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RESUMEN

El desarrollo de la presente tesis tiene como propdésito conocer la relacion que existe entre
la gamificacion y el pensamiento légico de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la

institucion educativa Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022

La metodologia aplicada es de la forma siguiente:

El tipo de estudio fue cuantitativo con disefio correlacional descriptivo. La muestra universal
estuvo constituida por un total de 130 estudiantes de 5 afios del nivel inicial. Parala
recopilaciéon de los datos se aplico el cuestionario constituido por 20 items. Los datos
organizados y sistematizados fueron sometidos a un analisis. Para conocer la frecuencia y
los porcentajes de los datos se recurrié al método tabular, grafico y a la interpretacion de los
datos a través de la estadistica descriptiva. Para la Prueba de hipdtesis utilizé al estadistico
Kolmorogov, debido a que la muestra es mayor a 50 en el programa Excel y el Programa

estadistico Informatico SPPS.

Los datos obtenidos han permitido establecer el nivel de relacion entre las variables de
Gamificacion y el Pensamiento légico, donde la correlacion se midié con el Rho de
Spearman y siendo procesados los datos en el SPSS version 26, se obtuvieron resultados
favorables en donde el nivel significativa de (p<0.05), entre las variables de Gamificacion
y el Pensamiento Ladgico de los estudiantes del nivel inicial de 5 afios de la I.E. Melchorita
Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022, demostrandose que mientras los docentes usen
con mayor frecuencia la Gamificacion en sus sesiones, mayor sera el desempefio del
Pensamiento Logico en los estudiantes de inicial de 5 afios, por lo que tendran un mejor

desarrollo en sus capacidades y competencias.

Palabras Clave: Gamificacién, Juego, Pensamiento LAgico, aprendizaje significativo.



ABSTRACT
The development of this thesis has the purpose of knowing the relationship that exists
between gamification and logical thinking of children of the initial level of 5 years of the

Melchorita Saravia educational institution of the district of Grocio Prado - 2022
The applid methodology is as follows:

The type of study was quantitative with a descriptive correlational design. The universal
sample consisted of a total of 130 students of 5 years of the initial level. For data collection,
the questionnaire consisting of 20 items was applied. The organized and systematized data
were submitted to an analysis. To know the frequency and percentages of the data, the tabular
and graphic method was used, as well as the interpretation of the data through descriptive
statistics. For the Hypothesis Test, the Kolmorogov statistician was used, since the sample

is greater than 50 in the Excel program and the SPPS Computer Statistical Program.

The data obtained have allowed us to establish the level of relationship between the variables
of Gamification and Logical Thinking, where the correlation was measured with Spearman'’s
Rho and the data being processed in SPSS version 26, favorable results were obtained where
the significant level of (p<0.05), between the variables of Gamification and Logical Thinking
of the students of the initial level of 5 years of the I.E. Melchorita Saravia from the Grocio
Prado district - 2022, demonstrating that the more frequently teachers use Gamification in
their sessions, the greater the performance of Logical Thinking in 5-year- old initial students,

so they will have better development in their capabilities and competencies.

Key Words: Gamification, Game, Logical Thinking, meaningful learning.



CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del Problema

El pensamiento l6gico, tiene un orden superior que se rige por la légica
permitiendo a la persona poder resolver cualquier situacion problemaética, es por
ello que desarrollar este pensamiento es de suma importancia a nivel mundial, tal
como lo menciona Audrey Azoulay quien es la Directora General de la UNESCO,
en el siguiente mensaje por el Dia Mundial de la Logica celebrado el 14 de enero
del 2022 en el cual menciona que “El miedo a tropezar se aferra a nuestras mentes
en la rampa de la légica” dando realce a lo importante que es la logica para
desarrollar el pensamiento de las personas. A pesar de que todo a nuestro alrededor
este basado en la légica, ain no conocemos a fondo el significado de esta.
UNESCO (2022)

Para darle mayor realce al desarrollo de este pensamiento, la UNESCO decidio
proclamar como Dia Mundial de la Logica todos los 14 de enero de cada afio, con
la finalidad de homenajear a dos personajes importantes de la légica para el siglo
XX como son Kurt Godel, fallecido en 1978, un 14 de enero, quien fuera el creador
del teorema de la incompletitud; y Alfred Tarski, quien plante6 teorias que se

relacionaron con las de Godel.

Por lo suscitado en lo internacional, una de las principales preocupaciones que
acrecienta en el Perq, es el de poder optimizar la educacion de los estudiantes que
pertenecen a la EBR, ya que los distintos factores tanto sociales, culturales,
econémicos y ambientales afectan el buen desempefio escolar. Tanto a nivel
nacional e internacional se aplican distintas investigaciones sobre la importancia
que tiene el desarrollo la I6gica en el nivel inicial ya que estimula el razonamiento
y con ello la buena comprension, ademas desarrolla otras habilidades, como el

trabajo en equipo y sobre todo, saber resolver situaciones problematicas.

Por lo pronto es necesario e imperativo modificar el método tradicional por una
que permita integrar la gamificacion como estrategia, donde el estudiante aprenda

jugando. En el Peru, el sistema educativo exige procesos pedagdgicos de calidad,



y en esa linea es necesario que la Gestion Pedagogica este a la altura de las
exigencias en el uso de la gamificacion, utilizando los juegos para incrementar la
forma ldgica de pensar (pensamiento l6gico) y a su vez, las competencias de

seriacion, clasificacion y nocion de niamero.

Para el fildsofo y psicélogo Karl Groos (1902), quien ve al juego como un objeto
de investigacion psicoldgica especial, concluye que el juego permite prepararnos

para afrontar la vida y la supervivencia.

En este sentido, la GAMIFICACION, es emplear juegos como medio para
fortalecer las competencias en los estudiantes de forma interactiva, ademas
involucran a los estudiantes para que puedan buscar soluciones innovadoras ante
problemas inesperados; no consiste en aprender a resolver los problemas de
manera automatica o preestablecido, sino en poder generar nuevas alternativas de

solucion conforme los problemas se vayan presentando.

En relacion a lo mencionado, el presente trabajo de investigacion es considerado
fundamental debido a que permitird concientizar sobre lo importante que es

gamificar durante las actividades de educativas de la I.E. en mencion.

Los estudiantes de la actualidad, viven en un entorno distinto a las de sus
progenitores y si quieren tener éxito en la actualidad, tienen que pensar usando la
I6gica, establecer ideas de forma sistematica, analizar situaciones de forma critica,
trabajar de manera colaborativa, comunicar sus ideas de manera clara, actuar

interactivamente y aprender de forma continua.



1.2 Formulacién del Problema

1.2.1 Problema General

¢ Qué relacion existe entre la gamificacién y el pensamiento Idgico de los nifios y
nifias del nivel inicial de 5 afios de la institucion educativa Melchorita Saravia del
distrito de Grocio Prado — 2022?

1.2.2 Problema Especifico
» ¢ Qué relacion existe entre la gamificacidn y el proceso de seriacion de los
nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la institucion educativa
Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 20227.

» ¢ Qué relacion existe entre la gamificacion y el proceso de clasificacion de
los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la institucion educativa
Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 20227.

> ¢ Qué relacion existe entre la gamificacion y la nocion de nimero de los
nifios y niflas del nivel inicial de 5 afios de la institucion educativa
Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General

Determinar la relacion que existe entre la gamificacion y el pensamiento légico
de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la institucion educativa
Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022

1.3.2 Obijetivo Especificos
e Determinar la relacion que existe entre la gamificacion y el proceso de
seriacion de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la institucion

educativa Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022



e Determinar la relacién que existe entre la gamificacién y el proceso de
clasificacion de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la
institucion educativa Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado —
2022.

e Determinar la relacion que existe entre la gamificacion y la nocion de
namero de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la institucion

educativa Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022

1.4 Justificacion de la Investigacion

1.4.1. Justificacién Teobrica

El actual trabajo investigativo se argumenta en funcion de que la logica es
imprescindible para la formacion integral de los estudiantes. Segin Piaget, cada
persona durante su desarrollo atraviesa diversas etapas. Los procesos de
exploracién y las experiencias que el nifio vive, favorecen en el éptimo desarrollo
cognitivo. Toda accion que realice esté sujeta a la toma de decisiones que a su vez
dependen del estado emocional, social y cognitivo que pueda presentar en el
momento, y es en este instante que la gamificacién juega un rol indispensable en

el fortalecimiento de habilidades cognitivas que poseen los estudiantes.

1.4.2. Justificacion Practica

En la coyuntura actual, podemos encontrar diversas aportaciones sobre de la
gamificacion y su importancia en el crecimiento del nifio, en los cuales se
fundamenta que esta influye positivamente en su desarrollo cognitivo y en su
desarrollo integral como persona. En tal sentido, la presente tesis tiene la finalidad
de brindar diversas teorias que estan a favor de la gamificacion como catalizador
de multiples aprendizajes como es la relacion existente con el pensamiento l6gico

del estudiante para que pueda tener un desarrollo integral.

