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Resumen

La educacion preescolar es considerada una de las etapas fundamentales en la formacion de los estudiantes
pues en ella se llevan a cabo actividades que favorecen el desarrollo intelectual, fisico y afectivo de los nifios. Sin
embargo, la ensefianza en este nivel educativo puede ser un poco compleja si se consideran los tiempos cortos
de atencion a los que los infantes de entre 3 y 5 afios se ven expuestos. Por lo tanto, es importante que los educa-
dores hagan uso de algunas tendencias educativas que motiven a los nifios a prestar atenciéon a aquello que
estan realizando. Al tomar esto en cuenta surge este proyecto de innovacion que tiene por objetivo general desa-
rrollar una propuesta didactica basada en gamificacion para el campo formativo de exploracion y comprension del
mundo natural y social en nivel preescolar que permita a los estudiantes un mejor aprovechamiento académico.
La estrategia didactica gamificada fue aplicada en un grupo de 2do afio de preescolar conformado por 13 alum-
nos, de los cuales 6 eran mujeres y 7 hombres, que rondaban entre los 4 y 5 afios. Cabe mencionar que esta
propuesta didactica contaba con actividades que tomaban en cuenta algunos elementos basicos del juego. Los
resultados — obtenidos a través de la aplicacidon de una escala valorativa, una rabrica, un diario de clase y la lista
de asistencia — arrojaron que el 85% de los estudiantes participd activamente en las actividades gamificadas.
También, gracias a la rabrica de evaluacion se encontré un incremento en el nivel de dominio de este aprendizaje
clave en la mayoria de los estudiantes y, de igual manera, la asistencia media de la quincena se incrementé en
3.1 puntos. De modo que se concluye subrayando la importancia de desarrollar ambientes educativos gamifica-
dos que motiven al estudiante a aprender mientras se divierte.

Palabras clave: Gamificacion, tendencia educativa, educacién preescolar, mundo natural, elementos del juego

VECTORES.educativos e El uso de la gamificacién como estrategia didactica en el nivel preescolar

Revista de Ciencias de la Educacion
www.vectoreseducativos.org



: Vol. 1/ N° 1/ 2022/ 30-44
VECTORES.educativos _ '€ R

Revista de Ciencias de la Educacion DOl:https://doi.org/10.56375/ve1.1-12
www.vectoreseducativos.org

Abstract

Preschool education is considered as one of the most important educational stages since it is here where
students carry out activities that encourage their physical, emotional, and intellectual growth. However, teaching
in this educational stage may be a little bit difficult considering the short attention spans to which kids between
ages 3 and 5 are exposed. Therefore, it is important that educators use some educational trends that motivate
children to pay attention to what they are doing. By taking this into account, this innovation project arises with the
purpose of developing a didactic proposal based on gamification for the exploracion y comprensién del mundo
natural y social field from preschool level that allows students to take advantage of the contents they are
learning. The gamified didactic strategy was applied in a 2nd grade class from preschool. It was conformed by
13 students, 6 women and 7 men, that were between ages 3 and 5. It is worth mentioning that this didactic propo-
sal had activities that considered some basic game principles. The results — that were obtained through the
implementation of a rating scale, a rubric, a class diary, and the attendance list - showed that 85% of the students
actively participated in the gamified activities. As well, thanks to the evaluation rubric, an increase in the mastery
level from this area was found in most of the students and, in the same way, the average attendance increased
by 3.1 points. This study concludes with the importance of developing gamified educational environments that
motivate the student to learn while having fun.

Keywords: Gamification, educational trends, preschool education, natural science, game principles.

Introduccién

La educacion preescolar es, sin lugar a duda, una de las etapas mas importantes en la formacién de
los estudiantes. En concordancia con Rolla y Rivadeneira (2006), “existe abundante evidencia
empirica respecto a los efectos positivos de la educacion preescolar de calidad en el posterior
desarrollo socioafectivo y académico del nifo” (p. 2). En otros términos, es en estos primeros afos de
vida que ellos se desenvolveran en algunas actividades que seran fundamentales para favorecer su
desarrollo fisico, afectivo e intelectual. No obstante, ensefar a infantes de entre 3 y 5 afios no es una
tarea sencilla pues sus tiempos de concentracidon son mucho mas cortos si se comparan con los de
un adulto promedio (Caraballo, 2018). Por lo tanto, ¢ qué estrategias didacticas podrian ayudar a los
educadores a llevar a cabo sesiones de calidad que sean emocionantes y atraigan la atencion de los
estudiantes para que estos obtengan un aprendizaje significativo? Una de estas vendria a ser, con
toda seguridad, la tendencia educativa de la gamificacion.

