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Resumen

En el ciclo Il del nivel inicial, surge la necesidad de incorporar estrategias
innovadoras que promuevan el aprendizaje integral de los nifios. En este sentido, la
presente investigacion titulada “La gamificacion en el ciclo Il de educacion inicial” tiene
como objetivo analizar la repercusion de la gamificacion en dicho nivel de la EBR. Para
ello, la investigacion se desarroll6 bajo el enfoque cualitativo y un disefio de estudio
documental, basado en la busqueda de informacién en diversas fuentes académicas.
Esta se llevo a cabo con la técnica de fichaje, asi como la triangulacién de datos a traves
de una matriz para recolectar, organizar y analizar el contenido. La busqueda de
informacion permitio identificar los elementos y fases que caracterizan a la gamificacion,
asi como las ventajas pedagogicas que fortalecen el aprendizaje integral y la significancia
de la motivacion para promover la participacion activa. Del mismo modo, se reconocen
ciertas limitaciones y desafios en su implementacién, principalmente relacionados con la
falta de capacitacion docente y la escasa infraestructura en algunos contextos
educativos.

Palabras clave: Gamificacion, educacion inicial, motivacion, estrategia

pedagogica



Abstract

In Cycle Il of the initial level, the need arises to incorporate innovative strategies
that promote the comprehensive learning of children. In this sense, the present research
titled "Gamification in Cycle Il of initial education" aims to analyze the repercussion of
gamification at said level of the EBR. For this, the research was developed under the
qualitative approach and a documentary study design, based on the search for information
in diverse academic sources. This was carried out with the filing technique, as well as the
triangulation of data through a matrix to collect, organize, and analyze the content. The
search for information allowed identifying the elements and phases that characterize
gamification, as well as the pedagogical advantages that strengthen comprehensive
learning and the significance of motivation to promote active participation. In the same
way, certain limitations and challenges in its implementation are recognized, mainly
related to the lack of teacher training and the scarce infrastructure in some educational
contexts.

Keywords: Gamification, Early Childhood Education, motivation, pedagogical

strategy



INTRODUCCION

La presente investigacion se centra en el andlisis de la gamificacion en el nivel
inicial, entendida como una estrategia pedagogica que incorpora elementos propios del
juego para potenciar la motivacion, la participacion activa y el aprendizaje significativo en
la primera infancia. La relevancia de abordar este tema radica en que, pese a los avances
en la educacidon actual, distintos informes internacionales evidencian que persisten
brechas importantes en la calidad del aprendizaje en el nivel inicial, especialmente en
relacion con la pertinencia y actualizacion de las estrategias pedagogicas utilizadas en el
aula, las cuales muchas veces no responden adecuadamente a los intereses, ritmos y
modos de aprendizaje. Estas limitaciones obligan a reflexionar sobre las metodologias
empleadas e identificar estrategias que respondan de manera pertinente a las formas de
aprendizaje propias de los nifios del nivel inicial.

En este marco, la gamificacion aparece como una alternativa prometedora.
Diversas investigaciones muestran que integrar elementos del juego en actividades
educativas puede despertar la motivacién, aumentar la participacién y favorecer procesos
como la memoria, la creatividad y la concentracion. Por ello, con la presente investigacion
se pretende conocer y analizar qué aporta la gamificacion en el nivel inicial y de qué
manera puede transformarse en un recurso significativo dentro de las experiencias de
aprendizaje.

Al tratarse de un estudio documental, el proceso ha consistido en revisar y analizar
diferentes autores que han trabajado este tema en los Ultimos afios. Esta revision permitio
reconocer la gamificacion como una estrategia pedagodgica capaz de fortalecer la

motivacion y la participacién activa de los nifios, ya que les permite aprender jugando,



experimentar, equivocarse, volver a intentar y sentirse parte activa de lo que viven en el
aula.

El documento se organiza en dos capitulos. En el primero, se presenta el marco
tedrico, donde se recopila la informacion mas relevante sobre la gamificacion en el nivel
inicial. En el segundo capitulo describe la metodologia de la investigacion y expone el
analisis realizado. Con este trabajo se espera aportar una mirada clara, actual y
fundamentada sobre la gamificacion, de modo que pueda servir como referencia para

futuras investigaciones.

Delimitacion y Planteamiento del Problema

La educacion inicial constituye periodo decisivo para el desarrollo integral de los
nifos, ya que en esta etapa se consolidan las bases de las habilidades cognitivas,
socioemocionales y comunicativas que influyen en su desempefio hacia el futuro. Aunque
en los Ultimos afios se ha empleado la cobertura de los servicios educativos para la
primera infancia, persisten importantes brechas en la calidad de las experiencias de
aprendizaje. El instituto estadistico de la UNESCO (2017) reporta que alrededor de 617
millones de nifios y adolescentes no alcanzan los niveles minimos de competencias en
lectura y matematicas, pese a que dos tercios de ellos asisten a instituciones educativas.
Este escenario refleja "crisis global de aprendizaje” que ponen evidencia que la
escolarizacion por si sola no garantiza el desarrollo de competencias fundamentales
desde los primeros afios de vida.

En el ambito de la educacion inicial, dichas brechas se evidencian en la insuficiente
estimulacidon y en la limitada participacion activa de los nifios. Datos recientes indican que

cerca del 40% de los nifios de 3 a 5 afios no reciben estimulacion temprana adecuada,
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especialmente en actividades que fortalecen su desarrollo cognitivo y socioemocional
(UNESCO, 2024). Asi mismo, Unicef (2023) sefala que solo uno de cada dos nifios entre
36 y 56 meses se encuentra en “on track” en su desarrollo cognitivo, lo que significa que
una proporcion considerable de la poblacidon infantil no alcanza los niveles esperados
para su edad. Estas cifras evidencian la persistencia de experiencias educativas poco
desafiantes, interactivas y escasamente orientadas al aprendizaje significativo.

A este panorama se suma la motivacion infantil que tiende a disminuir cuando las
actividades pedagogicas no incorporan componentes ludicos, exploratorios o
participativos. Distintas investigaciones demuestran que el uso de estrategias activas
para mejorar notablemente la motivacion y el compromiso de los nifios, en relacion con
esto, Vifiuela y de Caso (2023) concluyen que la motivacion intrinseca en la educacion
inicial se fortalece mediante enfoques como el aprendizaje cooperativo y los proyectos
integrados. Por su parte, Villamizar (2021) encuentra que las actividades basadas en el
juego aumentan la participacion y el interés en nifios de 5 a 6 afios. La ausencia de estas
estrategias impacté directamente en el desarrollo temprano del pensamiento critico, el
lenguaje, la autorregulacién emocional y la comprension matematica inicial.

Frente a esta problematica, surge la necesidad de incorporar estrategias
pedagogicas que permitan que se desarrolle de manera efectiva y natural el aprendizaje
infantil. En este marco, la gamificacion, entendido como la integracion de elementos del
juego en actividades ludicas, han mostrado resultados prometedores. Estudios recientes
evidencian que la gamificacion incrementa la motivacion, participacion y el compromiso
activo de los nifios en la educacion inicial (Buendia y Tasayco, 2024). Adicionalmente,
una revision sistematica sefiala que las estrategias ludicas generan mejoras significativas

en la participacion infantil frente a métodos tradicionales que no incorporan dinamicas
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interactivas (Alotaibi, 2024). Estos hallazgos sugieren que la gamificacion puede construir
una alternativa pertinente para atender las necesidades motivacionales, afectivas y
cognitivas de los nifios, fortaleciendo asi el aprendizaje.

En sintesis, la evidencia presentada permite delimitar con claridad el problema
central de esta investigacion. Si bien en educacion inicial se ha logrado una importante
expansion en términos de acceso, persiste una brecha significativas en la calidad de la
estimulacién motivacion y participacion activa de los nifios, elementos fundamentales
para garantizar un desarrollo integral durante los primeros afios de vida, los datos
recientes muestran que una proporcion considerable de nifios no acceden a experiencias
educativas suficientemente ricas, interactivas o desafiantes, y que la metodologias
tradicionales continlan siendo insuficientes para sostener su interés y promover
aprendizajes.

Frente a este escenario, y considerando la necesidad de proponer alternativas
pedagogicas pertinentes de la formacion profesional en educacion, resulta indispensable
analizar de manera rigurosa la literatura existente sobre la gamificacion en la primera
infancia. Este estudio documental permitira comprender el potencial, los alcances y las
limitaciones de esta estrategia para responder a los desafios identificados, sustentando
asi la pertinencia del tema y su contribucion al fortalecimiento de la educacion inicial.

En funcién de la problemética expuesta, se plantea la siguiente pregunta de
investigacion: ¢Cual es la repercusion de la gamificacion en el siglo 1l de Educacion

Inicial?



Justificacion

La presente investigacion se justifica debido a la necesidad de comprender a
profundidad los aspectos que la gamificacion puede generar en los nifios del ciclo 2 de
Educacion inicial, considerando que en la practica educativa es frecuente observar baja
participacion, desinterés y distracciones cuando las actividades no se articulan con su
forma natural de aprender. Indagar rigurosamente sobre esta estrategia resulta
importante porque permite determinar si realmente favorece la motivacion, la
participacion activa y el desarrollo de habilidades cognitivas como socioemocionales y
motrices, aspectos esenciales para el desarrollo integral durante los primeros afios de
vida. La educacion inicial constituye una etapa decisiva, y pese los avances en cobertura,
diversos informes sefialan que muchos nifios alun no alcanzan los niveles de aprendizaje
esperado. Ante esa situacion, es fundamental identificar estrategias pedagogicas que
ofrezcan experiencias de aprendizaje mas significativas, dinamicas y emocionalmente
vinculantes. Conocer como funciona la gamificacion y cuales son sus repercusiones
permitira contar con evidencia actualizada que respalde o cuestiones su pertinencia
dentro del aula, aportando criterios solidos para la toma de decisiones pedagdgicas a
favor de los estudiantes.

La utilidad de este estudio radica en el impacto directo que puede generar en la
comunidad educativa. Para los docentes, ofrecera informacion clara sobre como integrar
elementos ladicos sin perder el proposito pedagogico, permitiéndoles diversificar sus
practicas de ensefianza y fortalecer el compromiso de los nifios con las actividades
escolares. Para las instituciones educativas, constituira una base teodrica que podra

emplearse para enriquecer propuestas curriculares, disefiar ambientes de aprendizajes



motivadores y promover enfoques innovadores alineados con las necesidades actuales
de los estudiantes. En ultima instancia, los beneficiarios indirectos seran los nifios,
quienes podran acceder a una experiencia educativa que promueva mayor autonomia,
curiosidad, motivacion y un vinculo positivo con el aprendizaje constante.

Ademas, esta investigacion contribuye al campo disciplinar de la educacion inicial,
ya que profundiza una estrategia cada vez mas relevante pero aln poco sistematizada
en esa etapa educativa. Este aporte radica en fortalecer un analisis critico actualizado y
sustentado que permite comprender los alcances, potencialidades y limitaciones de la
gamificacién en la primera infancia. La factibilidad del estudio esta garantizada por la
disponibilidad de la literatura previa, en el acceso a investigaciones recientes y la
naturaleza documental del analisis, lo que asegura la viabilidad metodoldgica y la
obtencion de resultados pertinentes. En conjunto, este estudio busca generar
conocimiento significativo que oriente practicas pedagogicas mas innovadoras y eficaces,

contribuyendo asi a mejorar la calidad de la educacién desde los primeros afos.