1.4.3. Justificacion Metodoldgica
El actual trabajo investigativo realiza un aporte fundamental en el area educativa

del nivel inicial, debido a que expone el estudio de teorias e investigaciones en las



cuales la gamificacion influye en el apoderamiento de nuevos aprendizajes a través
de propuestas creativas e innovadoras y estrategias enfocadas al uso del juego

como eje en el aprendizaje.
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MARCO TEORICO



Il. MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la Investigacion:

2.1.1. INTERNACIONAL:

GAMIFICACION

En cuanto al nivel internacional, Mesias (2017), en su investigacion cuyo
titulo es “La Gamificacion como estrategia para el desarrollo de la
competencia matematica”, tiene el objetivo de optimizar el desenvolvimiento
escolar en las competencias de plantear y resolver situaciones problematicas
a través del uso de la gamificacion dentro de la asignatura de matematica.
Utiliza la metodologia pre-experimental, el enfoque fue Mixto, la muestra
estudiada fue de 49 estudiantes, concluyendo lo siguiente: “Es posible
mejorar las competencias en el area de matematica a través del uso del juego,
estimulando de esta forma a los estudiantes y descartando la idea que, para
aprender matematica, el entorno debe ser tradicional, aburrido y rutinario. En
esta tesis rescatamos la innovacion en cuanto a técnicas y estrategias para
ensefiar matematicas y con ello desterramos las estrategias tradicionales o
lineales para ensefiar matematica que consistia solo en llenar la pizarra con
contenidos frios y procedimientos mecanicos, limitando la interaccion del

estudiante y con ellos el desarrollo de sus comptencias.

Segun Soto (2018), en su tesis titulada "Implementacion de un juego
educativo utilizando estrategias de gamificacion para adquirir competencias”,
teniendo como metodologia de estudio correlacional y como poblacién a los
estudiantes de 3, 4 y 5 afios, llega a la siguiente conclusion “El uso del juego
educativo fue favorable en consideracion a los objetivos establecidos en el
trabajo de investigacion lo cual se plasma en los resultados de las
evaluaciones realizadas en cumplimiento de lo establecido”, podemos
contemplar que el juego sigue siendo una herramienta muy importante para

poder desarrollar habilidades y pensamientos l6gico o matematicos



mejorando de esta forma los resultados de las evaluaciones aplicadas a los

estudiantes.

De acuerdo con (Hidalgo, 2019) quien realiz6 un estudio sobre “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” afirma que el jugar
forma parte importante en desarrollo el nifio, puesto que es un elemento
necesario e imprescindible durante los procesos de las sesiones de
aprendizaje, permitiéndole desarrollar destrezas segun las necesidades del
nifio o estudiante. Con la gamificacion, el estudiante sentira placer al
desarrollar la matematica de manera indirecta, debido a que, en esta edad, los
estudiantes basan sus acciones en juegos siendo algo innato en ellos por no

decir, esencial en sus actividades que realizan dia a dia.

Garcia (2020), en su investigacion “Gamificacion Yy competencias
matematicas en alumnos”, realiz6 un estudio cuantitativo, disefio de
investigacién no experimental tipo correlacional, con una poblacion de 26
estudiantes, concluyendo que los docentes deben usar la gamificacion como
herramienta que integre a los estudiantes y favorezca en el desarrollo de la
motivacion del mismo en el proceso de aprendizaje. Es imperativo que los
docentes en la actualidad, implementen la gamificacion como parte de sus
estrategias de ensefianza pues con ellos lograran mejores resultados en un
menor tiempo, aprovechando al méaximo la predisposicion que tienen los

nifos hacia el juego.

PENSAMIENTO LOGICO

Segun Hu (2013). En su investigacion “Influencia del Juego en el
pensamiento logicomatematico en los nifios de 5 afios”, tipo cuantitativo y
disefio preexperimental, empleando una muestra de 29 sujetos de 5 afios,
concluy6é en que “El uso adecuado y pertinente del juego, logra mejorar
positivamente el pensamiento l6gico matematicos de los estudiantes, hecho
que verificado en el incremento de sus puntajes en sus evaluaciones finales”.

Es importante usar el juego como medio y no como fin, de esta manera



obtendremos mejores resultados en los estudiantes al momento que
evaluaremos su desenvolvimiento en cada actividad. No se trata de usar
cualquier juego para ensefiar, debemos escoger cuidadosamente cada juego
sin perder de vista lo que queremos lograr en ellos, la mala eleccion de juego,

solo traeria distraccién en los estudiantes.

Alcides (2017) en su tesis “Estrategias ltdicas y su impacto en el pensamiento
l6gico”, tipo cuantitativo preexperimental, concluyo lo siguiente: “El
pensamiento Idgico en los estudiantes, nace a partir de su interaccion con los
objetos y su forma de relacionarse con ellos. Ademas, el entorno en el cual se
desarrollan, también influyen en su formacioén integral”. Es importante que el
docente utilice materiales concretos durante las actividades y que aproveche
al maximo los recursos de su entorno con el fin de que los estudiantes mejoren
su pensamiento l6gico, pensamiento que les sera Util para para toda la vida y
ayudara en la resolucion de problemas.

10



2.1.2.

NACIONALES:
GAMIFICACION
Por su parte, Morales (2021) en su investigacion titulada “La gamificacion
para mejorar el pensamiento l6gico en estudiantes del nivel inicia, utilizé un
tipo de investigacion cuantitativo de forma cuasi experimental con una
poblacion de 25 estudiantes (grupo experimental) y 27 estudiantes (grupo
control); llegd a la siguiente conclusion “Es notable el contraste estadistico
entre ambos grupos evaluados, siendo favorable para el grupo control,
mejorando su pensamiento légico matematico contribuyendo al
reconocimiento de nimeros y su asociacion con los objetos. Esto se logra
gracias a la interaccion y manipulacion de los objetos a través de la

gamificacion.

Huaca (2021), en su investigacion “la influencia de la gamificacioén en el
aprendizaje significativo”, con enfoque cuantitativo y disefio correlacional,
teniendo una muestra de 80 estudiantes, concluy6 que “mientras mas se use
la gamificacidn, el incremento del aprendizaje significativo sera mayor y, por
ende, se mejora la abstraccion del aprendizaje en los estudiantes”. La
gamificacion debe ser establecido como parte fundamental en el desarrollo
las actividades de aprendizaje pues con ello se lograra mejores resultados en

tiempos increibles y sobre todo, que el estudiante disfrutard aprendiendo.

Moscoso (2021), en su investigacion “La Gamificacion y la ensefianza del
razonamiento l6gico matematico”, con una investigacion tipo cuantitativo,
disefio de investigacion descriptiva, muestra de 30 sujetos, concluyd que “El
desenvolvimiento activo de los estudiantes, se logré mediante del uso de un
entorno ludico durante la clase, en donde se evidenci6 el empoderamiento de
las competencias, dejando de lado el esquema clasico y tradicional”. Es
importante que los estudiantes puedan desenvolverse en entornos ludicos,
pues de esta manera la necesidad de aprender o el interés de aprender y

conocer cosas nuevas partird desde ellos mismos.

PENSAMIENTO LOGICO
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Alvares (2017), en su investigacion, “el desarrollo del pensamiento 16gico
matematico en la primera infancia”, tipo cuantitativo y disefo correlacional,
poblacion de estudiantes entre 3 a 5 afios, concluye: “Las actividades ludicas
gue promuevan mayor interaccién con el entorno del estudiante, incrementa
favorablemente el desarrollo del pensamiento l6gico matematico .La
interaccion con el entorno favorece al desarrollo de competencias pues el
estudiante tendré al alcance objetos que puedan preferir y trabajar con los
objetos que mayor satisfaccion les ocasiona.

Reyes (2019), con su tesis titulada “La relacion entre actividades ludicas y el
desarrollo de las capacidades del pensamiento lI6gico matematico”, tipo
cuantitativo correlacional, cuya poblacion fueron sujetos de 4 afios, lleg6 a la
conclusion siguiente: El uso de estrategias ludicas fundadas en el juego
afectan directamente y significativamente el incrementos en la forma logica
de pensar, con lo cual se demuestra que la gamificacion es fundamental para
desarrollar estudiantes con mejor capacidad auténoma y aprendizaje. La
gamificacion dentro de la actividad de aprendizaje, no solo favorece el
pensamiento logico, sino desarrolla otras habilidades como la autonomia
debido a que los estudiantes son libres de relacionarse y/o manipular objetos

segun su necesidad.

2.2. Bases tedricas de referencia

2.2.1. LAINTELIGENCIA:
Consideremos la inteligencia como la capacidad que tenemos al solucionar
problemas o situaciones nuevas, seleccionando la solucion mas pertinente que nos

lleve a cumplir nuestro objetivo.

“Como podemos apreciar, en el comportamiento inteligente el individuo pone en
juego su pensar, pero también realiza otras actividades mentales: percibir,
memorizar, imaginar. Asi mismo, pone en juego su voluntad, pues elige una
determinada solucion y la ejecuta. En buena cuenta, pone en juego toda su

personalidad”. (Telmo Salinas Garcia).
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“Es el proceso que una persona sigue para solucionar problemas o la capacidad para
asimilar los hechos y relaciones para utilizar en forma razonable y logica”. (Luis

Silverio Manrique Fernandez, 2002).

“Todos los hombres tienen inteligencia, pero todos no la tienen en el mismo grado y
ello se debe a que la inteligencia no es algo q se da del todo en el individuo desde el
momento en que nace, sino mas bien es algo que se va desarrollando o madurando a

lo largo de la evolucidn de la vida”. (Telmo Salinas Garcia).

2.2.2. TEORIA DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES:
La inteligencia se desarrolla a través de una sinergia de capacidades que facilitan la
solucionar situaciones problematicas y elaborar productos de gran valor en diversos

contextos culturales. Afirmacion referida por GARDNER.

a) INTELIGENCIA LOGICO- MATEMATICO:

Que se emplea para la resolver de situaciones problematicas a través de
procesos inductivos y deductivos, emplear los nUmeros, patrones abstractos y
sobre todo el razonamiento, esto se relaciona directamente con la forma de
pensamiento del hemisferio l6gico lo cual Ilamamos comunmente

inteligencia.