En concordancia con el Observatorio de Innovaciéon Educativa del Tecnoldgico de Monterrey
(2016), el término de gamificacién es usado para “referirse a la aplicacion de elementos del juego con
el fin de atraer, animar y persuadir a los usuarios para realizar cierta accion” (p 6). Es decir, esta
tendencia en la educacion aprovecha ciertos elementos del juego en el contexto educativo e impulsa
a los estudiantes a aprender de una manera divertida dado que la motivacién es un elemento clave.
Por tal motivo, esta estrategia didactica podria representar una gran alternativa para los educadores
pues, de acuerdo con Pinilla (2019), los nifios de entre 2 y 6 afos que interactian en ambientes
gamificados obtienen mejores resultados que quienes no lo hacen. Ademas, es también muy

importante la innovacion en la educacién para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje.
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Por todo lo anteriormente mencionado, la propuesta didactica que este proyecto plantea se
enfoca en la aplicacion de una estrategia gamificada que permita a un grupo de nifos de segundo
grado de educacion preescolar mantener la atencion por periodos mayores a los que suelen tener en
clases no gamificadas. Asi mismo, se espera que se acreciente la participacion y la motivacién del
alumnado. Es asi como en el siguiente apartado se muestra la justificacién de la aplicacion de este
proyecto y los objetivos del mismo.

Justificacion

La educacion preescolar es el nivel mas critico de ensefianza en la vida de todo ser humano, es aqui
donde se establecen las bases que ayudaran a los nifilos a convertirse en seres humanos capaces de
enfrentarse a los diversos retos que la sociedad les presente, es indudable la importancia que juega
este nivel en la vida de las personas, para ilustrar mejor sirva de ejemplo lo expuesto por el libro de
Aprendizajes Clave (2017):

En los primeros cinco anos de vida se forman las bases del desarrollo de la inteligencia, la
personalidad y el comportamiento social. Por ello, y teniendo en cuenta que en México los nifios son
sujetos de derechos y que la educacion es uno de ellos, la educacion preescolar tiene lugar en una
etapa fundamental de su formacion (p. 60).

De tal forma que los esfuerzos realizados por parte de los docentes de preescolar deben
enfocarse en el desarrollo de tales habilidades, es por ello por lo que los procesos de ensefnanza
aprendizaje tienen que facilitar a los alumnos los escenarios idoneos para aprender. El gran reto se
encuentra en que los alumnos en este nivel cuentan con una serie de caracteristicas que vuelven el
proceso de ensefianza mas complejo, una de las mas caracteristicas son los tiempos de atencion los
cuales rondan entre los 15 a 25 minutos, de tal forma que el docente debe hacer uso de estrategias que
permitan que los alumnos presten atencién y para lograrlo se requiere el factor emocional que permita
que los alumnos se sientan motivados, es asi como la gamificacion surge como una alternativa valiosa
en esta edad escolar.

Objetivos
El principal objetivo que la realizacion de este proyecto persigue es desarrollar una propuesta didactica
basada en gamificacion para el campo formativo de exploracién y comprensién del mundo natural y
social en nivel preescolar que permita a los estudiantes un mejor aprovechamiento de los contenidos.
Para alcanzar tal fin, se trabajara con los siguientes planteamientos especificos:

1. Analizar los principios basicos de la gamificacion como estrategia innovadora en el proceso

de ensefianza y aprendizaje.
2. Determinar los elementos fundamentales de la gamificacion que podrian tener efectos

positivos en la educacién preescolar.

VECTORESed ucativos € El uso de la gamificacién como estrategia didactica en el nivel preescolar

Revista de Ciencias de la Educacion



- Vol. 1/ N° 1/ 2022/ 30-44
VECTORES.educativos '€ T

Revista de Ciencias de la Educacion DOl:https://doi.org/10.56375/ve1.1-12
www.vectoreseducativos.org

3. Establecer las estrategias didacticas basadas en gamificaciéon que seran implementadas
como parte del proyecto.
Para entender como es que otros autores han llevado a cabo propuestas didacticas donde se aplique
la gamificacion en preescolar y en la clase de ciencias naturales, el siguiente apartado tiene como
proposito presentar al lector algunos antecedentes del problema planteado.