Objetivos:

Objetivo General:
Analizar la repercusion de la gamificacion en el ciclo 1l de Educacion inicial

Objetivos Especificos:
— Identificar las fases y los elementos de la gamificacion aplicadas en el ciclo Il de

educacion inicial.
— Describir las ventajas pedagogicas que la gamificacion genera en el desarrollo

integral de los nifios de ciclo II.
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— Determinar los desafios o limitaciones reportados en la implementacién de la

gamificacién en el contexto de la educacion inicial.

CAPITULO I: MARCO TEORICO CONCEPTUAL

1.1 Antecedentes

Antecedentes Nacionales
Tamara (2024) en su investigacion denominada “La gamificacion como

herramienta tecnoldgica y la motivacion académica de los estudiantes de la I.E. Inicial
332 Recuay — Ancash, 2023”, se busco establecer la relacion entre las actividades que
incluyen los elementos del juego y determinar si influye en la motivacion académica de
los nifios de 5 afios de dicha institucion. En cuanto a la metodologia utilizada, se trabajé
con un enfoque cuantitativo, de disefio descriptivo correlacional, por medio de la
aplicacion de fichas de observacion a una muestra de 18 nifilos. Los resultados
demostraron como la gamificacion motivd a los estudiantes para participar en las
diferentes actividades, concluyendo que ambas variables guardan una alta relacion y
pueden mejorar la calidad de aprendizaje. Este antecedente se asemeja al presente
estudio porque demuestra que la gamificacion si genera una repercusion positiva en los
estudiantes de educacion inicial. Sin embargo, su alcance es limitado, pues solo analiza
la motivacion académica y no otras dimensiones del desarrollo infantil que también
pueden verse influenciadas con este tipo de actividades.

En el estudio de Morales (2021) titulado “La gamificacién para mejorar el
pensamiento I6gico en estudiantes del nivel inicial” se tuvo como objetivo determinar la
eficacia de un programa basado en actividades gamificadas, con el fin de desarrollar

dicha habilidad en la Instituciéon Educativa 519 en Nuevo Chimbote, Peru. Fue aplicada
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bajo un enfoque cuantitativo, de tipo explicativo y disefio cuasiexperimental, en un grupo
control conformado por 27 estudiantes y un grupo experimental de 25 estudiantes. A
través de la aplicacion de un cuestionario compuesto por 13 items, se obtuvo como
resultado que la gamificacion mantuvo la motivacion, innovacién y creatividad en los
participantes, concluyendo que esta permite la identificacién y asociacion de nameros,
generando asi el pensamiento logico. Esto coincide con la investigacion al buscar
demostrar que la gamificacion repercute positivamente en los procesos cognitivos de los
nifos. Sin embargo, presenta un enfoque reducido, pues se limita al desarrollo
pensamiento l6gico, sin abarcar todas las areas de desarrollo en el ciclo II.

Juanpedro, Leb6n y Veramendi (2023) en su investigacion titulada “la
estrategia gamificacion educativa en la mejora de habilidades sociocognitivas infantiles,
en estudiantes de la institucion educativa inicial N° 32483, Tingo Maria”, tuvo como
objetivo demostrar que tanta influencia tiene la estrategia en el desarrollo de las
habilidades sociocognitivas de los infantes. Esta se trabajé con una poblacién y muestra
de 29 nifios de 5 afios, bajo el nivel de investigacion explicativo de tipo aplicada y disefio
experimental, donde se utilizé6 una guia de observacion para recopilar los efectos de la
estrategia en los nifios, teniendo como resultado que el 99.31% mejoraron de sus
habilidades sociocognitivas mientras que los niflos restantes no mejoraron,
concluyendo que la gamificacion educativa si influye significativamente en el
desarrollo de dichas habilidades béasicas. Esta investigacion muestra un aporte en la
presente, ya que evidencia cOmo a través de las actividades gamificadas los estudiantes
logran desarrollar el aspecto cognitivo, que, si bien no considera las habilidades sociales
0 emocionales, muestra como esta permite llegar al estudiante con dinamicas y

estrategias motivadoras y que los involucran en el proceso de aprendizaje.
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Antecedentes Internacionales

Cuenca y Ugalde (2021) en su trabajo de investigacion titulado “La gamificacidon
y el aprendizaje significativo en nifios y niflas de 5 a 6 afos de edad en la unidad
educativa particular nuevo pacto en la ciudad de Guayaquil de la parroquia tarqui del afio
lectivo 2020-2021", tuvieron el objetivo de describir y analizar la influencia de la
gamificacién en el aprendizaje significativo en nifios de 5 y 6 afios, considerando una
metodologia mixta, descriptiva y de campo, utilizando una encuesta para trabajar con
una poblacién y muestra total compuesta por 6 docentes, 17 padres, y dos entrevistas
para recabar informacion de 1 autoridad y 2 especialistas. Obtuvieron como resultado
que la gamificaciébn motiva, concentra y desarrolla el pensamiento, concluyendo que esta
es una herramienta favorecedora para el desarrollo integral de los estudiantes.
Vinculandolo al presente trabajo, coincide en la busqueda de la influencia gamificacion
en el aprendizaje de los estudiantes de 5 a 6 afios y como esta permite el desarrollo de
diversas habilidades en los nifios al participar de las actividades gamificadas. Sin
embargo, desde un analisis critico, este estudio presenta una limitaciéon importante, pues
se evidencia que la informacién ha sido rescatada de opiniones de adultos y no de la
observacion directa del desempefio de los nifios, lo cual debilita la consistencia empirica
de sus resultados. Ademas, su enfoque centrado en el aprendizaje significativo no
contempla otras dimensiones del desarrollo infantil que pueden verse influenciadas por
la gamificacion, lo que la diferencia del presente estudio.

En el estudio presentado por Calero et al. (2025) denominado “La gamificacion
neuroeducativa como estrategia para potenciar la autorregulacion emocional y el
pensamiento creativo en la educacion inicial”’, se tuvo como objetivo principal investigar

el impacto de la gamificacién en la autorregulacion de emociones y el pensamiento
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creativo, a partir de la resolucion de problemas mas complejos en escuelas urbanas. Se
utilizé un enfoque mixto, iniciando con el cuantitativo para detectar los cambios y luego
lo cualitativo para profundizar en el impacto de la estrategia, en una poblacién de 60
participantes entre los 4 y 6 aflos de dos instituciones con caracteristicas similares,
divididos en un grupo control y otro experimental de 30 participantes respectivamente.
Finalmente, se obtuvo como resultado que los estudiantes que participaron de la
intervencidn lograron mejorar en ambos procesos, reconociendo sus emociones,
teniendo disposicién para participar, concluyendo que la gamificacion tuvo efectos
positivos en las interacciones y las emociones dentro del clima del aula. Un analisis critico
permite notar que, aunque el estudio aporta evidencia valiosa, aborda Unicamente
habilidades emocionales y creativas, dejando fuera otras areas del desarrollo como el
razonamiento l6gico o comunicacién que también se esperan en el ciclo Il. Asimismo, al
centrarse en la gamificacién desde un enfoque neuroeducativo, los resultados pueden no
lograr ser completamente comparables con estudios que aplican gamificacion tradicional,
lo que representa una diferencia relevante frente al enfoque de la presente investigacion.

Nufez et al. (2024) en su articulo de investigacion llamado “Impacto de la
gamificacién en el desarrollo interdisciplinario de habilidades en educacion inicial y basica
elemental: un enfoque innovador para el aprendizaje activo” buscé analizar dicho
impacto, bajo un enfoque cuantitativo con disefio descriptivo correlacional. Este trabajo
aplico un test para evaluar habilidades como la memoria, la atencion, resolucion de
problemas, pensamiento critico, entre otros, en una poblacion de 95 estudiantes. El
estudio tuvo como resultado que esta estrategia tuvo un impacto significativo en las
habilidades evaluadas, confirmando su hipdtesis inicial, concluyendo que las

metodologias innovadoras, como lo es la gamificacion, permiten la participacion activa y
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desarrollo integral en los estudiantes. A partir del analisis realizado, este estudio se centra
mayormente en las habilidades cognitivas, dejando de lado otros aspectos que
repercuten en la aplicacion de la estrategia gamificada, siendo esta una diferencia con la

presente investigacion, que busca analizar su impacto de manera integral.

1.2 La Gamificacion

1.2.1 Conceptualizacion de la Gamificaciéon
La gamificacién ha sido desarrollada por una serie de autores, quienes la han

definido de distintas maneras:

En primer lugar, Alvarez y Polanco (2018) menciona que Deterding refiere a la
gamificacién como la aplicacion de los elementos y componentes del juego, en contextos
no ludicos, como las aulas, considerando parte de los incentivos, la retroalimentacion y
la narrativa que logran enriquecer las jornadas escolares.

De manera similar, Werbach y Hunter (2012, citado en Villamar y Sanchez, 2024)
la definen como “el uso de elementos de juegos y técnicas de disefio de juego en

contextos que no son de juego” (p. 4).

Por su parte, Kapp (2011, citado en Vélez, 2016) sefiala que “la gamificacion utiliza
mecanicas basadas en juegos, estéticas y pensamiento de juego para comprometer a las
personas, motivar a la accion, promover el aprendizaje, y resolver problemas” (p. 4). Este
resalta que la gamificacion no es solo el uso de puntos o insignias, pues este debe
centrarse en el reto, la toma de decisiones y el “feedback inmediato para los estudiantes
(Pérez y Navarro, 2022)

Por ultimo, Gaspar (2020) afiade que es una estrategia que potencia el proceso

de aprendizaje al estimular el interés y la participacion mediante el uso de elementos
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atractivos, fomentando la curiosidad intrinseca de los individuos y promoviendo asi un
compromiso para el logro de objetivos especificos.

Por lo tanto, la gamificacién se entiende como una estrategia que busca incluir los
elementos del juego como los retos, motivaciones, puntos y narrativa en contextos que
no son de juego, para promover la motivacion, lograr la resolucion de problemas y

desarrollar habilidades en los estudiantes.

1.2.2 Elementos de la Gamificacion
Werbach y Hunter exponen que la Gamificacion desarrolla simultdneamente 3

elementos: las dindmicas, las mecanicas y los componentes. Estos autores aportan
diferentes definiciones para cada uno de los elementos anteriormente mencionados.

Las Dinamicas. Es definida como “la estructura del juego, por ejemplo: si va a ser
por competicién, por recompensas, logros, etc” (Werbach y Hunter, 2012, citado por
Tenesaca, 2020). Son los aspectos que estan enlazados con las motivaciones, efectos y
logros que se pretende generar en el individuo o participante. Cordova (2020) manifiesta
qgue las dinamicas son el planteamiento de los retos, emociones, competencias y
narrativas, la presente fase esta orientada a provocar e incentivar el interés, motivaciones
y deseos. Sagfiay (2021) identifica algunos aspectos correspondientes a este primer
elemento.

En primer lugar, el autor considera que la actividad gamificada es motivadora
cuando se establecen un conjunto de restricciones. Para ejecutar esta gamificacién se
deben enmarcar reglas para asi modificar el comportamiento de los participantes y el

docente.
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En segundo lugar, al aplicar la estrategia se identifican y generan diferentes
emociones como: la curiosidad, felicidad y competitividad. Asimismo, en estas
actividades se producen emociones de frustracion, para tal caso es necesario que la
docente sepa de qué manera gestionar esta frustracion.

En tercer lugar, se debe establecer la narrativa. Los participantes deben tener en
claro la razon por la cual se realiza la actividad gamificada, asi como también, de qué va
a tratar y de qué manera se va a desarrollar.