Con lo mencionado, se concluye que nuestra mente ejecuta la accion
denominada pensar, el cual consiste Unicamente en un riguroso proceso de

pensamientos (conceptos, juicios, raciocinios.)

2.2.3. EL PENSAMIENTO LOGICO - LA CONTRIBUCION DE JEAN
PIAGET
El aporte de PIAGET es considerado como el mas importante referente al
aprendizaje de los nifios, debido a que elabord el esquema basico de
aprendizaje durante los primeros afios de desarrollo contribuyendo con

fundamentos muy solidos para el nuevo enfoque.
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Su investigacién ayudd al entendimiento sobre la forma de adquirir el
concepto de namero, en cual sustenta que, para lograr dicho concepto, es
necesario realizar operaciones logicas a las cuales llamé SERIACION,
CLASIFICACION y NOCION DE NUMERO.

2.2.4. CLASIFICACION:
Consiste en un proceso de agrupamiento basado fundamentalmente en la
similitud con raices en los procesos senso-motores. Cuando el nifio pueda
retener informacién visual de los objetos, podra realizar el proceso de

clasificacion, aprendiendo a diferenciar los objetos segun sus caracteristicas.

El nifio puede clasificar de dos maneras:

- Clasificaciones libres, en las cuales prima su propio criterio segin su
necesidad.

- Clasificaciones con propiedades, de acuerdo a ciertas indicaciones que
puede ser uno (color o forma), dos (color, forma) y tres (color, forma
y tamafio).

2.2.5. SERIACION:

Puede definirse como la ordenacion de objetos segln la variacién de las
caracteristicas particulares que pueda tener. Se basa en la ordenacion de los
elementos teniendo en cuenta si sus dimensiones son crecientes odecrecientes,
por larelacion asimétrica de “ser mayor que” 0 “‘ser menor que”,estos procesos
ayudaran en lo sucesivo a desarrollar el proceso de sucesion numérica. En
esta operacion utiliza dos aspectos intimamente relacionados: ordinalidad y

cardinalidad.
2.2.6. Importancia de las matematicas en educacion inicial
Los estudiantes, al ingresar al sistema educativo, vienen con un amplio repertorio de

conocimientos informales, segun Baroody (2005), en las cuales encontramos
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nociones, habilidades y estrategias, desde el poder numerar y contar hasta poder
resolver problemas, organizar y representar el espacio, poder planificar y tomar

decisiones sobre precios y/o compras.

2.2.7. LA GAMIFICACION

Para Deterding (2011) quien agreg0 la palabra gamificacion y le dio la definicién de
“The use of game desing elements in nongame contexs”, el cual podemos interpretar
como el uso del juego en espacios donde no hay juegos, en otras palabras, no consiste
Unicamente en jugar sino de utilizar los componentes de los juegos para lograr los

objetivos trazados.

Segun Lee y Hammer (2011), gamificar genera beneficios que van mas alla de solo
establecer formas de vidas saludables, muy por el contrario, permiten desarrollar
habilidades que permitan la resolucion de problemas y ciertas cualidades personales

como la creatividad en favor de la educacion.

Borras, O. (2015) afirma los siguientes motivos para gamificar:
- Genera motivacién por aprender.
- Retroalimenta en todo momento y promueve el aprendizaje significativo.
- Compromete al estudiante con sus aprendizajes, los contenidos y las areas.
- Resultados méas medibles.
- Los estudiantes aprenden de forma auténoma.

Segun Werbach y Hunter (2014) la gamificacion presenta las dimensiones que a

continuacion se detallan: dindmica, mecanica y componente, que se estructura en un

orden, asi como los elementos interactdan entre si y no funcionan de forma aislada.
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Dinamicas

Mecinicas

Componentes niveles

FIGURA 1: Piramide de los elementos de la gamificacion
2.2.8. Dimension Dinamicas:

Es referida a caracteristicas mas generales. La secuencia del juego esta

orientado a los deseos, objetivos y motivacion del estudiante.
2.2.9. Dimension Mecénicas:

Es un conjunto de reglas que regulan el juego con el fin de que los estudiantes
puedan disfrutar y formar un compromiso, brindando retos y durante el

desarrollo del juego.
2.2.10. Dimensién Componentes:

Es referido a algo concreto que dan a conocer los objetivos de la dindmica y
mecanicas. Pueden existir variaciones en los procesos puesto que todo

depende de la creatividad del juego.

2.3.1 HIPOTESIS GENERAL
Existe una estrecha relacion entre la gamificacién y el pensamiento ldgico de los
nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la institucion educativa Melchorita Saravia
del distrito de Grocio Prado — 2022

2.3.2 HIPOTESIS ESPECIFICA
e H.E.1 Existe una estrecha relacién entre la gamificacion y el proceso de
seriacion de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la institucién

educativa Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022
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H.E.2 Existe una estrecha relacion entre la gamificacién y el proceso de
clasificacion de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la institucién
educativa Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022

H.E.3 Existe una estrecha relacion entre la gamificacion y la nocidon de nimero
de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la institucion educativa

Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022
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2.4 OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES:

VARIABLE 1: GAMIFICACION

Variable  Definicion Conceptual Definicion Operacional Dimensiones Indicadores Instrumento E/fgg:gigﬁ

La gamificacion para | Se va medir el nivel de la e Expresa Emociones
z UNICEF (2018) , se | gamificacion a través de una Ordinal
B refiere a utilizar el juego | guia Qe_observacpn que estd | Dinamica |, Realiza Progresion 1,2,3,4,5,6
- como  estrategia  en | constituida por 20 items. Siempre
E ambientes o situaciones e Supera las Limitaciones
= donde no exista el juego, A veces
< 4 i Establece Retos
= ademas el juego es un - ° Nunca
- elemento fundamental en Mecanica e Trabaja en Cooperacion 789101112 Listade
B donde los nifios pequefios cotejo

adquieren conocimientosy e Establece Logros 13.14.15.16

competencias esenciales. Componentes 17’ 18' 19’ 20’

e Supera Niveles B
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VARIABLE 2: PENSAMIENTO LOGICO

. L S . Escala de
Variable  Definicién Conceptual Instrumento Mediicion
El pensamiento logicoesta | Se va medir el nivel de e Ordena objetos segun
basado en procesos desarrollo del pensamiento su forma Ordinal
l6gicos que fomentan la | l6gico a través de una guia de |  Seriacion 1,2,3,4,5,6
S construccion  de  las | observacion  que  estd e Ordenasegunel Siempre
= nociones del | constituida por 20 items. tamafio P
2 conocimiento, a - - A veces
é traves de interacciones con * E(I)a;zf;ca segun Lista de Nunca
Z objetos hasta recaer en la Clasificacion — ) 7,8,9,10,11,12 Cotejo
= produccion o e Clasificasegtn el
“ autébnoma del individuo. Color
P Piaget (1975).
u e Establece
Nocién de correspondencia 13,14,15,16,
Numero e Conceptualiza 17,18,19,20
cantidades
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I1l. METODOLOGIA

3.1.

3.2.

Tipoy disefio de investigacion

Para Hernandez (2014), el actual trabajo investigativo es de tipo cuantitativo
correlacional descriptivo. Es correlacional debido a que se pretende demostrar en
qué nivel se relacionan 2 o méas variables, las cuales son medidas para luego

cuantificadas y finalmente analizar la vinculacion de las mismas.

En tal sentido, se pretende analizar en qué nivel se relacionan las variables de
GAMIFICACION y el PENSAMIENTO LOGICO de los estudiantes. Ademas, es
descriptivo, porque va a permitir que se determinen los niveles de afectacion de la

gamificacion en el incremento del pensamiento légico de los sujetos evaluados.

Es para considerar que se empled el disefio descriptivo correlacional, no
experimental, en consiguiente, la idea es determinar el grado de injerencia que

existe entre las variables observadas. Sampieri (2001).

El esquema siguiente corresponde al tipo de disefio en mencion:
e O x
M !
Oy
Figura 2: Esquema del tipo de disefio. Elaboracion propia
Donde:
M = muestra de estudio
O x = medicion u observancia de la variable XO

y =medicion u observancia de la variable Yr =

coeficiente de correlacion

Variables

En la variable independiente se encontré que:
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3.3.

Definicion conceptual: La gamificacion, se refiere a utilizar el juego como
estrategia en ambientes o situaciones donde no exista el juego, ademas el juego es
un elemento fundamental en donde los nifios pequefios adquieren conocimientos y

competencias esenciales. UNICEF (2018).

Definicion operacional: La gamificacion esta integrada por 3 dimensiones las cuales
son: dindamicas, mecanicas y componentes, en donde los elementos interactian entre

si y no funcionan de forma aislada. Werbach (2014).

En la variable dependiente se encontré que:

Definicidn conceptual: El pensamiento légico estd basado en procesos 16gicos que
fomentan la construccion de las nociones del conocimiento, a través de
interacciones con objetos hasta recaer en la produccién auténoma del individuo.
Piaget (1975).

Definicién operacional: La variable pensamiento logico estd integrada de 3

dimensiones: seriacion, clasificacion y nocion de nimero. Piaget (1975).

Poblacion, muestra y técnica muestral

Una poblacion es considerada como una agrupacion de sujetos a estudiar con
propiedades similares que podemos ubicar dentro de un contexto y renuevan a

través del tiempo. (Vara, 2012).

Para Sampieri, considera a una poblaciébn como un grupo de elementos que

coinciden con ciertos requerimientos (2005).