Antecedentes

En este apartado se pretende describir algunos estudios que han sido realizados bajo la tematica de la
estrategia de gamificacion. En primer lugar, se analizaran algunas propuestas didacticas aplicadas en
educacion preescolar para posteriormente especificar como es que la gamificacién ha sido aplicada en
las clases de ciencias naturales o comprensién del mundo natural.

La Gamificacion en Educacién Preescolar

Liberio (2019) presentd el articulo llamado El uso de las técnicas de gamificacion en el aula para
desarrollar las habilidades cognitivas de los nifios y nifias de 4 a 5 afios de Educacion Inicial, en el que
se destaca la importancia de hacer uso de la gamificacion en el aula en la edad preescolar, debido a
gque ayuda en el desarrollo cognitivo, social y emocional de los alumnos. Asimismo, destaca lo

siguiente:

La gamificacion orienta para que los nifios socialicen, utilizan los juegos para mejorar de forma
positiva el comportamiento y redisefiar los contenidos para adquirir saberes nuevos,
aprovechando el potencial de los infantes, el docente debe fomentar aprendizajes cooperativos
generando confort en las clases (Liberio, 2019, p. 394).

Como conclusién, la autora expone que la gamificacion es una herramienta enriquecedora para
la practica docente en nivel preescolar en medida que le permite mantener la atencién de los
estudiantes al tiempo que rompe con los esquemas tradicionales de la ensefianza, permitiendo tanto a
€l como a los alumnos salir de su zona de confort.

De igual forma, Romero y Espinosa (2019), publicaron el proyecto llamado Gamificacion en el
aula de educacion infantil; Un proyecto para aumentar la seguridad en el alumnado a través de la
superacion de retos, en el cual se comenta la importancia de consolidar habilidades de resiliencia en
los nifos, de forma que en el futuro no teman a equivocarse o frustrarse cuando algo no salga como lo
desean. En el articulo los autores comparten la idea de que la gamificacion juega un rol importante en
el desarrollo de tal habilidad.
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Como conclusion al estudio, Romero y Espinosa (2019) mencionan la importancia de incluir en las
estrategias gamificadas el uso de retos basados en la superacién de niveles en medida que favorecen
en el desarrollo de la seguridad y motivan a los nifios a involucrarse en los contenidos, lo cual es un
aspecto clave a desarrollar en la edad preescolar.

Por otro lado, Pinilla (2019) en su investigacion llamada Estrategia de gamificacion 6d en el
desarrollo de la habilidad viso-espacial en nifios de preescolar, se consideré una poblacion de 13
alumnos, tal propuesta tenia el objetivo de comprender el grado de incidencia en el aprendizaje de los
alumnos al aplicar una estrategia de gamificacién en el aula.

Como resultado se encontré que el implementar la gamificacién en al aula generé un alto grado
de interés por parte de los alumnos para involucrarse en las actividades, al mismo tiempo se observé
que los alumnos se involucran activamente con las clases y se sienten “atrapados” por los retos que se
les presentan como arte de la estrategia gamificada.

La Gamificacion en la Clase de Ciencias Naturales

Ahora bien, una vez que ha sido mencionado el impacto que la gamificacién puede tener en el proceso
de ensenanza y aprendizaje de nifos de preescolar, es entonces necesario ahondar en algunos
estudios que hayan aplicado alguna estrategia de gamificacidén en la clase de conocimiento del medio
natural puesto que esta propuesta pretende ser llevada a cabo en el campo formativo de expresién y
comprension del mundo natural y social.

Lima (2018), en su trabajo de fin de grado titulado La gamificacién como experiencia motivadora
en el aula de conocimiento del medio, plantea un modelo de unidad didactica basado en la gamificacion
de los recursos educativos que permitia a los estudiantes de 4° grado de educacién primaria desarrollar
competencias en el area de conocimiento del medio (ciencias naturales). En concordancia con esta
autora, “la ensefianza de las ciencias debe basarse en hechos reales, cotidianos de la vida diaria, o
partir de simulaciones que se aproximen a esa realidad” (p.15). Esto es, es necesario que el docente
genere experiencias de aprendizaje realmente significativas para que el estudiante desarrolle
habilidades sociales y valores que lo ayuden a aumentar su interés por el entorno natural y su cuidado.