Por ultimo, una caracteristica importante de la gamificacién, es que esta permite
que los estudiantes puedan observar el progreso que van teniendo en ciertos
aprendizajes, este presente aspecto posibilita lo mencionado. Un ejemplo concreto del
presente elemento es el uso de las tablas de posiciones, este recurso muestra el progreso
y las ubicaciones de los estudiantes, lo que fomenta su motivacion por seguir
incrementando este progreso o “ranking”.

Las Mecanicas. Estan referidas “al proceso o forma como se desarrollara el juego
ejemplo: por puntos, desafios, niveles, clasificacion, premios.” Son un conjunto de reglas,
retos, etc, que generan un sentimiento de compromiso por parte del participante, ya que
los individuos van a tener que superar diferentes obstaculos con la finalidad de ganar.
Ordofiez (2022) menciona que la mecanica hace referencia al modo en el que se va a
ejecutar la actividad gamificada, por ejemplo; cuéles son los retos que tendran que
superar los participantes, las oportunidades, turnos, feedback, recompensas, recursos,
etc. GoOmez (2022) describe los aspectos pertenecientes a este segundo elemento:

Los desafios son un aspecto fundamental dentro de las actividades gamificadas,
ya que estas establecen las vias para motivar y despertar el interés de los estudiantes,

buscando que tomen decision y resuelvan problemas.
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Del mismo modo, la intencion de este elemento es generar una competencia
consigo mismo frente al progreso. Al momento de ejecutar la gamificacion, es necesario
tener en claro que la competencia es planteada con la finalidad de superarse uno mismo,
no de generar competitividad entre ellos.

Asimismo, las recompensas son una mecdanica que incentiva y reconoce el
esfuerzo y logros por parte del estudiante. Es importante resaltar que, si estas
recompensas son acompafiadas de elementos concretos, como medallas, puntos,
insignias, etc, el compromiso por parte de los estudiantes aumentara. Estas se
encuentran conectadas con los estados ganadores, que se encuentra vinculado al
reconocimiento del logro particular, orientado hacia la autoestima. Finalmente, se
considera la retroalimentacion, que es la informacién que se le brinda al estudiante,
respecto a su progreso, asimismo, dentro de este se reconocen las fortalezas y
dificultades para alcanzar el logro.

Los Componentes. Los autores mencionan que “hacen relacidén a los recursos
tangibles como: premios, trofeos, avatares.” Estos componentes van a variar segun la
creatividad y manera en la que se plantee la gamificacidn, en adicion, esta puede cambiar
de tipo segun la cantidad de participantes. Gamero (2022) afiade que los componentes
son fundamentales, ya que estos posibilitan el desarrollo y modificacion de ciertos
comportamientos. Asimismo, dicho autor menciona algunos elementos correspondientes
a esta categoria, como los avatares, que se define como la representacion grafica,
tridimensionales, dibujos, imagenes, etc. Estas figuras se pueden ir transformando a
medida que el participante va subiendo de nivel o superando desafios. De igual manera,
se consideran los niveles que permiten generar el interés y motivacion por parte de los

estudiantes, ya estos indican el progreso que van teniendo. Ademas, este permite
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visualizar el grado de conocimiento del individuo. En adicién, se consideran los puntos
que segun Contreras & Eguia (2016, citado por Sagfay, 2021) estos “cuantifican el
rendimiento del usuario y cuando son recibidos” (pag.40). Estos puntos se pueden
proyectar en tablas, graficos, dibujos, etc. Este recurso permite que los estudiantes
puedan ver su progreso y se motiven por querer superarse. lgualmente, los logros son
parte fundamental de las actividades gamificadas, estos pueden entenderse como las
metas claras, la obtencion de estos logros da lugar a las recompensas, lo que motiva al
estudiante por seguir adquiriendo mas logros.

Nifio y Uyazan (2023) exponen que estos elementos se constituyen en orden
descendente, ya que se relacionan entre si. Los elementos de la gamificacion estan
dispuestos en orden descendente para facilitar la participacion, motivacion y aprendizaje
de los usuarios de manera progresiva y efectiva, asegurando asi una experiencia mas
enriguecedora para todos los involucrados.

Por otro lado, Chou (2016, citado por Domingues y Saracho, 2020) menciona que
la gamificacion tiene la capacidad de activar determinados impulsos clave, los cuales
influyen directamente en la toma de decisiones y en las acciones que realizan los
participantes. Asimismo, Chou (2016) desarroll6 el modelo de gamificacion Octalysis,
teoria que analiza los diferentes tipos de motivacion humana e identifica cémo estos
pueden potenciar la participacion activa dentro de un sistema ladico. Desde esta
perspectiva toda accion, incluso aquellas vinculadas a actividades académicas, se
sostiene en uno o varios de los ocho impulsos definidos por el modelo, los cuales integran
la motivacion intrinseca y extrinseca para desarrollar los comportamientos deseados.

El Octalysis propone que esos resultados conductuales se logran mediante la

activacion simultanea de 8 unidades motivacionales basicas: significado y objetivo épico,

19



realizacion, empoderamiento, logro, escasez, imparcialidad, esquivar o no deseable.
Esta estructura permite identificar qué impulsa a una persona a involucrarse en una
experiencia, ademas ofrece al docente una herramienta Gtil para disefar actividades mas
significativas. Domingues y Saracho (2020) mencionan que, si en una actividad no se
activa al menos uno de estos impulsos, la motivacion disminuye notablemente y es poco
probable que se generen cambios de comportamiento o aprendizajes esperados.

Significado y Objetivo Epico. Es la motivacion del compromiso ante un objetivo
establecido. Este impulso se activa cuando el estudiante siente que participa en algo
relevante o novedoso. Este tipo de motivacion suele asociarse al descubrimiento, lo cual
genera entusiasmo inicial y un compromiso emocional. En el contexto educativo este
impulso resulta valioso para introducir proyectos que permitan a los nifios conectar las
actividades con metas simbdlicas o colectivas.

Logro. Se refiere al deseo interno de progresar, adquirir habilidades y enfrentar
desafios significativos. Chou (2016) explica que, este impulso sustenta gran parte de los
sistemas de recompensa como medallas, insignias o trofeos que dan sentido al avance
dentro de la experiencia gamificada. Cuando las tareas representan retos alcanzables y
estimulantes, los estudiantes sienten entusiasmo, fortalecen su confianza y desarrollan
nuevas destrezas. Este impulso se relaciona con la importancia de disefar actividades
progresivas que reconozcan el esfuerzo y la mejora continua.

Empoderamiento. El cual aparece cuando los estudiantes participan en procesos
creativos 0 resolutivos que requieren ensayo, error y reflexion constante. El
empoderamiento surge cuando los estudiantes cuentan con multiples estrategias,

herramientas multisensoriales y un espacio donde pueden experimentar libremente. Este
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impulso promueve una participacion activa y autonomia, aspectos esenciales para
fortalecer el compromiso en edades tempranas.

Propiedad. Surge cuando los estudiantes sienten que controlan un proyecto o
proceso. Chou (2016) sostiene, que cuando una persona percibe que algo le pertenece,
emerge un interés natural por cuidarlo y mejorarlo, este impulso también promueve el
sentido de pertenencia y el compromiso personal con las actividades del aula.

Influencia Social. Constituye otro de los impulsos centrales. Incluye elementos
como el reconocimiento, cooperacion, retroalimentacién entre pares e incluso la
competencia saludable. Estos componentes generan conexiones significativas entre los
participantes y promueve la participacion sostenida. En el ambito educativo, este impulso
es especialmente relevante porque favorece el trabajo colaborativo y el desarrollo de
habilidades socioemocionales.

Escasez. Se activa cuando algo es percibido como limitado, exclusivo o dificil de
obtener. Chou (2016) indica que la dificultad adecuada incrementa el valor de la actividad
y motiva al estudiante a seguir participando. Sin embargo, Domingues y Saracho (2020)
advierten que el desafio debe ajustarse al nivel de habilidad del nifio: si la dificultad es
excesiva puede generar ansiedad, si es demasiado baja conduce el aburrimiento, por ello
este impulso requiere un disefio cuidadoso para mantener el equilibrio entre reto y
capacidad.

Imprevisibilidad y Curiosidad. Asociado a la emocion de no saber qué sucedera
después. Este tipo de motivacion despierta la atencion del estudiante quien se mantiene
expectante ante elementos sorpresivos 0 narrativas abiertas. La imprevisibilidad
incrementa el interés y favorece la participacion continua, ya que el estudiante buscara

resolver la incertidumbre.
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Evasion. Entendido como la motivacion para evitar resultados negativos o perder
progresos. Este impulso se vincula con evitar perder recompensas o hiveles. Este
impulso si se utiliza con criterios pedagogicos adecuados, contribuye a desarrollar la
autorregulacion emocional y la perseverancia.

En conjunto estos ocho impulsos clave permiten comprender como la
gamificacibn moviliza procesos psicolégicos que pueden potenciar el aprendizaje
Domingues y Saracho (2020) mencionan que cuando el disefio educativo incorpora estas
motivaciones profundas las actividades se transforman en experiencias mas

enriquecedoras significativas y orientadas al desarrollo de habilidades de manera ludica.

1.2.3 Fases de la Gamificacion
Werbach y Hunter (2012, citado por Pinilla, 2019) proponen el modelo 6D, el cual

constituye una de las metodologias mas completas dentro del campo de la gamificacién
debido a su caréacter flexible y a su estructura secuencial. A diferencia de otros modelos
centrados Unicamente en la implementaciéon de componentes ladicos, los autores
plantean una ruta clara y ordenada que puede adaptarse a distintos ambitos, como los
negocios, la educacion o incluso iniciativas orientadas al impacto social. Este enfoque
permite establecer lo que se quiere gamificar y, a partir de ese analisis, seleccionar con
mayor precision las herramientas y dinamicas que haran posible una experiencia
significativa.

Segun Pinilla (2019), el valor del modelo radica en que establece seis pasos
organizados cronoloégicamente, lo que facilita la planificacion y la coherencia. Debido a
esta claridad metodoldgica, el modelo 6D se ha convertido en una base referencial para

el desarrollo de la gamificacion en diferentes marcos, especialmente aquellos que
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requieren una definicion detallada de objetivos, comportamientos esperados y formas de
interaccidn. A continuacion, se detallan los pasos del modelo 6D.

Definir los Objetivos. Este primer paso consiste en precisar qué metas se busca
alcanzar mediante la gamificacion. Werbach y Hunter (2012) subrayan la importancia de
identificar los comportamientos que se desea fomentar, los tipos de interaccidon que se
promoveran y los resultados esperados. Esto permite que el sistema no se reduzca a
“hacer actividades divertidas”, sino que responda a una intencién pedagogica.

Distinguir las Conductas Clave. Implica determinar qué acciones concretas se
espera que realicen los participantes. Para ello, se establecen indicadores que permitan
medir el avance hacia los objetivos planteados. Pinilla (2019) menciona que estos
indicadores pueden ser la medicion de frecuencia de participacion, cantidad de
interacciones, etc. Esta fase es fundamental porque define como se sabra si la
gamificacién realmente esta funcionando.

Describir a los Jugadores. Se enfoca en comprender las caracteristicas,
motivaciones y necesidades de los participantes. Este elemento es esencial para
asegurar gue el sistema resulte atractivo y pertinente para quienes lo utilizaran.