En ese contexto, la poblacién la conforman los sujetos del nivel inicial de 3,4y 5

afos de la |.E. Melchorita Saravia — Grocio Prado.

TABLAN°01
SECCION POBLACION
3 afos 35
4 anos 33
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5 afios 62
TOTAL 130
TABLA N° 01 Poblacion de la investigacion

La muestra del presente trabajo investigativo lo conforman 62 estudiantes del nivel

inicial de 5 afios de la |.E. Melchorita Saravia.

Se trabajo6 con los nifios de 5 Afios, lo cual refiere a 62 sujetos. La técnica utilizada
en la seleccidn o determinacion de la muestra es la no probabilistica, debido a que
el tamafio no presentara variaciones y es elegida por conveniencia del investigador.
No se utilizaron procedimientos ni formulas de probabilidad, muy por el contrario,
fue elegida seguin la toma de decisiones del investigador.

TABLA N° 02
SECCION MUESTRA
5 afos 62
TOTAL 130

TABLA N° 02 Muestra de la investigacion

a. Criterios de inclusion:

La poblacion en investigacion presenta la caracteristica de inclusién
concerniente al sexo porque son todos los sujetos, varones y mujeres 5 afios de

la I.E. Melchorita Saravia

b. Criterios de exclusion:
Fueron excluidos los estudiantes de 3 y 4 afios, nifios con ciertos problemas

médicos o aquellos sin el permiso correspondiente de los padres.
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3.4.

3.5.

3.6.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Bavaresco (2006, p. 95) una investigacion pierde validez cuando no se usan técnicas
que permitan de recolectar datos, las cuales nos orientan hacia a poder validar el
problema planteado. Las técnicas dependiendo del tipo de investigacion empleado,

ademas cada técnica determina las herramientas, instrumentos o medios a utilizar.

En tal sentido, en el presente trabajo investigativo manejé la técnica denominada
encuesta para poder extraer datos de los estudiantes de 5 afios. Como instrumento
se empled el cuestionario el cual comprendia un total de 20 preguntas referidas a

las 2 variables empleadas en la actual investigacion.

Procedimientos
En el actual trabajo investigativo se ejecutaron lo procedimiento que a continuacion

se detallan:

a. Se observd la problematica que afecta a la institucion educativa.

b. Se construy6 una lista de cotejo, el cual fue validado por expertos para luego
aplicarlo en los estudiantes de 5 afios previa autorizacion de la direccion de la
I.E.

c. Finalmente se analizaron los datos que se obtuvieron a través de la observacion,

posterior a ello se entregaran las conclusiones para las acciones pertinentes.

Meétodo de analisis de datos
Se empled las “escalas Likert”, que son instrumentos psicométricos en donde las
personas deben precisar su aceptacion o negacion sobre una afirmacion, para lo cual

se emplean niveles ordenados y unidimensionales. Bertram (2008).
Se contd con el apoyo de profesionales especializados en este tema, que gracias a

su conocimiento dieron la validez de los contenidos del instrumento de recojo de

informacion y con ello garantizar que la recoleccién de datos sea la apropiada.
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3.7.

Durante el procesamiento fue importante la utilizacion del software Excel para
obtener y verificar el Alfa de Cronbach y el software SPSS v.26 a fin de obtener
resultados precisos y automatizados, como la distribucién de frecuencias, prueba de
normalidad donde se usé al estadistico Kolmorogov para la verificacion de las
hipotesis y la prueba de correlacion entre las variables, asi mismo para el procesar,
analizar e interpretar los resultados se empled la técnica del analisis cualitativo,
estableciendo categorias o conceptos, luego formando redes de conceptos y

generando nueva teoria.

Aspectos éticos
El actual trabajo investigativo, en cada proceso o etapa de su desarrollo, se tuvo en
cuenta los aspectos éticos tanto en los antecedentes nacionales e internacionales y

con respeto a las normas APA al momento de realizar las citas textuales.
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IV.RESULTADOS
4.1. PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

41.1.

Tabla 3. Distribucion de frecuencia de la variable Gamificacion

Analisis Descriptivo

GAMIFICACION

Porcentaje  Porcentaje
Valido Frecuencia Porcentaje valido acumulado
INICIO 54 - 56 8 12,9 12,9 12,9
PROCESO 57 - 58 7 11,3 11,3 24,2
LOGRADO 59 - 60 47 75,8 75,8 100,0
Total 62 100,0 100,0

Frecuencia

Figura 3. Gréfico de barras: Porcentaje de la variable Gamificacion

GAMIFICACION (Agrupada)

54 - 56

57-58
GAMIFICACION (Agrupada)

Interpretacion: Al observar la tabla N° 3 y su correspondiente figura

N° 3, podemos notar que la distribucion de frecuencia de aquellos datos

agrupados correspondiente a la variable Gamificacion donde se demuestra que

8 alumnos que representan el 12,9% de los entrevistados, expresaron que la

Gamificacién les ayuda en un nivel de inicio, sin embargo, el 11,3%,

conformado por 7 estudiantes mostraron que la Gamificacion ha favorecido en

un nivel de proceso. En efecto 47 estudiantes que simbolizan el 75,8%,
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reflejaron que el uso de la presente de la variable les ha facilitado hasta alcanzar

el nivel de logrado.

Tabla 4. Distribucion de frecuencia de la dimension Dinamica

DINAMICA (Agrupada)

Porcentaje Porcentaje

Vaélido Frecuencia Porcentaje valido acumulado
INICIO <=16 3 4,8 4,8 4,8
PROCESO 17 11 17,7 17,7 22,6
LOGRADO 18+ 48 774 77,4 100,0

Total 62 100,0 100,0
DINAMICA (Agrupada)
=
=]
=
@
=1
o
ra

<=1h 17 16+
DINAMICA (Agrupada)

Figura 4. Grafico de barras de la dimension Dinamica

Interpretacion: Al notar la tabla N° 4 y su correspondiente figura N°
4, podemos apreciar que la distribucion de frecuencia de aquellos datos
agrupados en la dimension Dindmica donde se demuestra que 3 alumnos que
representan el 4,8% de los entrevistados, expresaron que la dindmica de la
gamificacion les ayuda en un inicio, sin embargo, el 17,7%, conformado por
11 estudiantes mostraron que la dinamica de la gamificacion les ha favorecido
en un nivel de proceso. En efecto 48 estudiantes que simbolizan el 77,4%,
reflejaron que el uso de la dindmica en la gamificacion ha favorecido hasta

alcanzar el nivel de logrado.
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Tabla 5. Distribucion de frecuencia de la dimension Mecanica

MECANICA (Agrupada)

Porcentaje  Porcentaje

Valido Frecuencia  Porcentaje vélido acumulado
INICIO <=16 3 4,8 4,8 4,8
PROCESO 17 12 194 194 24,2
LOGRADO 18+ 47 75,8 75,8 100,0

Total 62 100,0 100,0

MECANICA (Agrupada)

Frecuencia

==16 17 168+
MECANICA (Agrupada)

Figura 5. Grafico de barras de la dimension Mecénica

Interpretacion: Al notar la tabla N° 5y su correspondiente figura N°
5, podemos apreciar que la distribucion de frecuencia de aquellos datos
agrupados en la dimensién Mecénica donde se demuestra que 3 alumnos que
representan el 4,8% de los entrevistados, expresaron que la mecénica de la
gamificacion les ayuda en un nivel de inicio, sin embargo, el 19,4%,
conformado por 12 estudiantes mostraron que la mecéanica de la gamificacion
les ha favorecido en un nivel de proceso. En efecto 47 estudiantes que
simbolizan el 75,8%, reflejaron que la mecénica de la gamificacion les ha

facilitado hasta alcanzar el nivel de logrado.
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Tabla 6. Distribucion de frecuencia de la dimension Componente

COMPONENTES (Agrupada)

Porcentaje  Porcentaje

Vaélido Frecuencia Porcentaje valido acumulado
INICIO 21-22 5 8,1 8,1 8,1
PROCESO 23 8 12,9 12,9 21,0
LOGRADO 24+ 49 79,0 79,0 100,0

Total 62 100,0 100,0

COMPONENTES (Agrupada)

Frecuencia

21-22 23 24+
COMPONENTES (Agrupada)

Figura 6. Grafico de barras de la dimension Componente

Interpretacion: Al notar la tabla N° 6 y su correspondiente figura N°
6, podemos apreciar que la distribucion de frecuencia de aquellos datos
agrupados en la dimension Componentes donde se demuestra que 5 alumnos
que representan el 8,1% de los entrevistados, expresaron que los componentes
de la gamificacion les ayuda en un nivel inicio, sin embargo, el 12,9%,
conformado por 8 estudiantes mostraron que los componentes de la
gamificacion les ha favorecido en un nivel de proceso. En efecto 49 estudiantes
que simbolizan el 79%, reflejaron que los componentes de la gamificacion les

ha facilitado hasta alcanzar el nivel de logrado.
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Tabla 7. Distribucion de frecuencia de la variable Pensamiento Logico

PENSAMIENTO LOGICO (Agrupada)
Porcentaje Porcentaje

Vaélido Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
INICIO 54 - 56 7 11,3 11,3 11,3
PROCESO 57 - 58 8 12,9 12,9 24,2
LOGRADO 59 - 60 47 75,8 75,8 100,0

Total 62 100,0 100,0

PENSAMIENTO LOGICO (Agrupada)

Frecuencia

54- 56 57-58 59- 60
PENSAMIENTO LOGICO (Agrupada)