Por tal motivo, la investigadora desarroll6 una unidad didactica llamada Los seres vivos y sus
ecosistemas que fue puesta en practica durante 4 semanas en un grupo conformado por 20 alumnos
(13 nifios y 7 ninas) de entre 10 y 11 afios. La metodologia empleada fue el aprendizaje cooperativo y
los elementos del juego propuestos por la estrategia de gamificacion. Se muestra la planificacion de 8
actividades que incluyen videojuegos, juegos de mesa y materiales auténticos.

La autora concluye con la idea que, al ofrecer una educacion creativa y divertida a los
estudiantes, a través de la estrategia de gamificacion y el aprendizaje cooperativo, esto dinamizé el
proceso de ensefianza y aprendizaje ya que los estudiantes se encontraban interesados por aprender.
De igual manera, esto mejoré su rendimiento académico.
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En ese mismo afo, Cortés, et al. (2018), en su tesis denominada La gamificacion como
estrategia de ensefianza en el area de Ciencias Naturales, proponen la utilizacién de la gamificacién
como estrategia para mejorar la ensefianza de la biologia en educacion basica. De acuerdo con estos
investigadores, las actividades gamificadas vienen a ser una opcion para mejorar el proceso formativo
en la clase de ciencias naturales. Dicho de otro modo, la hipétesis que estos autores sostenian era que
la gamificacion podia ayudar a dinamizar el proceso de aprendizaje de los estudiantes de educacion
basica.

Para comprobar esta hipoétesis, los investigadores hicieron uso de la investigacion cualitativa
desde el modelo de la investigacion accién para elaborar dos ciclos de intervencién pedagdgica
basados en la estrategia de gamificacién. Cabe destacar que el estudio fue desarrollado en un grupo
de 42 educandos de entre ocho y 9 nueve afios. Para la recoleccion de datos se utilizd la encuesta
exploratoria, el grupo focal, la observacion de clase y el diario de campo.

Antes de realizar los ciclos de intervencién, los autores efectuaron un diagndstico a través de
una encuesta y una entrevista para intentar identificar algunas dificultades relacionadas con la
motivacién hacia las clases. Posterior a esto, se disefiaron las intervenciones pedagdgicas tomando en
cuenta algunos elementos del juego (el sistema de puntos, insignias y las tablas de clasificaciones) y
el modelo 6D para el proceso de gamificacion (Werbach & Hunter, 2012). Cabe destacar que una de
las dinamicas mas significativas fue la narrativa.

Los resultados de las intervenciones arrojaron que el hacer mas atractivas las clases tuvo un

impacto positivo en la motivacion de los estudiantes y en la adquisicion de competencias cientificas.

Como conclusién final, se considera que la gamificacion es una metodologia innovadora que
puede contribuir en la ensefianza de las Ciencias Naturales, ya que, el desarrollo de factores
personales, como la motivacion y el compromiso en la actividad, influyen de manera notable en

el aprendizaje de las destrezas cientificas (Cortés et al., 2018, p. 10).

Un afio después, Freire y Mallitasig (2020), en su estudio llamado Gamificacion como técnica
didactica en el aprendizaje de las Ciencias Naturales, pretendian medir el logro de aprendizaje en
Ciencias Naturales de algunos jovenes antes y después de la utilizacion de las herramientas Kahoot y
Plickers como parte del proceso de gamificacion. Segun estos autores, el aprendizaje de las Ciencias
Naturales “debe ser apoyado en estrategias didacticas innovadoras, alternativas, de indagacion,
formulacion, solucién de problemas, en donde el principal elemento sea el estudiante” (p. 165). En otras
palabras, la gamificacién puede ser esa técnica innovadora que dinamice el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las ciencias.

Para llevar a cabo esta investigacion se contdé con la participacién de 30 estudiantes de
educacion basica y se utilizé un enfoque mixto de tipo descriptivo. Asimismo, para medir el impacto de
la gamificacion en el nivel de logro de aprendizaje se aplicé una encuesta antes y después de la
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implementacién de esta estrategia. Al finalizar las seis semanas del proceso, los resultados arrojaron
que la intervencién didactica gamificada increment6 en un 32% el aprendizaje de los estudiantes.
También, estos coincidieron en que la técnica de gamificacion es satisfactoria puesto que hay mas
entretenimiento y motivacién por aprender acerca de las Ciencias Naturales.