Desarrollar los Ciclos de Actividad. Consiste en estructurar los bucles que
guiaran la experiencia de juego. Werbach y Hunter (2012) distinguen entre los
engagement loops y los progression loops. Los primeros se activan mediante elementos
motivadores que impulsan al jugador a actuar; luego, la retroalimentacion genera nuevas
motivaciones que activan el ciclo. Por su parte, los progression loops marcan la ruta
general del juego, desde los niveles iniciales hasta los mas complejos, pasando por
distintos retos y obstaculos. Esta combinacion permite mantener el interés del

participante mientras se cuida la coherencia del avance.
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Diviértete. La gamificacion solo funciona si la experiencia resulta atractiva y
placentera para los jugadores. La diversion, segun Werbach y Hunter (2012), no requiere
ser intensa, pero si suficiente para mantener el compromiso. Pinilla (2012) sefiala que
este elemento debe disefiarse tomando en cuenta las distintas caracteristicas de los
participantes para evitar que la experiencia resulte monotona o poco estimulante. Este
paso, cumple un rol motivacional clave, pues reaviva el deseo de seguir participando.

Determinar las Herramientas. Implica elegir los componentes del juego, como:
puntos, insignias, niveles o recompensas, junto con las dinamicas y mecanicas que
sostendran la experiencia. Para Pinilla (2019), las herramientas deben responder a los
objetivos claros, perfiles definidos y ciclos de actividad bien estructurados. Ademas, se
deben considerar los recursos disponibles para asegurar que la propuesta gamificada
pueda implementarse de manera realista.

En conjunto, el modelo 6D ofrece una guia estructurada y adaptable que ayuda a
comprender la gamificacién mas alla de la simple incorporacion de elementos ladicos. Su
enfoque sistematico permite disefiar experiencias coherentes, motivadoras y alineadas
con los objetivos del aprendizaje a lograr.

Por otro lado, Tapia (2023, citado en Huaméan, 2014) la gamificacion puede
comprenderse desde dos enfoques complementarios: una secuencia estructurada en
fases y los momentos especificos en los que se implementa dentro del proceso educativo.
Esta perspectiva permite entender que la gamificacion es un proceso didactico
intencionado que sigue una loégica interna. Segun la autora, dicha secuencia esta
conformada por cuatro fases esenciales: el disefio del juego, la instauracion, la etapa de

reflexion y aplicacion y finalmente, la discusion. Segun Tapia (2023) cada una de estas
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fases cumple una funcién pedagogica estratégica orientada a favorecer aprendizajes
significativos mediante la motivacion, el reto y participacion activa.

Fase de Disefio. Se planifica la estructura del juego y se determinan los objetivos
formativos que se buscan alcanzar. Huaman (2024) destaca que esta fase exige
identificar los comportamientos y competencias que desean promover, asi como
establecer las mecanicas, dinamicas y componentes ludicos que guiaran la experiencia.
Ademas, se desarrolla un analisis del publico objetivo para comprender sus necesidades,
intereses y niveles de motivacion, con el propésito de ajustar la propuesta a las
problematicas educativas existentes. Este proceso incluye la definicibn de reglas,
sistemas de recompensas, niveles de dificultad y demas elementos que contribuiran a la
inmersion del estudiante. Finalmente, se elabora un prototipo que permite visualizar y
evaluar cOmo operara el juego antes de su implementacion real.

Fase de Instauracion del Juego. Esta fase corresponde al momento en que la
experiencia gamificada se lleva a cabo. En esta etapa, los estudiantes comienzan a
interactuar con las actividades propuestas, con la intencién de alcanzar los objetivos
establecidos. Durante este proceso, Huaman (2024) sefiala que es fundamental
monitorear el desempefio de los participantes, registrar su progreso y recoger
retroalimentacion para realizar ajustes oportunos a la actividad gamificada. La
instauracion no se limita a realizar el juego, sino que implica una observacion pedagogica
que permite asegurar que la metodologia responde eficazmente a las necesidades del
grupo. Segun Tapia (2023, como se citdo en Huaman, 2024), este seguimiento es clave
para garantizar coherencia entre lo planificado y lo que ocurre en la préactica.

Fase de Reflexion y Aplicacion. Los estudiantes analizan su experiencia y

revisan el contenido aprendido. Esta etapa, segun Huaman (2024), fomenta la
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autoevaluacion y el pensamiento critico, permitiendo identificar logros, dificultades y
habilidades desarrolladas a lo largo del proceso. La autora enfatiza que la reflexion es
indispensable para que el juego se convierta en aprendizaje significativo y no en una
actividad aislada. Por ello, durante esta fase se suelen emplear actividades guiadas,
cuestionarios 0 metacognicion que ayudan a los estudiantes a consolidar los conceptos
adquiridos y aplicarlas a nuevas situaciones. De esta manera, la gamificacion trasciende
el entretenimiento para convertirse en una herramienta pedagégica que promueve
transferencia y autonomia.

Fase de Discusién. Permite a los estudiantes contrastar sus experiencias ladicas
con las de sus compafieros y con el docente. De acuerdo con Tapia (2023, como se citd
en Huaman, 2024), este momento favorece el intercambio de ideas, el aprendizaje
colaborativo y la construccion colectiva del conocimiento. El rol del docente consiste en
facilitar el dialogo, promover la participacion y guiar la reflexion grupal hacia los
aprendizajes esperados. Esta fase también contribuye a identificar las practicas mas
efectivas durante el juego. La discusion grupal fortalece la comprension, el pensamiento

critico y la integracion de saberes convirtiéndose en un cierre pedagdgico esencial.

1.2.4 Beneficios de la Gamificacion
La gamificacion ha demostrado ser efectiva en diversos contextos educativos,

especialmente por su capacidad para incrementar la motivacion y la participacién de los
estudiantes. Segun estos autores, cuando los elementos propios del juego se incorporan
en escenarios no ludicos, es posible generar un ambiente mas dinamico y estimulante
gue active el interés del estudiante desde los primeros momentos del proceso de

aprendizaje (Deterding et al., 2011, como se citd en Mera et al., 2014). Este aspecto es
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particularmente relevante en la educacion inicial, donde el compromiso y la atencién de
los nifios pueden variar rapidamente. Al integrar actividades gamificadas, se favorece el
desarrollo de habilidades cognitivas como la memoria, la concentracidon y la resolucion
de problemas, a la vez que se fortalecen habilidades motrices mediante actividades
fisicas estructuradas que fomentan la coordinacion y el movimiento dirigido.

En relacion con el desarrollo de habilidades cognitivas, Mera et al. (2014) destacan
gue un entorno gamificado puede convertirse en un espacio que estimula el pensamiento
critico desde edades tempranas. Hamari et al. (2014, como se cité en Mera et al., 2014)
encontraron que los juegos educativos que exigen planificacién, toma de decisiones o
estrategias de resolucidén de problemas promueven mejoras notables en las capacidades
cognitivas. La gamificacion no solo incrementa la participacion, sino que también genera
una experiencia de aprendizaje inmersiva que permite a los nifios construir significados,
analizar situaciones y desarrollar estrategias propias. Este enfoque, ademas, fomenta la
autonomia, ya que los estudiantes se ven desafiados a experimentar, equivocarse y

volver a intentar, fortaleciendo asi procesos de memoria operativa y atencion sostenida.

1.2.5 Gamificacién como Estrategia Pedagoégica
La gamificacion se sustenta en la idea clasica de que el juego constituye un medio

privilegiado para el aprendizaje en la primera infancia; por ello, su incorporacion
deliberada en la practica pedagodgica responde a fundamentos pedagdgicos Yy
psicolégicos ampliamente consolidados. En esta linea, Lorenzo et al. (2023) sefialan que
la gamificacion no se reduce a introducir juegos en el aula, sino que implica el uso
intencional de mecanicas como puntos, niveles y retroalimentacion inmediata, asi como

dindmicas de reto, narrativa y progreso visible, con el fin de potenciar la motivacion
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intrinseca, la atencion sostenida y la participacion activa en educacion preescolar. Desde
la perspectiva del desarrollo infantil, estas mecanicas estructuradas favorecen la
repeticion significativa, la practica distribuida y la consolidacion de rutinas cognitivas
emergentes en niflos del ciclo Il, permitiendo trabajar contenidos basicos mediante
secuencias motivadoras que respetan el ritmo atencional propio de la primera infancia.
Méas alla de su impacto motivacional, la evidencia empirica indica que la
gamificacion adecuadamente disefiada contribuye al fortalecimiento de procesos
cognitivos fundamentales para el desarrollo integral en el ciclo Il. Entre ellos destacan la
mejora de la memoria operativa de corto plazo, el incremento de la atencidn sostenida y
el desarrollo de habilidades iniciales de resolucion de problemas. En esta linea, estudios
aplicados y revisiones sobre gamificacion en educacion infantil demuestran efectos
positivos en retencidn y atencion cuando las actividades estan claramente delimitadas en
el tiempo, incorporan retroalimentacion inmediata y presentan objetivos simples y
comprensibles para los nifios, tal como sefialan Gimenez et al. (2020). La evidencia
acumulada confirma que la gamificacion, integrada con criterios pedagogicos pertinentes,
puede promover aprendizajes basicos y habilidades transversales sin sacrificar la
dimensién ludica inherente a la educacion inicial, tal como afirman Teran et al. (2024)
Asimismo, la gamificacion impacta de manera significativa las dimensiones
socioemocionales y el clima del aula, lo que la convierte en una estrategia con verdadero
alcance para el desarrollo integral. Investigaciones que articulan principios de
neuroeducacion con estrategias gamificadas evidencian que actividades estructuradas y
sensibles al estado emocional del nifio favorecen la autorregulacion, la disposicion a la
participacion y la construccion de relaciones socio interactivas positivas entre pares y con

el docente. En este sentido, Cueva et al (2025) destacan que en contextos de educacion
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inicial estas mejoras socioemocionales son especialmente relevantes, puesto que la
regulacion afectiva y la capacidad de involucrarse en actividades cooperativas
constituyen prerrequisitos esenciales para aprendizajes escolares posteriores. De este
modo, la gamificacion mediada pedagogicamente contribuye al fortalecimiento de la
autoestima escolar, las habilidades de cooperacion y la atencidbn compartida dentro del
aula del ciclo Il.

Finalmente, la implementacion efectiva de la gamificacion en la educacion inicial
requiere una cuidadosa adaptacion curricular, formacién docente especializada y criterios
de evaluacién acordes con las caracteristicas evolutivas del ciclo Il. Tamara (2024)
advierte que una gamificacion mal disefiada, con recompensas externas excesivas o
dindmicas incongruentes con la edad, puede disminuir la motivacion intrinseca y generar
efectos contraproducentes. Por esta razon, la intervencion gamificada debe priorizar
narrativas simples, estrategias centradas en el reconocimiento social, actividades que
respeten las capacidades atencionales de los nifios y una mediacion docente que
garantice coherencia pedagogica. Estas consideraciones vinculan la teoria con la practica
educativa y respaldan la pertinencia de investigar la repercusion de la gamificacién en el
ciclo Il de la educacion basica regular, dado su potencial para incidir simultdneamente en

dimensiones cognitivas, socio emocionales y motivacionales del desarrollo infantil.

1.2.6 Limitaciones de la Gamificacion
Si bien esta es una estrategia que propone motivar y favorecer el aprendizaje,

también ha mostrado ciertas limitaciones o desafios en su aplicacion. Uno de los
principales retos es la brecha digital y dependencia a las herramientas tecnoldgicas, ya

gue no todas las instituciones educativas cuentan con los recursos e infraestructura
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adecuada. (Pefafiel et al., 2024). Esta situacion se ve mas afectada cuando los docentes
no cuentan con los conocimientos y habilidades necesarias para utilizar la tecnologia,
siendo probablemente un uso superficial o incorrecto.