Figura 7. Grafico de barras de la variable Pensamiento Logico

Interpretacion: Al notar la tabla N° 7 y su correspondiente figura N°
7, podemos apreciar que la distribucién de frecuencia de aquellos datos
agrupados en la variable Pensamiento Légico donde se demuestra que 7
alumnos que representan el 11,3% de los entrevistados, expresaron que el
Pensamiento Légico les ayuda en un nivel inicio, sin embargo, el 12,9%,
conformado por 8 estudiantes mostraron que el Pensamiento LoOgico ha
favorecido en un nivel de proceso. En efecto 47 estudiantes que simbolizan el
75,8%, reflejaron que el uso de la presente variable les ha facilitado hasta

alcanzar el nivel de logrado.
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Tabla 8. Distribucion de frecuencia de la dimensién Seriacion

SERIACION (Agrupada)

Porcentaje  Porcentaje

Valido Frecuencia Porcentaje vélido acumulado
INICIO <=16 3 4,8 4,8 4,8
PROCESO 17 10 16,1 16,1 21,0
LOGRADO 18+ 49 79,0 79,0 100,0

Total 62 100,0 100,0

SERIACION (Agrupada)

Frecuencia

<= 16 17 18+

SERIACION (Agrupada)

Figura 8. Gréfico de barras de la dimension Seriacion

Interpretacion: Al notar la tabla N° 8 y su correspondiente figura N°
8, podemos apreciar que la distribucién de frecuencia de aquellos datos
agrupados en la dimension seriacion donde se demuestra que 3 alumnos que
representan el 4,8% de los entrevistados, expresaron que el proceso de
seriacion les ayuda en un nivel inicio, sin embargo, el 16,1%, conformado por
10 estudiantes mostraron que el proceso de seriacion les ha favorecido en un
nivel proceso. En efecto 49 estudiantes que simbolizan el 79%, reflejaron que

el proceso de seriacion les ha facilitado hasta alcanzar el nivel de logrado.

Tabla 9. Distribucion de frecuencia de la dimensidn Clasificacion
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CLASIFICACION (Agrupada)

Porcentaje Porcentaje

Vélido Frecuenciz Porcentaje valido acumulado
INICIO <=16 3 4,8 4,8 4,8
PROCESO 17 11 17,7 17,7 22,6
LOGRADO 18+ 48 77,4 774 100,0

Total 62 100,0 100,0

CLASIFICACION (Agrupada)

Frecuencia

<= 16 17 16+
CLASIFICACION (Agrupada)

Figura 9. Grafico de barras de la dimension Clasificacion

Interpretacion: Al notar la tabla N° 9 y su correspondiente figura N°
9, podemos apreciar que la distribucion de frecuencia de aquellos datos
agrupados en la dimension clasificacion donde se demuestra que 3 alumnos que
representan el 4,8% de los entrevistados, expresaron que el proceso de
clasificacion, les ayuda en un nivel inicio, sin embargo, el 17,7%, conformado
por 11 estudiantes mostraron que la dimensién clasificacion les ha favorecido
en un nivel proceso. En efecto 48 estudiantes que simbolizan el 77,4%,
reflejaron que el uso de la dimension clasificacion les ha facilitado hasta

alcanzar el nivel de logrado.
Tabla 10. Distribucion de frecuencia de la dimensién Nocion de NUmero

NOCION DE NUMERO (Agrupada)
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Porcentaje  Porcentaje

Vélido Frecuencia Porcentaje valido acumulado
INICIO 21 -22 5 8,1 8,1 8,1
PROCESO 23 8 12,9 12,9 21,0
LOGRADO 24 49 79,0 79,0 100,0

Total 62 100,0 100,0

NOCION DE NUMERO (Agrupada)

Frecuencia

21-22 23 24
NOCION DE NUMERO (Agrupada)

Figura 10. Gréfico de barras de la dimension Nocion de NUmero

Interpretacion: Al notar la tabla N° 10 y su correspondiente figura N°
10, podemos apreciar que la distribucién de frecuencia de aquellos datos
agrupados en la dimension nocion de numero donde se demuestra que 5
alumnos que representan el 8,1% de los entrevistados, expresaron que la nocion
de nameros les ayuda en un nivel inicio, sin embargo, el 12,9%, conformado
por 8 estudiantes mostraron que la nocion de numeros les ha favorecido en un
nivel proceso. En efecto 24 estudiantes que simbolizan el 49%, reflejaron que

la nocion de numeros les ha facilitado hasta alcanzar el nivel de logrado.

4.2 Prueba de hipdtesis
4.2.1 Prueba de normalidad
Para esta evaluacion se uso al estadistico Kolmorogov, debido a que la
muestra es mayor a 50. Esta prueba permitié determinar que estadistico usar para

ejecutar la prueba de hipotesis segun los criterios que se muestran a continuacion:
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Ho: Los datos de la muestra provienen de una distribucién normal.

Ha: Los datos de la muestra no provienen de una distribucién normal.

Tabla 11. Prueba de normalidad Kolmorogov

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
DINAMICA ,466 62 ,000 ,545 62 ,000
MECANICA ,458 62 ,000 ,564 62 ,000
COMPONENTES 467 62 ,000 524 62 ,000
GAMIFICACION 447 62 ,000 ,595 62 ,000
SERIACION 474 62 ,000 ,525 62 ,000
CLASIFICACION 466 62 ,000 545 62 ,000
NOCION DE NUMERO 467 62 ,000 ,524 62 ,000
PENSAMIENTO ,445 62 ,000 ,595 62 ,000

LOGICO

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Interpretacion: Al analizar la tabla N° 11, notamos que el grado de
significancia es p< 0,05, en consecuencia, la hipdtesis nula es descartada y se da por
valida la hipotesis alterna. Utilizando de esta manera la prueba no paramétrica de Rho

Spearman en las siguientes pruebas de hipotesis.

4.2.2 Prueba de Hipotesis

Se determind el grado de correlacion de las variables de estudio, tomando
como referencia el nivel de significancia cuyo valor es de 0,05 (5%) que servira al
validar y/o descartar la hipétesis general, como las hipotesis especificas segun sea el

caso teniendo en cuenta las especificaciones siguientes:

v' Larelacion es negativa, siempre y cuando el valor p sea mayor a 0,05
v" La relacion es positiva, siempre y cuando el valor p sea menor a 0,05

35



4.2.3 Prueba de hipotesis general
Ho: No existe una estrecha relacion entre la gamificaciéon y el pensamiento
l6gico de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la I.E. Melchorita
Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022

Ha: Existe una estrecha relacion entre la gamificacion y el pensamiento 16gico
de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la I.E. Melchorita Saravia

del distrito de Grocio Prado — 2022

Tabla 12 Prueba de correlacion: Gamificacion y pensamiento l6gico

Correlaciones

PENSAMIENTO

GAMIFICACION LOGICO

Rho de GAMIFICACION Coeficiente de 1,000 ,997
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) : ,000

N 62 62

PENSAMIENTO  Coeficiente de 997" 1,000
LOGICO correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 62 62

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion: Al notar la tabla 12, el grado de correlacion entre ambas
variables Gamificacidn y Pensamiento logico es de p valor ,000 (p<0,05). Por lo cual
la hipétesis nula es descartada y se da por valida la hipotesis alterna. Por
consiguiente, se afirma la existencia de una estrecha relacion entre la gamificacion y
el pensamiento l6gico de los estudiantes del nivel inicial de 5 afios de la I.E.
Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022

4.2.4 Prueba de hipdtesis especificas

Hipotesis especifica 1:
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Ho: No existe una estrecha relacion entre la gamificacion y el proceso de
seriacion de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la I.E. Melchorita
Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022.

Ha: Existe una estrecha relacion entre la gamificacion y el proceso de
seriacion de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la I.E. Melchorita

Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022.

Tabla 13. Prueba de correlaciéon: Gamificacion y Seriacion

Correlaciones

GAMIFICACION  SERIACION

Rho de GAMIFICACION  Coeficiente de 1,000 893
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) : ,000

N 62 62

SERIACION Coeficiente de ,893™ 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 62 62

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion: Al notar la tabla 13, el grado de correlacion entre la variable
gamificacion y el proceso de seriacion es de p valor ,000 (p<0,05). Por lo cual la
hipédtesis nula es descartada y se da por valida la hipétesis alterna. Por consiguiente,
se afirma la existencia de una estrecha relacion entre la gamificacion y el proceso de
seriacion de los estudiantes del nivel inicial de 5 afios de la I.E. Melchorita Saravia
del distrito de Grocio Prado — 2022

Hipétesis especifica 2:
Ho: No existe una estrecha relacion entre la gamificacion y el proceso de
clasificacion de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la I.E.
Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022.
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Ha: Existe una estrecha relacion entre la gamificacion y el proceso de
clasificacion de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la I.E.

Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022.

Tabla 14 Prueba de correlacion: Gamificacion y proceso de Clasificacion

Correlaciones

GAMIFICACION CLASIFICACION

Rho de GAMIFICACION Coeficiente de 1,000 ,915™
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) : ,000

N 62 62

CLASIFICACION Coeficiente de 915" 1,000
correlacién

Sig. (bilateral) ,000 .

N 62 62

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion: Al notar la tabla 14, el grado de correlacion entre ambas la
variable gamificacion y el proceso de clasificacion es de p valor ,000 (p<0,05). Por
lo cual la hipétesis nula es descartada y se da por valida la hipétesis alterna. Por
consiguiente, se afirma la existencia de una estrecha relacion entre la gamificacion y
el proceso de clasificacion de los estudiantes del nivel inicial de 5 afios de la I.E.
Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022.

Hipotesis especifica 3:
Ho: No Existe una estrecha relacion entre la gamificacion y la nocion de
numero de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la I.E. Melchorita
Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022.