Por todo lo anterior mencionado, es correcto afirmar que la gamificacion tiene un impacto
positivo en la educacion preescolar y en la ensefianza de Ciencias Naturales. Por lo tanto, a

continuacion, se presenta el marco teérico de esta propuesta de innovacién educativa.

Marco teérico

En esta seccion se busca exponer aquellos conceptos y teorias que esta propuesta de intervencion
toma como sustentos tedéricos. En palabras de Gallegos (2018), el marco tedrico viene a ser “una guia
y un soporte conceptual de los diferentes elementos y relaciones a investigar” (p. 853). Por tal motivo,
se exploraran los conceptos de gamificacion.

La Gamificaciéon

La gamificacién es una técnica que se ha ido posicionando como uno de los fendmenos didacticos
mas importantes no sélo en ambientes educativos, sino también en las areas empresariales donde
cada vez mas personas la utilizan puesto que consigue mejorar la experiencia del usuario al hacerla
mas atractiva (Gallego, 2013).

Gabe Zichermann, uno de los primeros gurus de la gamificacion y coautor del libro
“Gamification by design”, profundiza en los distintos elementos que conforman el término
gamificacion:

Gamificacién es el proceso de motivar a la gente y cambiar su comportamiento con el disefio
de juegos, la lealtad y la economia conductual. Se trata de tomar lo que es divertido de los juegos y
aplicarlo a situaciones que tal vez no sean tan divertidas. Se trata de aplicar ese sentimiento y ese
flujo a todo, desde la motivacion de los empleados hasta los estudios de investigacion o las campafias
de marketing (Zichermann, 2011, p. 21).

La gamificacion se vale de una experiencia de juego transformandola en una estrategia
didactica, generando conocimientos, habilidades y destrezas que se pueden compartir entre los
estudiantes mejorando sus logros y progresos, lo que resulta en una mejora del proceso de
ensefianza y aprendizaje. Asi pues, la gamificacion tiene como fin lograr que una actividad educativa
no ludica se vuelva interesante para el estudiante con el objetivo de conseguir recompensas que
motiven al usuario (Zepeda, 2016).

Uno de los origenes de la gamificaciéon fue la “Teoria del Flujo” propuesta por
Csikszentmihalyi en los afios setenta. Esta hace alusion a una experiencia placentera por si misma
cuando una persona realiza una actividad determinada, logrando centrar la atencion en los procesos
y no en el producto. Un ejemplo de esto es la sensacion que experimentan los gamers donde la
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nocion del tiempo a veces se pierde debido al intenso placer que se genera por el videojuego (Millitasig,
2020).

A pesar de que la gamificacién se relaciona directamente con la tecnologia, es una realidad
que apela a un sentimiento muy humano que radica en la necesidad de incorporar al juego como
recurso para el aprendizaje donde este viene a ser la parte central del proceso (Minerva, 2002).

Gamificacion en la Educacion

La gamificacion busca eficientizar los procesos educativos utilizando el juego como principal recurso
para buscar aprendizajes significativos, mejorando la apropiacién del contenido mediante una narrativa
ludica que pretende facilitar la aprehensién del conocimiento de los que participan en esta experiencia.
De igual forma, mejora la autoestima, despierta la curiosidad, mejora el concepto de lo propio y lo
social, aumenta la motivacion y promueve la autonomia de los nifios (Espinosa, 2018).

Con respecto a las modalidades de gamificacion, en el aula se han propuesto los minijuegos y
concursos principalmente en la adquisicion de un segundo idioma haciéndolo cognitivamente mas facil
de aprender, enfatizando la importancia de reforzar la autoestima mediante esta estrategia didactica
(Espinosa 2018).

Marco Metodolégico

Hipétesis

De acuerdo a lo mencionado con anterioridad, las siguientes hipotesis se encuentran principalmente
basadas en los fines que se esperan alcanzar durante y después de la aplicacion del proyecto de
gamificacion antes mencionado. Las hipotesis se dividen de acuerdo a los 2 actores principales del
proceso de ensefianza aprendizaje.

° Con relacién a los alumnos

1. Los alumnos mantienen la atencién por periodos mas largos a los que suelen tener en
clases no gamificadas.

2. Los alumnos se encuentran motivados durante las sesiones de clase, por lo tanto,
participan de forma activa en las actividades; sobre todo aquellos a quienes les cuesta
trabajo hacerlo durante una clase regular.

