, donde
se evidencia un porcentaje alto de nifios/as si logran reproducir, continuar y crear patrones simples
mediante el uso de la gamificacion.

Con la informacidn recolectada de las entrevistas realizadas a las docentes se dio paso a proponer
actividades para el desarrollo de patrones simples mediante la utilizacién de la gamificacidn, con el fin
que sean aplicadas por las docentes de Educacion Inicial.

LATAM Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, Asuncidon, Paraguay.

ISSN en linea: 2789-3855, agosto, 2024, Volumen V, Numero 4 p 3492.




Redilat REVISTA LATINOAMERICANA DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES

Red de Investigadores
Latinoamericanos

Se recomienda emplear la gamificacién como una estrategia didactica para continuar perfeccionando
el desarrollo de patrones simples en los nifios/as de Nivel Il de Educacién Inicial, asi como también
puede ser utilizadas para fortalecer diversas destrezas a través de los diferentes elementos de
patrones simples logrando una ensefianza divertida y significativa.

Es imprescindible trabajar con frecuencia patrones simples con los nifios, mediante la gamificacién
despertamos el interés hacia esta destreza logrando que aprendan facilmente, con el objetivo que
adquieran aprendizajes significativos, desarrollando el pensamiento I6gico, la atencién y memoria.

Es importante que las docentes de Educacién Inicial tengan conocimientos acerca de los diferentes
juegos educativos que pueden realizar con los nifios al momento de trabajar los patrones simples,
ademds se recomienda hacer uso y poner en practica las actividades propuestas mediante la
gamificacién para el desarrollo de patrones simples, motivandolos a realizar cada una de ellas, con el
fin de contribuir en el desarrollo l6gico matematico y en la adquisicién de conocimientos significativos.
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