Ha: Existe una estrecha relacion entre la gamificacion y la concepcion de

numero de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la I.E. Melchorita
Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022.
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Tabla 15. Prueba de correlacion: Gamificacion y nocién de nimero

Correlaciones

NOCION DE
GAMIFICACION NUMERO

Rho de GAMIFICACION Coeficiente de 1,000 ,904™
Spearman correlacién

Sig. (bilateral) . ,000

N 62 62

NOCION DE Coeficiente de ,904™ 1,000
NUMERO correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 62 62

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Interpretacion: Al notar la tabla 15, el grado de correlacion entre ambas la
variable gamificacion y nocion de nimero es de p valor ,000 (p<0,05). Por lo cual la
hipétesis nula es descartada y se da por valida la hipotesis alterna. Por consiguiente,
se afirma la existencia de una estrecha relacién entre la gamificacion y la nocion de
numero de los estudiantes del nivel inicial de 5 afios de la I.E. Melchorita Saravia del
distrito de Grocio Prado — 2022
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4.3 Discusion de resultados

En el actual trabajo investigativo se tuvo el objetivo de verificar el nivel de
relacion entre las variables de Gamificacion y el Pensamiento l6gico, donde la
correlacion se midio con el Rho de Spearman y siendo procesados los datos en el
SPSS version 26, se obtuvieron resultados favorables en donde el nivel significativa
de (p<0.05), entre las variables de Gamificacion y el Pensamiento Légico de los
estudiantes del nivel inicial de 5 afios de la I.E. Melchorita Saravia del distrito de
Grocio Prado — 2022, demostrandose que mientras los docentes usen con mayor
frecuencia la Gamificacion en sus sesiones, mayor sera el desempefio del
Pensamiento LAgico en los estudiantes de inicial de 5 afios, por lo que tendran un
mejor desarrollo en sus capacidades y competencias, logrando asi el nivel de logro
esperado y por ende, cumplir con los perfiles de egresos que dicta el ministerio de

educacion.

Dentro del estudio, para el objetivo general que es determinar la relacion que
existe entre la gamificacién y el pensamiento l6gico de los nifios y nifias del nivel
inicial de 5 afios de la I.E. Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022 se
obtuvieron como resultado que segun la tabla 12, el grado de correlacion entre ambas
variables Gamificacion y Pensamiento ldgico es de p valor ,000 (p<0,05), Por lo cual
la hipotesis nula es descartada y se da por valida la hipotesis alterna. Por
consiguiente, se afirma la existencia de una estrecha relacion entre la gamificacion y
el pensamiento logico de los estudiantes del nivel inicial de 5 afios de la I.E.
Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022, esto se reafirma en los

resultados obtenidos en las evaluaciones realizadas en cada actividad.

Los resultados obtenidos son favorables y similares a los obtenidos por
Almeida (2021), en el cual concluye que al gamificar, se afecta positivamente
incremento del pensamiento légico, debido a la existencia de una muy significativa
entre las variables, a través de las cuales los estudiantes incrementarian su
aprendizaje si se utilizan estrategias gamificadoras, que contribuyan a formar

aprendizajes significativos puesto que como ya se demostro con la evaluacion, los
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estudiantes que no utilizaron la gamificacion obtuvieron puntajes menores en

ejercicios de logica.

También se sustenta con la afirmacion de Maria (2015) en la que concluye
que las sesiones ludicas sumaron en la meta de desarrollar el pensamiento ldgico y
que permitieron hacer mas facil la adquisicion de conocimientos, convirtiéndose en
fuentes de motivacion para el aula, pues, justamente los nifios de cinco afios estan en
el periodo sensitivo del juego, siendo esta una accion fundamental y una de las

principales vias por el cual hacen suyo lo nuevos conocimientos de forma 6ptima.

Ademas, se reafirma con lo mencionado por Piaget (citado en Antonegui,
2004) en donde dice que el conocimiento l6gico-matematico se forma cuando el
sujeto asimila las experiencias vividas a través de la manipulacion de objeto. En tal
sentido, los estudiantes son capaces de comprender como clasificar, seriar y tener
nocion de los numeros, con el fin de poseer cierto orden abstracto mental
fundamental para los procesos mentale. Es por ello que las estrategias gamificadoras

debe orientarse a la obtencion de estas habilidades, capacidades y competencias.

Para el objetivo especifico 1, que es determinar la relacion que existe entre
la gamificacion y el proceso de seriacion de los nifios y nifias del nivel inicial de 5
afios de la I.E. Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022 se obtuvo
como resultado segun la tabla 13, el nivel de correlacién entre la variable
gamificacion y el proceso de seriacion es de p valor ,000 (p<0,05), Por lo cual la
hip6tesis nula es descartada y se da por valida la hipétesis alterna. Por consiguiente,
se afirma la existencia de una estrecha relacion entre la gamificacion y el proceso de
seriacion de los estudiantes del nivel inicial de 5 afios de la I.E. Melchorita Saravia
del distrito de Grocio Prado — 2022

Se obtuvo semejanzas a la investigacion de Guerra, Ramirez y Plasencia
(2019) En donde al comparar el valor de la estadistica de contraste est = 3.327 y el
valor “p” que se obtuvo tiene un valor de 0.004 siendo inferior a 0.05, permitiendo
concluir que la prueba “t” de student tiene un resultado significativo, por

consiguiente, validamos la hipoétesis alterna y se descarta la hipotesis nula. En
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conclusion, podemos afirmar que el juego va a influir significativamente en el
mejoramiento del proceso de seriacion sujetos investigados y por lo tanto los nifios
pudieron realizar seriaciones de diversas formas poniendo a prueba su pensamiento

por ensayo Y error.

Asi mismo, segun manifiesta Piaget al afirmar que la operacién logica entra
en funcionamiento cuando el estudiante empieza a establecer referencias,
permitiendo plantear vinculos de comparacion y ordenarlos segun diversos criterios,
en forma descendente o ascendente. Para ensefiar la logica, debemos de empezar
ensefiando el proceso de seriar en los sujetos. Para poder seriar se deber hacer una
referencia con el cual se establece relaciones de comparacion. Como ejemplo
podemos pedir que se localice a un numero en el centro de una serie, asi podemos
tomar en cuenta que el nimero anterior es menor y el nUmero posterior es mayores.

Todas estas actividades se pueden lograr a través de la gamificacion.

De la misma manera los resultados relacionados al objetivo especifico 2 que
es determinar la relacion que existe entre la gamificacién y el proceso de
clasificacion de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la institucion
educativa Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022, donde se obtuvo
por resultados segun la tabla 14, el grado de correlacion entre ambas la variable
gamificacion y el proceso de clasificacion es de p valor ,000 (p<0,05). Por lo cual la
hipédtesis nula es descartada y se da por valida la hipotesis alterna. Por consiguiente,
se afirma la existencia de una estrecha relacion entre la gamificacion y el proceso de
clasificacion de los estudiantes del nivel inicial de 5 afios de la I.E. Melchorita
Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022.

Dichos resultados son semejantes a Guerra, Ramirez y Plasencia (2019) en
el cual el valor obtenido para el contraste est = 3.19 y el valor obtenido en “p” es de
0.004 siendo este valor mucho menor a 0.05, concluyendo que la prueba “t” de
student obtuvo un resultado significativo, validando la hipotesis alterna y se
descartando la hipotesis nula. Finalmente afirmamos que el juego injiere
significativamente en el mejoramiento del proceso de clasificacion en los sujetos

investigados Los resultados obtenidos fueron luego de que los estudiantes participen

42



en las sesiones en donde se utilizé el juego el cual le permitio asimilar aprendizajes

al agrupar libremente, teniendo en cuenta las semejanzas y diferencias.

Los resultados son fundamentados con el MINEDU (2015) al sefialar a la
clasificacion como la capacidad que permite la agrupacion objetos segun las
semejanzas y diferencias que se puedan observar para luego poder establecer sub
clases. Durante el proceso para clasificar, los estudiantes agrupan los objetos segun
las semejanzas que observan entre los objetos y los separa segun las diferencias que
puedan percibir, esto se basa en Piaget el cual resalta la importancia de clasificar

teniendo en cuanta las caracteristicas propias de los objetos.

Finalizando, se menciond la discusion de los resultados sobre el objetivo
especifico 3 que es determinar la relacion que existe entre la gamificacion y la
concepcion de numero de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la institucion
educativa Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022, donde se obtuvo
por resultados segun la tabla 15, el grado de correlacion entre ambas la variable
gamificacién y nocion de nimero es de p valor ,000 (p<0,05). Por lo cual la hipétesis
nula es descartada y se da por valida la hipotesis alterna. Por consiguiente, se afirma
la existencia de una estrecha relacion entre la gamificacion y la nocion de nimero
de los estudiantes del nivel inicial de 5 afios de la I.E. Melchorita Saravia del distrito
de Grocio Prado — 2022.