3. Los alumnos, al finalizar la secuencia didactica, demuestran un grado alto de dominio en

relacion con el aprendizaje esperado.

° Con relacién a los docentes
1. El docente logra los objetivos de la secuencia didactica con mayor facilidad.
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Poblacién
Se espera que este proyecto pueda ser llevado a cabo en una institucién privada de educacion basica
que se encuentra en Apodaca, Nuevo Ledn. Para ser especificos, se plantea aplicarlo en un grupo de
2do ano de preescolar conformado por 13 alumnos, de los cuales 6 son mujeres y 7 son hombres, que
rondan entre los 4 y 5 afios.

A consecuencia de la pandemia por el COVID-19, misma que obligé a los docentes a migrar en
cuanto a la modalidad educativa, actualmente las clases de los estudiantes se realizan por medio de la

plataforma Zoom. Por tal motivo, este proyecto de innovacion se ejecutara a través de la misma.

Metodologia

El presente trabajo se desarrolla bajo la metodologia de la investigacion-accién, la cual tiene como
objetivo favorecer las practicas educativas mediante la intervencion del docente en su propio proceso
de ensefanza. Esto se realiza a través de ciclos de accion que le permiten actuar y reflexionar sobre
los alcances obtenidos (Latorre, 2005). En el caso del estudio que se describe a continuacion, se
elaboro el primer ciclo de accidn con base en los principios de la gamificacion.

La propuesta se divide en un conjunto de actividades designadas para una quincena, que es el
tiempo establecido para la aplicacién de la situacién didactica, llamada “aprendiendo de los
ecosistemas”, es asi como las diversas actividades se estructuraron de acuerdo con los elementos
basicos de la gamificacion: retos, narrativa, reglas, recompensas, retroalimentacién, cooperacion y
estatus visible.

La estrategia comienza con una narrativa simple y clara para los alumnos. En primera instancia,
se contara la historia de un grupo de exploradores a quienes se les notificara sobre una problematica
vinculada con los ecosistemas de la selva, el desierto y el polar, debido a que la fauna que los conforma
sufrio alteraciones, de tal forma que los animales se encuentran perdidos en un ecosistema que no es
su habitat natural y, por lo tanto, requeriran la ayuda de un grupo de personas preparadas para
salvarlos. Con esto se espera que los alumnos sientan empatia por la historia a la vez que se sientan
parte de la misma. A su vez, la narrativa se elaboré con la finalidad de desarrollar una cooperacion
entre los alumnos buscando un trabajo colaborativo en medida de encaminarlos hacia un mismo fin, el
cual era salvar a los animales.

Con relacion a las reglas, estas fueron claras y sencillas, se le designé a cada alumno un animal
y estos tendrian la tarea de investigar caracteristicas basicas de los mismos con la finalidad de
conocerlos mejor. Aunado a ello, se les pidié que estuvieran atentos a lo largo de la narrativa para que
comprendieran la historia; también, se pidid la caracterizacion de ellos como exploradores, con el
objetivo de involucrarse mas con la actividad.

Los retos, por su parte, fueron claros y se encontraban a lo largo de toda la secuencia didactica.
Dia tras dia tendrian que demostrar el dominio en la tematica y esforzarse por investigar, con ayuda de
sus padres de familia, las caracteristicas de los animales que se les asignaron, debido a que para
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pasar de ecosistema tendrian que demostrar su conocimiento en uno, asi mismo, por dia se designaron
una serie de preguntas estructuradas como adivinanzas sobre caracteristicas puntuales de los
ecosistemas y animales mencionados que los alumnos tendrian que responder. Por otro lado, el reto
mayor seria llevado a cabo en los ultimos 2 dias de la quincena. En el primero, a partir de un juego de
preguntas creado en genially, los alumnos identificaron el ecosistema al que pertenecian las imagenes
presentadas de forma aleatoria, y al dia siguiente, tendrian que demostrar lo aprendido. Se mostraron
3 situaciones con ayuda de filminas creadas en Canva, en las que se encontraban animales de los 3
ecosistemas, el objetivo era que ellos descifraran cuales animales si se encontraban en el lugar
correcto y a quiénes tendrian que llevar de vuelta a su ecosistema real.