Por otro lado, se considera un desafio el riesgo de excederse con los puntos,
premios y recompensas, generando una motivacion extrinseca. Como menciona
ITMadrid Digital School (2024), algunos estudiantes podrian confundir y desviarse del
propésito de aprendizaje por querer recibir algo a cambio por sus acciones, causando
gue la experiencia deja de tener sentido para los estudiantes y se vuelva repetitiva o
mecanica. Ademas, si la propuesta no incluye una historia que los motive, no se relaciona
con los objetivos de aprendizaje o no ofrece una retroalimentacion que los ayude a
avanzar, es natural que los estudiantes pierdan interés.

En la misma linea, una de las barreras que afecta directamente el aprendizaje de
los estudiantes es la dificultad para establecer el vinculo entre el juego y las competencias
a trabajar. Valencia y Orellana (2019) sefialan que algunos estudiantes presentan bajos
niveles de atencién, lo que provoca que se concentren mas en los elementos llamativos
del juego que en los objetivos pedagdgicos, dificultando asi la comprension y apropiacion
de los conocimientos. Esta desconexion puede limitar el aprendizaje esperado y reducir

la efectividad de la estrategia gamificada.

CAPITULO II: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
2.1 Enfoque y Disefio
El presente trabajo se enmarca en un enfoque cualitativo, ya que busca
comprender a profundidad el objeto de estudio, a partir de evidencias y la recoleccion de
datos en diversas fuentes. Este enfoque no brinda datos cuantificables, sino que se
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orienta a describir, interpretar y explicar fendbmenos en un contexto especifico, de acuerdo
a la informacidén recuperada por medio de diversas técnicas y métodos aplicados
(Sanchez, 2019).

Asimismo, esta es una investigacion exploratoria, que de acuerdo a lo mencionado
por la Universidad latinoamericana (2017), esta “no pretende dar explicaciones respecto
del objeto de estudio, sino recopilar informacion, identificar antecedentes generales,
ubicar aspectos relevantes, como tendencias y relaciones potenciales entre variables
que habran de examinarse a profundidad en futuras investigaciones” (p. 1), refiriéndose
a que solo busca recolectar datos sobre el tema que se desea profundizar y permitir el
descubrimiento de que tan tocado es el tema y que conocimientos ya se tienen sobre el
mismo.

Del mismo modo, este trabajo de investigacion tiene un disefio documental, que
segun indica Martinez, Palacios y Oliva (2023), consiste en una serie de acciones y
técnicas que permite la basqueda, recopilacion y seleccién de informacion para luego
organizarla y analizarla resolviendo nuestras dudas de acuerdo con un tema. Es decir
que, en base a informacion encontrada en libros, articulos cientificos, y otras
investigaciones se recolecta informacion para poder llegar a una respuesta de la
investigaciéon que hemos planteado. En la misma linea, el autor menciona que debe ser
“sistematico, objetivo, de analisis, de sintesis y que sea producto de la lectura de lo
publicado por otros autores para generar el nuevo conocimiento propuesto” (p. 3), sin
necesidad de aplicarlo en algun contexto o utilizar instrumentos para recolectar

informacion de campo.
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2.2 Técnica

Teniendo en cuenta el enfoque cualitativo y el disefio documental que guia este
estudio, fue imprescindible seleccionar técnicas que facilitaran un andlisis cuidadoso y
coherente de la informacion teorica recopilada. Bajo esta perspectiva, se recurre a
técnicas que permiten organizar, revisar y comprender los datos de manera sistematica,
como el fichaje, empleado para registrar y clasificar las fuentes; y la triangulacion, que

permitié contrastar diferentes aportes y fortalecer la validez del andlisis realizado.

2.2.1 Fichaje
Para la elaboracién de esta investigacion fue necesario la realizacion del fichaje

en el cual se recopil6 aportes de diferentes autores que son nuestro respaldo tedrico,
Loayza (2021) sefiala que los fichajes de investigacion nacen de la necesidad de registrar
y organizar diferente informacion consultada en revistas cientificas, libros y otras fuentes,
esta estrategia formativa posibilita un trabajo ordenado facilitando el andlisis de la

informacion.

2.2.2 Triangulacién de Datos
Asi mismo, se realiz6 la triangulacién de los datos, que como indica Santa Cruz et

al. (2022), es un método de recopilacién de informacién, que permite el analisis y
contraste de diferentes autores, ademas de visibilizar los puntos en comun con la
investigacion en curso. Del mismo modo, sefiala que la recoleccién de datos en matrices
de triangulacion posibilita profundizar y ampliar el conocimiento desde diversos puntos

de vista y a partir de este definir y afianzar el sentido de la investigacion con precision.
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2.3 Instrumentos

Respondiendo a las técnicas mencionadas, para la recoleccion, seleccion y
organizacién de la informacion recogida, se utilizaron los siguientes instrumentos:
2.3.1 Fichas bibliograficas

Las fichas bibliograficas son definidas como un documento que registra
fragmentos relevantes de las fuentes utilizadas en la investigacion, considerando datos
como el titulo, autor y afio para identificar los estudios consultados (Universidad de los
Andes, 2020). Este tipo de registro permite organizar la informacion, identificar

rapidamente las fuentes y sistematizar las referencias de manera correcta.

2.3.2 Matriz de Triangulacion
Segun Olascoaga et al. (2021, citado en Alata et al., 2025) la matriz de

triangulacion se emplea como un recurso metodolégico que permite reconocer y
examinar los puntos de coincidencia o diferencia entre la informacion obtenida a través
de diversas técnicas. Este instrumento resulta fundamental para respaldar la validez de
los hallazgos teéricos y para construir una comprensién mas amplia, precisa y sustento
del fenédmeno estudiado.

Su aplicacién no solo aporta rigor al analisis, sino que también ayuda a evitar

interpretaciones distorsionadas al contrastar multiples miradas sobre un mismo tema.

2.4 Andlisis e Interpretacién de Resultados

El analisis del marco tedrico presentado muestra el impacto positivo que tiene la
gamificacion en el ciclo Il de educacion inicial. Esta estrategia ha mostrado una
repercusion significativa en la motivacion, participacion e involucra las emociones de los

nifios durante las actividades. Para Deterding et al. (2011), gamificar implica el traslado
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de los elementos del juego al contexto educativo, mientras que Werbach y Hunter (2012)
plantean la estructuracion de la estrategia basada en las dinamicas, mecanicas y
componentes. Ambos autores coinciden, desde puntos de vista distintos, que las
actividades gamificadas son efectivas cuando se logra la conexion con el aspecto
emocional y motivacional del nifio, no solo basandose en la entrega de puntos. Esta
comparacion permite identificar que es necesaria la implementacién considerando las
emociones del participante y el disefio estructural de cada fase.

En relacion con el primer objetivo especifico, centrado en identificar las fases y
elementos de la gamificacidn, se evidencia una serie de coincidencias y diferencias entre
las fuentes consultadas. Werbach y Hunter (2012) refieren a las dindamicas como las
movilizadoras de emociones y el sentido de la actividad; las mecanicas dan la estructura,
definiendo los retos, reglas y manera de retroalimentar; y los componentes representan
el progreso de forma tangible, con materiales o recursos visuales. Cordova (2023) y
Sagfay (2022) afirman la importancia de la estructura, pero destacan la relevancia de
generar experiencias significativas, no solo basadas en los componentes. En la misma
linea, el modelo Octalysis de Chou (2015) integra sus ocho motivadores a los tres
elementos mencionados. Las dindmicas guardan relacion con los motivadores profundos,
encargados del propésito y creatividad para saciar el interés de los participantes; las
mecanicas con el cumplimiento de los objetivos y la toma de decisiones; y los
componentes con tener visible el avance progresivo de cada niflo. Este contraste
confirma la importancia de planificar las experiencias gamificadas, incluyendo y
comprendiendo cada una de las fases y elementos para lograr que estas sean efectivas.

En cuanto al segundo objetivo, referido a la descripcion de las ventajas

pedagogicas de la gamificacion en el desarrollo integral de los nifios, los antecedentes
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consultados muestran coincidencias y datos que lo respaldan. Sanchez (2021) menciona
que los niveles de atencion, motivacion y participacion en la jornada escolar aumentaron
significativamente, asi como Chuquimarca (2022) evidencia mejoras en la memoria y
habilidades cognitivas. En cambio, Gaspar revela que la concentracion de los estudiantes
de 3 a 5 afilos mejord por la narrativa y los retos propuestos. En suma, Torres (2020)
demuestra beneficios en el aspecto motor cuando se considera actividad fisica dentro de
lo planificado. Si bien los estudios se centran en el aspecto motor o el cognitivo, todos
responden a parte de las habilidades correspondientes a esa edad. Estos hallazgos
empiricos, confirman la contribucion de la gamificacion en los diferentes ambitos del
desarrollo infantil.

De acuerdo con las fases, el modelo 6D de Werbach y Hunter y la propuesta de
Tapia (2021) refieren a que la gamificacion requiere de una planificacion y organizacion
de los momentos, recursos y evaluacion. Sin embargo, cada autor propone distintos
enfoques. El modelo 6D se centra en la estructuracion y el disefio de la experiencia,
mientras que Tapia (2021) le da énfasis a la participacion del estudiante y que tenga
claridad sobre el propdsito, y al rol del docente como acompafiante y guia.

Finalmente, de acuerdo con el tercer objetivo, los autores también han reconocido
los posibles desafios: lograr que el estudiante se motive por lo que aprenderd y no por
las recompensas o motivadores externos (Werbach y Hunter, 2012; chou, 2015) y
adaptarse a la escasez de recursos digitales y la falta de conocimiento que tienen los
docentes al respecto. Lo mencionado anteriormente, muestra como, a pesar de la
relevancia y significancia de la estrategia, es fundamental la planificacion, la claridad en
el propésito pedagogico y el correcto desenvolvimiento de los docentes para que sea

eficaz.
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En sintesis, el contraste de las fuentes empiricas y puntos de vista de distintos
autores permite concluir que la gamificacion es una estrategia que impacta de manera
positiva en los estudiantes del nivel inicial. No solo busca motivar y promover la
participacion de los estudiantes, sino que favorece el desarrollo integral al permitir
plantear actividades de acuerdo con las caracteristicas del grupo. No obstante, su
influencia depende de la planificacion y disefio, donde se debe comprender e incluir todos
los elementos y fases de manera adecuada y coherente. La gamificacibn es una
estrategia rica en oportunidades, pero al ser aplicada superficialmente o sin comprender

su objetivo, se puede llegar a perder su valor pedagogico.

CONCLUSIONES

A partir del andlisis realizado, se concluye que la gamificacion tiene una gran
repercusion en el ciclo Il del nivel inicial, ya que fomenta la motivacion, la participacion
activa y el compromiso continuo de los estudiantes. Las fuentes analizadas demuestran
que esta estrategia no solo capta la atencién, sino que facilita el proceso de aprendizaje
al integrar elementos ludicos para cumplir ciertos propoésitos. La presencia de las
dindmicas, mecanicas y componentes convierte a la gamificacion en una estrategia que
favorece el desarrollo integral de los nifios de 3 a 6 afios, considerando que esta debe
ser planificada y aplicada por docentes capacitados para ser mediadores y guias de la
experiencia gamificada.

La investigacion permitid identificar la estructura que debe tener la gamificacion,
centrada en tres elementos principales, las dindmicas, mecénicas y componentes. Estos
tienen la funcion de ser el motor emocional, organizar las reglas, retos vy

retroalimentacion, y materializar los progresos de cada usuario, respectivamente.
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Asimismo, se reconocio que las fases propuestas por diversos autores para implementar
la estrategia deben cumplir con los momentos de planificacion, realizacion y evaluacion
de cada actividad gamificada. En adicidén, se profundiz6 en la importancia del tipo de
motivacion que se desea generar, intrinseca o0 extrinseca, destacando que de ello
depende la participacion del estudiante.