De la misma forma se coincidio con Guerra, Ramirez y Plasencia (2019)
quien obtuvo como resultados el valor obtenido para el contraste de t = 7.025. En
donde el valor de “p” que se obtuvo es de 0.000 siendo menor a 0.05, permitiendo
concluir que la prueba “t” de student obtuvo un resultado significativo fue
significativa, aceptandose la hipotesis alterna y descartando la hipotesis nula. Se
afirma que el juego afecta significativamente en el incremento de la nocion de

namero en los sujetos investigados.
Podemos fundamentar estos resultados en lo manifestado por Piaget en

relacion a la nocion de nimero el cual es el resultado de los procesos l6gicos de
clasificar y la seriar, estableciendo el nimero de objetos relacionados. Ademas, el
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proceso mas fundamental es la nocion de nimero, el cual es necesario ensefiar al
inicio de su vida escolar, pues es un concepto de abstraccion reflexiva necesaria para
todo proceso, permitiendo obtener resultados positivos durante las acciones de

clasificar y de seriar.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS
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V. Conclusiones y sugerencias

5.1. Conclusiones

Primera: Se evidencid que entre la Gamificacion y el Pensamiento Ldgico el grado de
Correlacién fue positiva muy alta (Rho=0.997; p=0.000<0.05) revelando
que, a mejores estrategias de gamificacion, entonces mayor sera el nivel
pensamiento ldgico de los estudiantes del aula de educacion inicial de 5 afios
de la I.LE. Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022,
cumpliendo y contribuyendo a su formacion integral como se establece en

el perfil de egreso de los estudiantes.

Segunda: Respecto al objetivo especifico 1, se evidencio que entre la Gamificacion y
la seriacion el grado de Correlacion fue positiva alta (Rho=0.893;
p=0.000<0.05) revelando que, a mejores estrategias de gamificacion,
entonces mayor seré el nivel de seriacion de los estudiantes del aula de
educacion inicial de 5 afios de la I.E. Melchorita Saravia del distrito de
Grocio Prado — 2022, cumpliendo y contribuyendo a su formacion integral

como se establece en el perfil de egreso de los estudiantes.

Tercera: Respecto al objetivo especifico 2, se evidencio que entre la Gamificacion y la
clasificacion el grado de Correlacién fue positiva muy alta (Rho=0.915;
p=0.000<0.05) revelando que, a mejores estrategias de gamificacion,
entonces mayor sera el nivel de clasificacion de los estudiantes del aula de
educacion inicial de 5 afios de la I.E. Melchorita Saravia del distrito de
Grocio Prado — 2022, cumpliendo y contribuyendo a su formacion integral

como se establece en el perfil de egreso de los estudiantes.
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Cuarta: Respecto al objetivo especifico 3, se evidencio que entre la Gamificacion y la
nocién de ndmero el grado de Correlacion fue positiva muy alta
(Rho=0.904; p=0.000<0.05) revelando que, a mejores estrategias de
gamificacion, entonces mayor sera el nivel de nocion de namero de los
estudiantes del aula de educacion inicial de 5 afios de la I.E. Melchorita
Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022, cumpliendo y contribuyendo a
su formacion integral como se establece en el perfil de egreso de los
estudiantes.

5.2. Recomendaciones

Primera: En base al resultado obtenido referente al objetivo general, la evidencia de
correlacion de la Gamificacion y el Pensamiento Logico, se recomendo a la
sub direccion, implementar estrategias de gamificacién en todas las
actividades a desarrollar en las sesiones de aprendizajes de todas las
secciones a cargo, con la intencién de incrementar el pensamiento légico.
Ademas de fomentar talleres que ayuden a fortalecer las competencias de

los docentes.

Segunda: De acuerdo al resultado sobre el nivel de correlacion de la variable
Gamificacion y la dimension de seriacion, se recomendd a los docentes,
hacer uso de aplicativos o software (celulares, tabletas o computadoras), que
favorezcan en el fortalecimiento de los procesos de seriacion a través del

juego o gamificacion.

Tercera: De acuerdo al resultado sobre el nivel de correlacion de la variable
Gamificacion y la dimension de clasificacion, se recomendd a los docentes,
hacer uso de materiales concretos (reciclados), que favorezcan el desarrollo
de los procesos de clasificacion (clasificar colores, tamafios, formas, etc) de

los estudiantes a través del juego o gamificacion.
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Cuarta: De acuerdo al resultado sobre el nivel de correlacion de la variable
Gamificacion y la dimension de nocion de nimero, se recomendo a los
docentes, hacer uso de los recursos tecnoldgicos (tabletas) de la institucion,
que favorezcan el desarrollo de los procesos de nocién de numero de los

estudiantes a través del juego o gamificacion.
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CARTA DE PRESENTACION

Senor:
Mag, Avalos Saravia. Angel Danilo

Presente
Asunto:  Validacion de instrumentos a través de juicio de experto

Noz es muy grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y ssi
mismo, hacer de su conocimiento que siendo estudiante del programa de estudio de
Bachiller en Educacion Inicial en la EESPP San Francisco de Asis®, requiero validar
el instrumento con el cusl recogeré |a informacidn necesaria para poder desarrollar mi

trabajo de investigacion.

El titulo nombre del proyecto de investigacion es: La gamificacion y el
pensamiento logico de los ninos y ninas del nivel inicial de 5 anos de la
institucion educativa Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022; y
siendo imprescindible contar con |a sprobacion de docentes especislizados pars
poder aplicar los instrumentos en mencion. he considerado conveniente recurrir 8
usted, ante su connofads experiencia en temss educstives ylo investigacion
educstiva.

El expediente de validacicn, que le hago Begar confiene:
- Carta de presentacion.

- Definiciones conceptusles de las variables y dimensiones.
- Matriz de operacionalizacion de las variables.

Expresandole mis sentiméentos de respeto y consideracion me despido de usted, no
sin antes sgradecerle por Ia atencion que dispense a |z presente.

Atentamente

774316885
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CARTA DE PRESENTACION

Senor:
Mag. Avalos Felix Franks Greiber

Prezente
Asunto:  Validacion de instrumentos a traves de juicio de experto

Noz es muy grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y asi
mismo, hacer de su conocimiento que siendeo estudiante del programa de estudio de
Bachiller en Educacion Inicial en la EESPP San Francisco de Asis”, requiero validar
el instrumento con el cusl recogerée |a informacion necesaria para peder desarrcllar mi

trabajo de investigacion.

El titulo nombre del proyecto de investigacion es: La gamificacion y el
pensamiento logico de los ninos y ninas del nivel inicial de 5 anos de la
institucion educativa Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022; y
siendo imprescindible contar con la sprobacion de docentes especislizados pars
poder aplicar los insfrumentos en mencidn. he considerado conveniente recurrir 8
usted, ante su connoiada experiencia en temss educsativos ylo investigacion
educativa.

El expediente de validacion, que le hago Begar confiene:
- Carta de presentacion.

- Definiciones conceptusles de las variables y dimensiones.
- Matriz de operacionalzacion de Iss variables.

Expresandcle mis sentiméentos de respeto y consideracion me despido de usted, no
sin antes sgradecerie por la atencidn gue dispense a la presente.

Atentamente

77431685
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CARTA DE PRESENTACION

Senora:
Mag. Ross Albina De s Cruz Clivares

Presente
Asunto:  Validacion de instrumentos 2 través de juicio de experto

Nos 25 muy grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y asi
mismo, hacer de su conocimiento que siendo estudiante del programa de estudio de
Bachiller en Educacion Inicial en la EESPP San Francisco de Asis”, requiero validar
el instrumento con el cual recogeré |a informacion necesaria para peder desarrcllar mi
trabajo de investigacion.

El titulo nombre del proyecto de investigacion es: La gamificacion y el
pensamiento logico de los nifnos y ninas del nivel inicial de 5 anos de la
institucion educativa Melchorita Saravia del distrito de Grogijg Prado — 2022; y
siendo imprescindible contar con la sprobacion de docentes especislizados pars
poder aplicar los instrumentos en mencidn. he considerado conveniente recurrir 8
usted, ante su connotads experiencia en temss educafivos ylo investigacion
educativa.

El expediente de validacicn, gue le hago Begar contiene:
- Carta de presaniacion.

-  Definiciones conceptusles de las variables y dimensionas.
- Matriz de operacionalizacion de Iss variables.

Expresandole mis sentiméentos de respetfo y consideracion me despido de usted, no
zin antes agradecerle por la atencion que dispense 3 |z presente.

Atentamente

Ana Belen Churibiauca, Carbsjsl
77431685



DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable: 1 GAMIFICACION

El proceso de gamificacion es usar elementos de los juegos o videojuegos en un entorno
donde no haya juegos, no se trata solo de jugar sino de usar los elementos del juego para

alcanzar los objetivos que nos tracemos.

Dimensiones de las variables:
Dimension 1: DINAMICA

La dindmica de juego son algunos aspectos mas globales. Los pasos a seguir
del juego estdn unidos hacia a los deseos, objetivos y motivacion que tenga el

estudiante, que se requiere de potenciar al participante.

Dimension 2: MECANICA

La mecanica es una serie de reglas que pretenden generar juegos que puedan
disfrutar y formar un compromiso por parte del usuario o estudiantes, para darle como

retos y por un trayecto por el que anda, ya seas en video juego o alguna aplicacion.

Dimension 3: COMPONENTES

En este elemento los componentes se refieren a algo concreto o instancias
especificas que dan a conocer los objetivos de la dindmica y mecanicas. Se puede
variar el tipo y la cantidad ya que todo depende de la creatividad que desarrolle el

juego.



MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable: |

GAMIFICACION

Dimensiones

indicadores

items

Niveles o

rangos

DINAMICA

> Emociones
» Progresion
> Limitaciones

Le gusta las
dindmicas de los
juegos

Disfruta ser el
actor principal de
la clase

Le gusta la
competicién entre
sus comparieros
Se siente a gusto
respecto a las
insignias que le
asignan

Se siente a gusto
en superar los
desafios

Tuvo paciencia al
esperar su turno

INICIO
PROCESO
LOGRADO

MECANICA

» Retos
> Cooperacion

10.

11.

12.