De la mano de los retos, las recompensas se encontraban en cada momento, las cuales se
presentaron como insignias que tenian que ganar en medida que avanzaban en la quincena, mismas
que ganaban en caso de cumplir con la tarea de investigacibn en cada ecosistema, responder
correctamente la trivia creada en genially y al encontrar los animales perdidos. Es importante
mencionar que, al tratarse de educacioén en linea, las insignias fueron elaboradas con ayuda de los
padres de familia a partir de un documento enviado con anticipaciéon. Es asi como las insignias
permitieron el desarrollo de un estatus visible debido a que las insignias que ganaban se colocaban en
una cintilla que todos los dias los alumnos portaban de manera que tanto padre de familia, companeros
de clase y maestros podian notar, incluso si un alumno no acudia a clases, se presentaba una grafica
elaborada en Canva antes de iniciar con la situacion didactica donde los alumnos eran mas conscientes
sobre qué insignias ganaron y cuales les hacian falta.

Por ultimo, la retroalimentacién, también se encontré presente durante toda la quincena y no
s6lo al final de la situacién. Al finalizar con cada ecosistema entre ellos platicaban sobre las
caracteristicas de los animales, en caso de que una de ellas no fuera correcta algun otro compariero se
lo hacia saber, debido a que se designé el mismo animal a dos alumnos, para que entre ellos
enriquecieran las descripciones, asi mismo la maestra de grupo al final del dia les presentaba una
sintesis de la informacion presentada y de forma individual se les comentaba qué podrian mejorar para
el siguiente dia. Al final de la secuencia se platicd con el grupo sobre su desempefo en las diferentes
actividades. Por ultimo, la retroalimentacion también se realizé de forma individual por medio de una
sesién en la plataforma Zoom, donde se brindé a cada uno comentarios especificos.

Para obtener los resultados, y con ello reflexionar sobre la practica implementada, se utilizaron
diversos instrumentos: escala valorativa, rabrica, y diario de clase. Los primeros dos se emplearon para
recabar informacion referente al desarrollo de determinadas habilidades propias del campo exploracion
y comprension del mundo natural y social, mientras que el diario de clase permitié identificar las
actitudes de los alumnos frente a las diversas actividades.

Resultados
Gracias a la aplicacién didactica de la propuesta basada en gamificacién en el grupo de segundo de
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preescolar se obtuvieron resultados importantes. Por un lado, gracias a la aplicacién se encontré que
del 100% de los estudiantes de clase solo el 85% de los alumnos participé activamente en las diversas
actividades, lo cual es un dato importante si lo comparamos con la quincena anterior donde se utilizd
otra estrategia de aprendizaje, en la cual solo se obtuvo un porcentaje de participacion correspondiente
al 65%, aspecto que nos permite visualizar un incremento del 25% en el presente indicador.

Asi mismo, hay que destacar que, dentro de dicho aumento, se encuentran alumnos quiénes
usualmente no tienden a participar o lo hacen de forma esporadica. Platicando con los padres de
familia de dichos estudiantes, comentan que sus hijos se sintieron motivados por participar debido a
que querian conseguir el mayor numero de insignias durante la quincena, lo que indica que hacer uso
de estimulos especificos durante las clases propicia que los estudiantes se involucren en mayor
medida.

Por otro lado, es relevante mencionar que del aprendizaje clave “Describe y explica las
caracteristicas comunes que identifica entre seres vivos y elementos que observa en la naturaleza”
(SEP, 2017), mismo que tenia como objetivo central a desarrollar en la secuencia didactica, el cual ya
habia sido utilizado en una primera versién hace 3 quincenas, se encontrd un incremento en el nivel de
dominio de gran parte de los alumnos, anteriormente el 70% se encontraba en el nivel 1 (siendo el nivel
de menor dominio), el 25% en nivel 2 y el resto (5%) se encontraba en nivel 3. A partir de una segunda
version reforzada con la estrategia de gamificacion los porcentajes cambiaron de forma positiva,
consiguiendo con ello el 50% en nivel 1, el 40% en nivel 2 y en nivel 3 se actualiza el porcentaje al 10%.

Dicho lo anterior, es también importante valorar los alcances obtenidos de forma transversal con
aprendizajes esperados correspondientes a lenguaje y comunicacién, en donde se encontré que un
numero de estudiantes fueron capaces de exponer sus ideas de forma clara al referirse sobre los
diversos animales, utilizando secuencias logicas, si bien no es un aprendizaje dominante por todo el
grupo, es relevante que el 60% se situé en un nivel intermedio, siendo que fue la primera vez que se
utilizé dicho aprendizaje. Esto permitira en un futuro comparar los resultados al aplicar una segunda
version de este esperando un incremento porcentual.