De igual forma, la gamificacién brinda una serie de ventajas que promueven el
desarrollo socioemocional, motor y cognitivo de los nifios. Se ha identificado que esta
estrategia favorece la atencion, la memoria, y la resolucién de conflictos; puede llegar a
potenciar el movimiento y coordinacion a través de actividades fisicas dentro de los
juegos; y fortalece las interacciones entre los participantes, permitiendo el trabajo
colaborativo, expresion emocional y autoconfianza para superar los retos. Ademas, la
retroalimentacion durante el transcurso de la actividad y los objetivos definidos le dan
seguridad a los nifios de sus propias habilidades y de lo que es capaz de lograr.

No obstante, también se ha determinado que a pesar de los beneficios que la
gamificacién ofrece, su implementacién en las aulas presenta algunos desafios. Una de
las principales dificultades es el acceso limitado que tienen ciertas instituciones a los
recursos tecnoldgicos, asi como la escasa formacion de los docentes en el ambito digital.
Esto afecta directamente al disefio de los elementos, corriendo el riesgo de generar solo
motivacion extrinseca, por el uso excesivo de recompensas 0 puntos. Asimismo, por las
caracteristicas de la edad de los estudiantes, existe el desafio de crear actividades que
respondan al tiempo de atencion y las necesidades emocionales de los mismos. Por ello,
la gamificacion implica una planificacion con el proposito claro y el uso de diversos

elementos, asegurando que su aplicacion sea sostenible y significativa.
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LECCIONES APRENDIDAS

El desarrollo de la presente investigacion permitié6 comprender que la gamificacion
va mas alla de ser solo una técnica para motivar a los estudiantes, esta es una estrategia
que requiere de determinar objetivos, organizar los momentos y espacios, analizar y
fundamentar el porqué de su aplicacion en el aula. A medida de la revision de las visiones
de autores base, se evidencio que la gamificacién en el ciclo Il de educacion inicial no
puede implementarse sin antes profundizar y comprender su propdsito pedagogico, los
elementos y fases, y la motivaciébn que debe generar en los estudiantes. La literatura
analizada reafirma la necesidad de implementar esta estrategia no solo como atractiva,
sino para generar aprendizajes significativos.

A lo largo de la indagacion en diversas fuentes, se identificaron ciertas
limitaciones. Una de ellas, es que gran parte de las investigaciones realizadas, ha sido
en instituciones educativas de un contexto con un nivel econémico que permite acceder
a la conectividad y recursos tecnoldgicos, lo cual no es la realidad de la mayoria de las
instituciones educativas del nivel inicial. Ademas, la mayor parte de los resultados
evidencian solo los aspectos positivos y no mencionan los desafios o desventajas como
lo es la sobre estimulacion o el condicionamiento por el exceso de recompensas.
Asimismo, se identificd una escasez de investigaciones relacionadas a la aplicacion de

la gamificacion en la educacion inicial, ya que la mayoria se centra en grados superiores
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o se limitan a ser documentales y no hay evidencia empirica que compruebe su
efectividad.

A raiz de esta revision, se observa la necesidad de profundizar en el tema, con
futuras investigaciones aplicadas especificamente en el nivel inicial, considerando las
caracteristicas de desarrollo de las habilidades de los nifios de estas edades. De igual
forma, se considera importante generar estudios aplicados en las aulas, donde se
analicen el efecto de las dinamicas, mecanicas y componentes, desarrollando como cada
una de estas influye en la motivacion de los estudiantes y conocer cuales son las mas
efectivas. Finalmente, es fundamental que se investigue como debe ser la formacion de
los docentes en cuanto a dicha estrategia, pues del dominio que ellos tengan va a

depender el efecto y calidad de su implementacion.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz metodolégica

Titulo de la

investigacion

La gamificacion en el ciclo Il de educacion inicial.

ciclo Il de educacion

inicial?

ciclo Il de educacion

inicial.

Objetivos especificos:

Identificar las fases y

Problemas Objetivos Categorias Subcategorias Técnicas e
instrumentos
Problema general: Objetivo general: Gamificacion Dinamicas Técnicas:
¢, Cudl es la repercusion | Analizar la repercusién Mecanicas Fichaje
de la gamificacién en el | de la gamificacion en el Componentes Triangulacion de datos

Instrumentos:
Fichas bibliograficas

Matriz de triangulacion
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los elementos de la
gamificacion aplicadas
en el ciclo Il de

educacion inicial.

Describir las ventajas
pedagdgicas que la
gamificacion genera en
el desarrollo integral de

los nifios del ciclo II.

Determinar los desafios
o limitaciones
reportados en la

implementacion de la
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gamificacion en el
contexto de la

educacion inicial.

Anexo 2: Matriz de triangulacion

Unidad de analisis: La gamificacion en el ciclo Il de educacién inicial

gamificacién utiliza

mecéanicas basadas en

2024) la definen como

“el uso de elementos de

gamificacibn como la

aplicaciéon de los

Categoria Fuente 1 Fuente 2 Fuente 3 Coincidencias/
desacuerdos
Gamificacion Por su parte, Kapp|Werbach 'y Hunter|Alvarez y Polanco|Las tres definiciones
(2011, citado en Vélez, | (2012, citado en [ (2018) menciona que | coinciden en la idea de
2016) senala que “la|Villamar y Sanchez, | Deterding refiere a la|que la gamificacion

consiste en utilizar los

elementos propios del
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juegos, estéticas y
pensamiento de juego
para comprometer a las
personas, motivar a la
accion, promover el
aprendizaje, y resolver

problemas” (p. 4).

juegos y técnicas de
disefio de juego en
contextos que no son de

juego” (p. 4).

elementos y
componentes del juego,
en contextos no ladicos,
como las aulas,
considerando parte de
los incentivos, la
retroalimentacion y la
narrativa que logran
enriquecer las jornadas

escolares.

juego a entornos no
ladicos , como las aulas.
autores

Los tres

resaltan que estos

elementos se usan para
los

hacer que

participantes se

involucren y motiven

especialmente en
procesos de
aprendizaje.

A pesar de las

semejanzas, cada autor
tiene un enfoque. Kapp

se centra mas en el
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proposito educativo 'y
motivacional ,
explicando que la
gamificacion busca
comprometer, motivar y
facilitar la resolucion de
problemas, mientras
gue Werbach y Hunter,
le dan una definicién
méas general, centrada
solo en el uso de
elementos del juego, sin
entrar en detalles sobre
como estos influyen en

el aprendizaje. Por su
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parte, el punto de vista
de Deterding recogida
por Alvarez y Polanco es
mas especifica y
aplicada al contexto
escolar , vya que
menciona
especificamente
elementos como la
narrativa, los incentivos
y la retroalimentacion,
destacando su riqueza

dentro del aula.

Subcategorias

Fuente 1

Fuente 2

Fuente 3

Coincidencias/

desacuerdos
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Dinamicas

Cordova (2020) define a
las dinamicas como el
planteamiento de los
retos, emociones,
competencias y
narrativas, la presente
fase esta orientada a
provocar e incentivar el
interés, motivaciones y

deseos.

Tenesaca (2020),
basado en lo definido
por Werbach y Hunter
(2012), refiere a esta
como la estructura que
tendra el juego en la
actividad, es decir si es
que esta se realizara por
recompensas, por

logros, o] una

competencia.

De acuerdo a Ilo
mencionado por Sagfay
(2021), las dindmicas se
caracterizan por ser los
motivadores de las
actividades,

gamificadas, pues
buscan responder a sus
intereses y satisfacer el
deseo de los

participantes.

Los autores coinciden
en que las dinamicas
representan la
motivacion dentro de
una actividad
gamificada. = Cordova,
Tenesaca y Saghay
coinciden en que las
dinamicas son las que
despiertan el interés y
orientan el
comportamiento de los
participantes. Asi

mismo, las dinamicas

dan sentido a Ila
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experiencia, ya sea
mediante retos,
emociones, narrativas,
recompensas 0
competencias.

Aunque comparten la
vision motivacional,
cada autor enfoca las
dinamicas desde puntos
distintos. Cordova pone
énfasis en los aspectos
emocionales y
narrativos , destacando
que las dinamicas

buscan provocar
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sensaciones, deseos y
curiosidad a través de
retos propuestos.
Tenesaca, en cambio,
se centra mas en la
estructura del juego ,
entendiendo las
dinamicas como la
manera en que se
organiza la experiencia:
si se logrard motivar a
través de recompensas,
logros o competencias.
Finalmente, Saghay

retoma la idea
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motivacional, pero la
presenta desde una
mirada més pragmaética ,
resaltando que las
dinamicas deben
responder directamente
a los intereses del
participante , mas alla
de la estructura del
juego o de la narrativa.
Estas diferencias
evidencian que las
dinamicas pueden
entenderse como las

motivaciones dentro de
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la  estructura  para
generar emociones en

los usuarios.

Mecénicas

Segun lo mencionado
por Tenesaca (2020),
las mecanicas son el
“proceso o forma como

se desarrollara el juego

ejemplo: por puntos,
desafios, niveles,
clasificacion, premios”
(p. 25).

Ordoiez (2022) sefiala
que la mecanica hace
referencia al modo en el
gue se va a ejecutar la
actividad  gamificada.
Las técnicas definen
qué retos se deben
superar, cuantos turnos
u oportunidades tendra
cada estudiante y cdmo
sera el feedback que

reciba durante su

Por su parte, Gomez
define las mecanicas
como “aquellas reglas
gue permite que el juego
se pueda disfrutar, con
una

serie de retos y camino
a seguir, generando asi
cierto compromiso” (p.

8).

En las tres definiciones
existe la semejanza de

que las mecanicas son

las reglas y
procedimientos que
estructuran cOmo se

desarrolla la actividad

gamificada. Tanto
Tenesaca como
Ordofiez 'y GoOmez

seflalan que estas

mecanicas determinan
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participacion.

qué acciones deben
realizar los participantes
, qué retos enfrentaran,

cémo avanzaran y bajo

qué condiciones
recibiran puntos,
premios o]

retroalimentacion.

No obstante, cada autor
aporta  caracteristicas
distintas. Primero,
Tenesaca presenta las
mecanicas como un
proceso estructural

enumerando elementos

59




concretos que daran la
forma a la actvidad
como puntos, desafios o
niveles.

En cambio, Ordofiez las
describe como las
decisiones que
determinan la aplicacion
de la actividad: los
turnos, los retos, las
oportunidades y el tipo
de retroalimentacion.
Finalmente, Gomez se
centra en la experiencia

del estudiante,
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destacando que estas
permiten el compromiso
y disfrute resaltando su
impacto en la
motivacion del

participante.

Componentes

Tenesaca (2020),
menciona que los
componentes  “hacen

relacion a los recursos

tangibles como:
premios, trofeos,
avatares”

(p. 25) utilizados

durante las actividades.

De acuerdo a lo que
refiere Gamero (2022),
estos son elementos
que permiten la
realizacion de las
mecanicas, son los
materiales u objetos

tangibles que permiten

el cambio de

Contreras & Eguia

(2016, citado por
Saghay, 2021) seialan
que estos “cuantifican el
rendimiento del usuario
y cuando son recibidos”
(p. 40), permitiendo que

ellos observen su

progreso y recuerden

Las fuentes coinciden
en que los componentes
son los elementos
visibles y tangibles que
forman parte de la
experiencia gamificada.
Tanto Tenesaca,
Gamero y Contreras &

Eguia destacan que
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comportamiento de los

participantes.

los objetivos centrales.

estos cumplen la
funcion de apoyar el
desarrollo de las
mecanicas del juego y
facilitar la participacion.
Los componentes sirven
para orientar, motivar y
guiar a los participantes,
permitiendo medir su
progreso, fortalecer

comportamientos o

hacer mas atractiva la

actividad.
A pesar de esas
coincidencias, cada
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autor enfatiza un
aspecto diferente.
Tenesaca se centra en
la materialidad de los
componentes,

sefialando que son
recursos tangibles como
premios, trofeos o
avatares, poniendo el
énfasis en su funcién
representativa  dentro
del juego. Gamero, en
cambio, resalta que su
papel permite que las

mecanicas se ejecuten,
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influyendo en el
comportamiento del
participante.

Finalmente, Contreras
adopta una mirada
centrada en la
evaluacion, sefialando
que estos componentes
sirven para cuantificar el
rendimiento y permitir
que los usuarios
conozcan su progreso y

recuerden sus objetivos.
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Anexo 3: Fichas

Ficha N°1
“La gamificacion como experiencia de aprendizaje en la educacion”

(Cita parafraseada)

Alvarez y Polaco (218) mencionan que Deterding refiere a la gamificacion como la
aplicacion de los elementos y componentes del juego, en contextos no ludicos, como las
aulas, considerando parte de los incentivos, la retroalimentacion y la narrativa que

enriquecen las jornadas escolares.

Alvarez, A., & Polaco, N. (2018). La gamificacion como experiencia de aprendizaje en la
educacion. Revista CIVTAC, 1(1), 19-23. https://ojs.docentes20.com/index.php/revista-

docentes20/article/download/30/61/131

Ficha N°2
“Explorando las bases pedagdgicas de la gamificacion como enfoque metodoloégico
en la ensefanza superior”

(Cita textual)

Werbach y Hunter (2012, citado en Villamar y Sanchez, 2014) la definen como “el uso de

elementos del juego y técnicas de disefio de juego en contextos que no son de juego”

(p-4).

Villamar, A., & Sanchez, R. (2024). Explorando las bases pedagdgicas de la gamificacion
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https://share.google/uTZoGIo9lgG8bKMOt
https://share.google/uTZoGIo9lgG8bKMOt

como enfoque metodoldgico en la ensefianza superior. Educacion, 33(65), 166-188.

https://revistas.pucp.edu.pe/index.php/educacion/article/view/29664/26751

Ficha N°3
“La gamificacion en el aprendizaje de los estudiantes universitarios”

(Cita textual)

Kapp (2011, citado en Vélez, 2016) sefala que “la gamificacién utiliza mecanicas basadas

en juego, estéticas y pensamiento de juego para comprometer a las personas, motivar a

la accién, promover el aprendizaje, y resolver problemas” (p.4).

Vélez Osorio, I. M. (2016). La gamificacién en el aprendizaje de los estudiantes
universitarios. Rostros & Rostros, 18(33).

https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/6515606.pdf

Ficha N°4
“Gamificacion: lo que es no es siempre lo que ves”

(Cita parafraseada)

Pérez y Navarro (2022) resaltan que la gamificacion no es solo el uso de puntos o
insignias; debe centrarse en el reto, la toma de decisiones y el feedback inmediato para
los estudiantes. Se resalta que la gamificacién no es solo el uso de puntos o insignias;
debe centrarse en el reto, la toma de decisiones y el feedback inmediato para los

estudiantes.
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Pérez-Lbpez, I. J. y Navarro-Mateos, C. (2022). Gamificacion: lo que es no es siempre lo
gue ves. Sinéctica, Revista  Electrébnica de  Educaciéon, (59), el1414.

https://doi.org/10.31391/S2007-7033(2022)0059-002

Ficha N°5
“tiTULO”

(Cita parafraseada)

Gaspar (2021) aflade que la gamificacion potencia el proceso de aprendizaje al estimular

interés y participaciéon mediante elementos atractivos.

Gaspar Huamani, E. (2021). La gamificaciébn como estrategia de motivacion y
dinamizadora de las clases en el nivel superior [The gamificacién as a motivacional and
dynamic strategy for higher educativo]. Educacion: Revista de la Facultad de Ciencias de
la Educacién, 27(1), 33-40.

https://revistas.unife.edu.pe/index.php/educacion/article/view/2361/2794

Ficha N°6

“La gamificacion como estrategia didactica para el fortalecimiento de la lectura
comprensiva a nivel literal, en nifilos de quinto afio de EGB de la escuela “Gabriel
Arsenio Ullauri” de la parroquia Cumbe.”

(Cita parafraseada)
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Werbach y Hunter (2012, citado por Tenesaca, 2020) explican que la gamificacion integra

dindmicas, mecanicas y componentes.

Tenesaca, M. & Criollo, F. (2020). La gamificacion como estrategia didactica para el
fortalecimiento de la lectura comprensiva a nivel literal, en nifios de quinto afio de EGB de
la escuela “Gabriel Arsenio Ullauri” de la parroquia Cumbe (Tesis de licenciatura,
Universidad Nacional de Educacion). Repositorio de la Universidad Nacional de

Educacion. https://repositorio.unae.edu.ec/server/api/core/bitstreams/e22df473-573f-4bc7-

98ef-ca77b26bd155/content

Ficha N°7
“La gamificacion como estrategia de aprendizaje en nifios de Educacion Inicial: Una
revision sistematica”

(Cita parafraseada)

Cérdova (2020) sefala que las dinamicas incluyen retos, emociones, competencias y

narrativas que incentivan la motivacion.

Cordova, J. (2020) La gamificacion como estrategia de aprendizaje en nifios de
Educacion Inicial: Una revision sistematica (Tesis de licenciatura, Universidad César
Vallejo). Repositorio UCV.

https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/69883/Cordova AJC-

SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y
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https://doi.org/10.3389/feduc.2022.1094004?sequence=1&isAllowed=y
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Ficha N°8
“Metodologia de gamificacion para estudiantes de educacién basica superior de la
unidad educativa intercultural Ambrosio Lasso, Cantéon Guamote”

(Cita parafraseada)

Sagfay (2021) identifica restricciones, emociones, narrativa clara y progreso visible como

elementos esenciales de las dinamicas.

Sagfiay, M. (2021). Metodologia de gamificacion para estudiantes de educacion basica
superior de la unidad educativa intercultural Ambrosio Lasso, Cantén Guamote (Tesis de
Magisterio, Universidad Nacional de Chimborazo). Repositorio UNACH.

http://dspace.unach.edu.ec/bitstream/51000/8313/1/5.-

TESIS%20%20MIGUEL%20SAG%C3%91AY%20REA-DP-EDU-TEI.pdf

Ficha N°9

“La gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje - ensefianza de
operaciones aritméticas con numeros racionales en séptimo de basica de la escuela
Juan José Flores”

(Cita parafraseada)

Ordéfiez (2022) menciona que la mecanica hace referencia al modo en el que se va a
ejecutar la actividad gamificada, por ejemplo; cuéles son los retos que tendran que
superar los participantes, las oportunidades, turnos, feedback, recompensas, recursos,

entre otros.
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Ordofiez, M. (2022). La gamificacibn como estrategia didactica en el aprendizaje -
ensefianza de operaciones aritméticas con numeros racionales en séptimo de bésica de
la escuela Juan José Flores (Informe de investigacion, Universidad Politécnica Salesiana).
Repositorio de la Universidad Politécnica Salesiana.

https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/22673/1/UPS-CT009814.pdf

Ficha N°10
“La gamificacion como herramienta de aprendizaje en educacién infantil”

(Cita parafraseada)

Gomez (2022) sefiala que los desafios motivan, desarrollan la toma de decisiones y

fomentan la resolucion de problemas.

Gomez, P. (2022). La gamificacion como herramienta de aprendizaje en educacion
infantil (Trabajo de fin de grado, Universidad de Sevilla). Depdsito de investigacién de la

Universidad de Sevilla. https://idus.us.es/server/api/core/bitstreams/9b04d06e-0fad-4102-

98f2-0e326b33ab28/content

Ficha N°11

“La Gamificacion como Estrategia para el Fortalecimiento de Competencias del
Componente Celular en los Estudiantes de Sexto Grado de la Institucién Educativa
Técnica Manuela Beltran de Soledad”

(Cita parafraseada)
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Gamero (2022) indica que los componentes permiten modificar comportamientos e

incluyen elementos como los avatares e imagenes.

Gamero, W. (2022). La Gamificacidbn como Estrategia para el Fortalecimiento de
Competencias del Componente Celular en los Estudiantes de Sexto Grado de la
Institucién Educativa Técnica Manuela Beltran de Soledad (Tesis de Magisterio,
Universidad Autbnoma de Bucaramanga). Repositorio UNAB.

https://repository.unab.edu.co/bitstream/handle/20.500.12749/17472/2022 Tesis Wilmer

Jose Gamero Meza.pdf?sequence=1

Ficha N°12
“Metodologia de gamificacién para estudiantes de educacién basica superior de la
unidad educativa intercultural Ambrosio Lasso, Cantén Guamote”

(Cita textual)

Contreras & Eguia (2016, citado por Sagfiay, 2021) indican que los componentes

“cuantifican el rendimiento del usuario y cuando son recibidos” (pag.40).

Sagfay, M. (2021). Metodologia de gamificacion para estudiantes de educacion béasica
superior de la unidad educativa intercultural Ambrosio Lasso, Cantén Guamote (Tesis de
Magisterio, Universidad Nacional de Chimborazo). Repositorio UNACH.

http://dspace.unach.edu.ec/bitstream/51000/8313/1/5.-

TESIS%20%20MIGUEL%20SAG%C3%91AY%20REA-DP-EDU-TEI.pdf
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Ficha N°13

“La Gamificacion como estrategia didactica para el fortalecimiento del pensamiento
I6gico matemético con estudiantes de grado cuarto en la Institucion Educativa Juan
Pablo Segundo Santa Rosa de Viterbo”

(Cita parafraseada)

Nifio y Uyazan (2023) indican cémo estos elementos de la gamificacion se organizan en

orden descendente y se relacionan entre si.

Nifio, D. & Uyazan, J. (2023). La Gamificacion como estrategia didactica para el
fortalecimiento del pensamiento l6gico matematico con estudiantes de grado cuarto en la
Institucién Educativa Juan Pablo Segundo Santa Rosa de Viterbo (Tesis de Magisterio,
Universidad de Cartagena). Repositorio Universidad de Cartagena.

https://repositorio.unicartagena.edu.co/entities/publication/b82b934b-16ab-40f4-8522-

1759c48c8b23

Ficha N°14
“Estrategia de gamificacién 6D en el desarrollo de la habilidad viso-espacial en
nifios de preescolar ”

(Cita parafraseada)

Pinilla (2019) explica que el modelo 6D propuesto por webpatch y Hunter (2012)
constituye una de las metodologias mas completas dentro del campo de la gamificacién

debido a su caracter flexible y su estructura secuencial.
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Pinilla, A. F.(2019). Estrategia de gamificacion 6D en el desarrollo de la habilidad viso-

espacial en nifios de preescolar (Tesis de licenciatura, Universidad Pedagdgica Nacional).

Recuperado de https://repositorio.upn.edu.co/server/api/core/bitstreams/91cb5f2b-a4d0-

4831-a11d-9114ce40998c/content

Ficha N°15
“Estrategia de gamificacion 6D en el desarrollo de la habilidad viso-espacial en
nifios de preescolar”

(Cita parafraseada)

Pinilla (2019) afirma que el modelo 6D cuenta con pasos organizados cronolégicamente.