Por ultimo, se encontrd un dato interesante con relacién a la asistencia en el grupo ya que,
comparando la asistencia media de la quincena anterior con la actual (en la que se utilizé la estrategia
de gamificacion) se encontré un incremento de 3.1 puntos, pasando del 4.2 al 7.3 en dicha estadistica.

Discusién

De acuerdo con los resultados se disminuyo un 20% del conocimiento obtenido en el nivel 1y se obtuvo
mejoria en el nivel 2, aumentando este ultimo al 40%, lo que representa un 15% de incremento en este
grupo en particular , con respecto al nivel 3, se obtuvo un incremento del 5%, esto concuerda con los
estudios realizados por Liberio (2019), en el cual concluyé que la gamificacién ayuda al desarrollo
cognitivo, ademas en el mismo estudio, se estipula la mejora en el desarrollo social y emocional,
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mismas mejoras que se observaron y que explica la razén del aumento la asistencia en la quincena
en donde se utilizé la estrategia de gamificacion.

En lo que corresponde al aumento de interés que otros estudios como el que se demostré en
el estudio de Pinilla (2019), el presente estudio también lo demostrd, tomando en cuenta que el 85%
de los alumnos participé activamente en la quincena donde se utilizé la estrategia comparada con la
quincena previa donde fue de 65%, esto representd un 25% de aumento en la participacion, siendo
una similitud con el estudio de referencia antes mencionado.

La motivacion ha sido descrita como parte de las mejoras que se encuentran con las técnicas
de gamificacion, esto se concluye en el estudio realizado por Romero y Espinoza (2019) en su
proyecto Gamificacion en el aula de educacion infantil. Si bien es cierto en este estudio no se utilizé
un instrumento psicoldgico relacionado a medir la emocién en el estudiante, sin embargo, podemos
inferir que hubo aumento en la motivacion por los comentarios de los padres de familia, sefialando el
deseo de los estudiantes por conseguir mas numero de insignias, esto da pie a la aplicacién de
instrumentos que midan la emocién en futuros estudios similares, puesto que puede representar una
evidencia cualitativa y cuantitativa de esta interesante mejora.

En resumen se puede discutir que el estudio encuentra aumento de nivel cognitivo sobre el
tema, también evidencia un aumento en el interés de los estudiantes, lo que se deduce por el aumento
en la asistencia y en los comentarios positivos de los padres de familia, todo esto en concordancia con
lo descrito en la literatura mencionada en antecedentes y justificacion, donde se describen mejoras
importantes en la cognicién y en la motivacién, esto, abre las posibilidades para la aplicacion de estas
técnicas en diferentes escenarios, no nada mas en las ciencias naturales y en diferentes grados de la
educacién preescolar. Como lo mencionamos con anterioridad, el anadir alguna encuesta que mida la
emocion le dara un caracter mas significativo y completo a futuras investigaciones que se pretendan
realizar en dicha linea de estudios; por otro lado, dado el grado de nivel preescolar podria ser dificil
valorar emocionalmente a los alumnos mediante estas escalas (motivacionales), todo esto tendra que
definirse y analizarse por los resultados que se arrojen en futuros estudios que las incluyan.

Conclusion
La estrategia creada en este proyecto de investigacion consiguio el objetivo principal al mejorar la
comprension de los contenidos, lo cual se pudo observar con el dominio de la cognicién de los
ecosistemas por los alumnos. Por un lado, se aumentaron de manera importante los niveles 2y 3 y
se disminuy6 el numero de estudiantes en el nivel 1, lo que refleja un incremento significativo en la
comprension del tema. A la vez, se acrecenté la participacidon y se concluye que puede causar mayor
motivacion en los estudiantes. No obstante, para afirmar esto ultimo se necesitan mas estudios que
ayuden a dilucidar esta posible ventaja motivacional.

Se puede concluir, por todo esto, que la técnica de gamificacién implementada fue eficaz y

efectiva para aumentar el conocimiento de los ecosistemas en los estudiantes de segundo grado de .
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preescolar. Aunado a ello, impacta de forma positiva al eficientizar el proceso educativo y al aumentar
la participacion del alumnado en general.
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