Pinilla, A. F.(2019). Estrategia de gamificacion 6D en el desarrollo de la habilidad viso-
espacial en nifios de preescolar (Tesis de licenciatura, Universidad Pedagdgica Nacional).

Recuperado de https://repositorio.upn.edu.co/server/api/core/bitstreams/91cb5f2b-a4d0-

4831-a11d-9114ce40998c/content

Ficha N°16

“La gamificacion como metodologia para fortalecer el trabajo en equipo de los
estudiantes en un curso del primer ciclo de ingenieria industrial de una universidad
privada de Lima”

(parafraseada)

Tapia (2023, como se cit6 en Huaman, 2024) describe cuatro fases: disefio, insaturacion,

reflexion -aplicacion y discusion.
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Huaman Andrade, J. D. (2024). La gamificacion como metodologia para fortalecer el
trabajo en equipo de los estudiantes en un curso del primer ciclo de ingenieria industrial
de una universidad privada de Lima (Tesis de maestria, Pontificia Universidad Catdlica del
Perl). Repositorio de Tesis PUCP.

https://tesis.pucp.edu.pe/server/api/core/bitstreams/916b38ed-c503-47e8-abb8-

2d676d6a6c88/content

Ficha N°17

“La gamificacion como metodologia para fortalecer el trabajo en equipo de los
estudiantes en un curso del primer ciclo de ingenieria industrial de una universidad
privada de Lima”

(Cita parafraseada)

Huaman (2024), citando a Tapia (2023), destaca que esta fase de disefio exige identificar
los comportamientos o competencias que se desean promover, asi como establecer las

mecanicas, dinamicas y componentes ludicos que guiaran la experiencia.

Huaman Andrade, J. D. (2024). La gamificacion como metodologia para fortalecer el trabajo
en equipo de los estudiantes en un curso del primer ciclo de ingenieria industrial de una
universidad privada de Lima (Tesis de maestria, Pontificia Universidad Catélica del Peru).

Repositorio de Tesis PUCP. https://tesis.pucp.edu.pe/server/api/core/bitstreams/916b38ed-

c503-47e8-abb8-2d676d6a6¢c88/content
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Ficha N°18

“La gamificacion como metodologia para fortalecer el trabajo en equipo de los
estudiantes en un curso del primer ciclo de ingenieria industrial de una universidad
privada de Lima”

(Cita parafraseada)

Huaman (2024) destaca que la fase de instauracion del juego permite monitorear el

desempefio, registrar progreso y recoger retroalimentacion.

Huaman Andrade, J. D. (2024). La gamificacion como metodologia para fortalecer el trabajo
en equipo de los estudiantes en un curso del primer ciclo de ingenieria industrial de una
universidad privada de Lima (Tesis de maestria, Pontificia Universidad Catodlica del Perq).

Repositorio de Tesis PUCP. https://tesis.pucp.edu.pe/server/api/core/bitstreams/916b38ed-

c503-47e8-abb8-2d676d6a6¢c88/content

Ficha N°19

“La gamificacion como metodologia para fortalecer el trabajo en equipo de los
estudiantes en un curso del primer ciclo de ingenieria industrial de una universidad
privada de Lima”

(Cita parafraseada)

Huaman (2024) fomenta la autoevaluacion y el pensamiento critico, permitiendo identificar
logros, dificultades y habilidades desarrolladas a lo largo del proceso. Se considera
indispensable la reflexion para que el juego se convierta en aprendizaje significativo y no

es una actividad aislada.
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Huaman Andrade, J. D. (2024). La gamificacion como metodologia para fortalecer el trabajo
en equipo de los estudiantes en un curso del primer ciclo de ingenieria industrial de una
universidad privada de Lima (Tesis de maestria, Pontificia Universidad Catodlica del Peru).

Repositorio de Tesis PUCP. https://tesis.pucp.edu.pe/server/api/core/bitstreams/916b38ed-

c503-47e8-abb8-2d676d6a6¢c88/content

Ficha N°20

“La gamificacion como metodologia para fortalecer el trabajo en equipo de los
estudiantes en un curso del primer ciclo de ingenieria industrial de una universidad
privada de Lima”

(Cita parafraseada)

Tapia (2023, citado en Huaman, 2024) indica que la fase de discusion favorece el
intercambio de ideas, al aprendizaje colaborativo y la construccion colectiva del

conocimiento.

Huaman Andrade, J. D. (2024). La gamificacion como metodologia para fortalecer el trabajo
en equipo de los estudiantes en un curso del primer ciclo de ingenieria industrial de una
universidad privada de Lima (Tesis de maestria, Pontificia Universidad Catodlica del Peru).

Repositorio de Tesis PUCP. https://tesis.pucp.edu.pe/server/api/core/bitstreams/916b38ed-

c503-47e8-abb8-2d676d6a6¢c88/content

Ficha N°21
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“La gamificacion como metodologia para fortalecer el trabajo en equipo de los
estudiantes en un curso del primer ciclo de ingenieria industrial de una universidad
privada de Lima”

(Cita parafraseada)

Huaman (2024) sostiene que la discusion grupal favorece la comprensién, el pensamiento

critico y la integracidn de saberes, convirtiéndose en un cierre pedagdgico esencial.

Huaman Andrade, J. D. (2024). La gamificacion como metodologia para fortalecer el trabajo
en equipo de los estudiantes en un curso del primer ciclo de ingenieria industrial de una
universidad privada de Lima (Tesis de maestria, Pontificia Universidad Catolica del Perq).

Repositorio de Tesis PUCP. https://tesis.pucp.edu.pe/server/api/core/bitstreams/916b38ed-

c503-47e8-abb8-2d676d6a6¢c88/content

Ficha N°22
“Gamificacion como estrategia educativa significativa para el aprendizaje”

(Cita parafraseada)

Deterding et al. (2021, como se citd en Mera et al., 2024) concluyen que los elementos del

juego incrementan la motivacién y participacion de los estudiantes.

Mera Alvarez, K. M., Delgado Guaranga, A. M., Ofia Catafia, L. A., & Romero Juelas, K. E.
(2024). Gamificacion como estrategia educativa significativa para el aprendizaje. GADE:
Revista Cientifica, 4(2), 282-295. Recuperado de

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9769752
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Ficha N°23
“Gamificacion como estrategia educativa significativa para el aprendizaje”

(Cita parafraseada)

Mera et al. (2014) Afirma que un entorno gamificado estimula el pensamiento critico

temprano.

Mera Alvarez, K. M., Delgado Guaranga, A. M., Ofia Catafia, L. A., & Romero Juelas, K. E.
(2024). Gamificacion como estrategia educativa significativa para el aprendizaje. GADE:
Revista Cientifica, 4(2), 282-295. Recuperado de

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9769752

Ficha N°24
“Gamificacion como estrategia educativa significativa para el aprendizaje.”

(Cita parafraseada)

Hamari et al. (2014, como se citd en Mera et al., 2014) Encuentran que los juegos
educativos te exigen planificacion, toma de decisiones su estrategia de resolucién de

problemas promueven mejoras notables en las capacidades cognitivas.

Mera Alvarez, K. M., Delgado Guaranga, A. M., Ofia Catafia, L. A., & Romero Juelas, K. E.
(2024). Gamificacion como estrategia educativa significativa para el aprendizaje. GADE:
Revista Cientifica, 4(2), 282-295. Recuperado de

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9769752
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Ficha N°25

“Application of gamification in Early Childhood Education and Primary Education:
Thematic analysis / Aplicacion de la gamificacion en Educacion infantil y Educacion
Primaria: analisis tematico.”

(Cita parafraseada)

Lorenzo et al. (2023) sefialan que la gamificacion emplea mecénicas, niveles
retroalimentacioén y narrativa para poder potenciar la atencién y motivacién activa en la

educacién preescolar.

Lorenzo-Lledd,A., Pérez Vazquez, E., Andreu Cabrera, E., & Lorenzo Lledo, G.
(2023).Application of gamification in Early Childhood Education and Primary Education:
Thematic analysis / Aplicacion de la gamificacion en Educacion infantil y Educacion

Primaria: analisis tematico. Retos, 50, 858-875. https://share.google/1IWZnAmMS4jiEJY 1nc

Ficha N°26
“Las habilidades socioemocionales en el alumnado con altas capacidades del
segundo ciclo de educacion infantil: propuesta didactica de intervenciéon.”

(Cita parafraseada)

Giménez et al. (2020) sefalan efectos positivos en retencion cuando hay

retroalimentacion inmediata y objetivos simples.

Giménez Garcia, S., Hernandez Nicolas, A., Garrido Cano, M., & Rabal Alonso, J. M.

(2020). Las habilidades socioemocionales en el alumnado con altas capacidades del
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segundo ciclo de educacion infantil: propuesta didactica de intervencion. Brazilian Journal

of Development. 6(12), 102378. https://share.google/x0GsPHUhTmMEGZcmkt

Ficha N°27
“Gamification and its benefits for English vocabulary development in preschool
children.”

(Cita parafraseada)

Teran et al. (2024) sostiene que la gamificacion integrada con criterios pedagoégicos
pertinentes, pueden promover aprendizajes basicos y habilidades transversales sin

sacrificar la dimension lUdica inherente a la educacion inicial.

Teran, D. V., Rosado, M. C., Quintufia, L. V., & Gonzales, Y. J. (2024). Gamification and its
benefits for English vocabulary development in preschool children. Reincisol, 3(6), 5787-

5802. https://share.google/uTZoGlo91gG8bKMOt

Ficha N°28
“Neuroeducacion y gamificacion: Estrategias basadas en la ciencia para potenciar
el aprendizaje en la segunda ensefianza”

(Cita parafraseada)

Cueva et al. (2025) destacan que en contextos de Educacion inicial las mejoras
socioemocionales son relevantes puesto que ayudan a La regulacién efectiva y la

capacidad de involucrarse en actividades cooperativas esenciales para el aprendizaje
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escolar.

Cueva-Maza, G. Y., Vela Calderpon, W. R., Tarazona-Meza, N. L., & Mero-Delgado, L. J.
(2025). Neuroeducacién y gamificacion: Estrategias basadas en la ciencia para potenciar
el aprendizaje en la segunda ensefianza. Ciencias de la Educacién, Articulo de

investigacion. https://share.google/S8xiSZmPR3IXL4tw8

Ficha N°29
“La gamificacion como herramienta tecnolégica y la motivacién académica de los
estudiantes de la I.E. Inicial 332 Recuay — Ancash, 2023 ”

(Cita parafraseada)

Tamara (2024) advierte que una gamificacion mal disefiada reduce la motivacion intrinseca.

Tamara, L. (2024). La gamificacibn como herramienta tecnoldgica y la motivacion
académica de los estudiantes de la |.E. Inicial 332 Recuay — Ancash, 2023 [Tesis de
licenciatura]. Universidad Nacional de Educaciéon Enrique Guzman y Valle.

https://repositorio.une.edu.pe/server/api/core/bitstreams/e0b7e88c-dfba-4418-a2f7-

3082c53d2987/content
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Ficha N°30
“La gamificacion en la educacién: beneficios, limitaciones y mejores practicas. ”

(Cita parafraseada)

Penafiel et al. (2024) Indica que la brecha digital dificulta la implementacion adecuada de

la gamificacion.

Penafiel, G., Cedefio, K., Bravo, J., Arévalo, E., Cardenas, G. & Rivas, B. (2024). La
gamificacion en la educacion: beneficios, limitaciones y mejores practicas. Revista G-
ner@ndo, V°5 (N°2,).2349-2373.

https://revista.gnerando.org/revista/index.php/RCMG/article/view/371/369
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