Piensa que los
juegos ayudan a
captar su atencion
La clase
gamificada le
motiva aprender.
Los desafios de
misiones le
motivo a seguir
aprendiendo.

Le motiva
aprender al
trabajar en grupo.
El trabajar en
equipo le
incentiva a
involucrarse en la
clase.

Las recompensas
de insignias le
motivaron

INICIO
PROCESO
LOGRADO




COMPONENTES

» Logros
> Niveles

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Demostro
actitudes
positivas en la
clase gamificada.
Logr6 desarrollar
las  actividades

con facilidad.
Logré el
aprendizaje que
esperaba.

Tuvo interés en
participar en las
actividades.
Obtuvo
recompensas de
alto rango.
Consiguié sobre
pasar los retos
establecidos.
Trabaj6 en equipo
para superar los

niveles de
dificultad.
Le gusta

encontrar nuevos
niveles de desafio

INICIO
PROCESO
LOGRADO




DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

Variable 2: PENSAMIENTO LOGICO

El pensamiento I6gico es la capacidad que posee el ser humano para entender todo aquello
que nos rodea Y las relaciones o diferencias que existen entre las acciones, los objetos o los

hechos observables a través del andlisis, la comparacion, la abstraccion y la imaginacion.

Dimensiones de las variables:
Dimension 1: SERIACION

Puede definirse como la ordenacién de un conjunto de objetos en funcion de
la variacion de sus caracteristicas particulares. Consiste en ordenar elementos segun
sus dimensiones crecientes o decrecientes, por la relacion asimétrica de “ser mayor
que” 0 “ser menor que”. Esta operacion incluye dos aspectos intimamente

relacionados: ordinalidad y cardinalidad.

Dimension 2: CLASIFICACION

La clasificacion es la agrupacion de objetos segun un cierto criterio. A nivel
concreto, esta clasificacion se inicia con los seres y objetos que rodean al nifio,
dejando en un principio que esa agrupacion se haga segun el criterio del propio nifio,

incentivando su libertad de creacion.

Dimension 3: CONSERVACION DE CANTIDAD

La Conservacion es el entendimiento de que un objeto permanece igual en
cantidad, aungue su apariencia cambie. Para ser mas especificos, la conservacion es
la capacidad de entender que la redistribucion de la materia no afecta la masa,

namero, volumen o longitud



MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable: 11

PENSAMIENTO LOGICO

Dimensiones

indicadores

items

Niveles o

rangos

SERIACION

> Orden

> Tamafio

Ordena los objetos
de forma libre
Ordena los objetos
de acuerdo al color
Ordena objetos
segun el tamafio
Acomoda los
objetos de mayor a
menor

Organiza los objetos
de menor a mayor
Resultd facil
ordenar los objetos

INICIO
PROCESO
LOGRADO

CLASIFICACION

> Forma
> Color

10.

11.

12.

Clasifica los objetos
segun su criterio
Tiene  problemas
parar clasifica los
objetos de forma
libre

Clasifica los objetos
segun su forma.

Se motiva al
clasificar objetos

El clasificar en
equipo le incentiva a
involucrarte en la
clase.

Clasifica los objetos
siguiendo
parametros.

INICIO
PROCESO
LOGRADO

NOCION DE
NUMERO

» Establece
correspondencia

» Conceptualiza
cantidades

13.

14.

15.

Establece
correspondencia de
numeros.

Establece
correspondencia de
cantidades.
Identifica la
cantidad de objetos

INICIO
PROCESO
LOGRADO




16.

17.

18.

19.

20.

Conceptualiza
cantidades segun el
numero de objetos
Relaciona la nocion
de numero con los
objetos

Tuvo dificultades
para conceptualizar
cantidades.
Desarrolla las
actividades de
correspondencia de
forma fécil.
Establece relacion
entre el nUmero y la
cantidad




INSTRUMENOS DE EVALUACION

LISTA DE COTEJO PARA MEDIR LA GAMIFICACION

Instrucciones: Para la aplicacion correcta de Ia lista de cotejo se marcara
con una (X) el items que mas se aproxime a la escala valorativa

Las valoraciones son las siguientes:

I= Inicio (1), P= Proceso (2); L= Logrado(3)

LA GAMIFICACION
= 1| P| L
DIMENSIONES ITEMS =T 21 3

Le qusta las dinamicas de los jueqos

Disfruta ser el actor principal de Ia clase

DINAMICA Le qusta la competicion entre sus companeros

Se siente a qusto respecto a Ias insignias que le asighan
Se siente a qusto en superar los desafios

Tuvo paciencia al esperar su turno

Piensa que 10s jueqos ayudan a captar tl atencion

La clase gamificada le motiva aprender.

Los desafios de misiones le motivo a sequir aprendiendc.
MECANICA |8 moﬁya aprendgr al trabaia( en grupo.

El trabajar en equipo le incentiva a involucrarse en Ia clase.
Las recompensas de insignias e motivaron

Demostrd actitudes positivas en Ia clase gamiicada.
Logro desarrollar 1as actividades con facilidad.

Loqgro el aprendizaje que esperaba.

Tuvo interes en participar en |as actividades.
COMPONENTE Obtuvo recompensas de alto rango.

Consiguic sobre pasar los retes establecidos.
Trabaj0 en equipo para superar los niveles de dificultad.
Le qusta enconfrar nuevos niveles de desafio




LISTA DE COTEJO PARA MEDIR EL PENSAMIENTO LOGICO

Instrucciones: Para la aplicacién correcta de 1a lista de cotejo se marcara con una (X)

el items que mas se aproxime a la escala valorativa
Las valoraciones son las siguientes:
I= Inicio (1), P= Proceso(2); L= Logrado(3)

EL PENSAMIENTO LOGICO
OPCIONES
: 1 | P| L
DIMENSIONES ITEMS 1 2] 3

Ordena los objetos de forma libre

Ordena los objetos de acuerdo al color

SERIACION  [Ordena objetos sequn el tamano

Acomoda Ios objetos de mayor a menor

IOrganiza los objetos de menor a mayor

Resulto facil ordenar los objetos

Clasifica los objefos sequin su criterio

Tiene problemas parar ciasifica los objetos de forma libre

Clasifica los objetos sequn su forma.

CLASIFICACION [3€ motiva al clasificar objetos

ET clasificar en equipo le incentiva a involucrarie en [a clase.

Clasifica los objetos siquiendo parametros.

NOCION DE NUMERO [Establece correspondencia de numeros.

Establece correspondencia de cantidades.

Identifica la cantidad de objetos

IConceptualiza canfidades sequn el numero de objetos

Relaciona fa nocidn de nimero con los objetos

Tuve dificultacdes para conceptualizar cantidades.

Desarrolia las actividades de correspondencia de forma facil.

Establece relacion entre el numero v la cantidad




VALIDEZ Y FIABILIDAD DE INSTRUMENTOS

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: GAMIFICACION

DIMEN SIONES / items

Pertinencia' |Relevancia

Sugerencias

DIMENSION 1- DINAISCA

No

Si

No

Le qusta las dindmicas de los juegos

Disfruta ser el actor principal de la clase

Le gusta la competicidn entre sus compareros

Se siente a gusto respecto a las insignias que le asignan

Se siente a gusto en superar los desafios

@ o] s wfrf =

Tuvo paciencia al esperar su tumo

DIMENSION 2- MECANICA

No

No

No

Piensa que los jueqos ayudan a captar sy atencion

La clase gamificada le motiva aprender.
Los desafios de misicnes le motive a sequir aprendiendo.

Le motiva aprender al frabajar en qrupe.

El trabajar en equipo ie incentiva a involucrarse en |3 clase.

Las recompensas de insignias le motivaron

3| el ba| bl b ba| DD ba| ba| bd| Da| D pa|in

DIMENSION 3- COMPONENTE

No

No

Demostrd actitudes positivas en la clase gamificada,

Loaré desarroliar las actividades con facilidad.

Logrd el aprendizaje que esperaba.

Tuvo interés en participar en las actividades.

Obtuvo recompensas de alto rango.

Consiqui¢ sobre pasar los refos establecidos.

Trabajé en equipo para superar los niveles de dificultad.

Le gusta encontrar nuevos niveles de desafio

”"**””xxmxxnxxnmxnnxnu&

b e B e B e e B
lE%N%NNNEN%%NN%

:o<><>~:>~::a<>»:>»:>»:|9

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Existe suficiencia en la elaboracion de los items, por lo cual es aplicable.

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ]

Apgllidos..y nombres del juez validador. D/ Mag. Rosa Albina De la Cruz Olivares

Especialidad del validador: Administracion de la Educacion.

Wmmalmmcm formulado.

ia: £l item es spropiado para rep 3l comp: o

dimension especifica del constructs
*Claridad: Se erfiende sin dificultad alguna =l enunciado del tem, es
corciso, exacto y drecio

Nota: Suficienca, se dice suficencia cuardo los items planteados
sonwﬁ:ennespavamedirla&ww

No aplicable [ ]
DNI: 21811546

Rt

Firma del Experto Informante.

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: PENSAMIENTO LOGICO

15 de diciembre del 2022

DIMEN SIONES / items

DIMENSION 1- SERIACION

l’emmmnal
No

Relevancia? l:lamlm:ll

Si

No

Sugerencias

No

Ordena los objetos de forma libre

e

Ordena los objetos de acuerde al color

Ordena objetos sequn el tamafio

Acomada los objetos de mayoer a menor

Organiza los objetos de menor a mayor

@| o | wf | =

Resultd facil ordenar los objetos

DIMENSION 2- CLASIFICACION

No

Clasifica los objetos sequn su criterio

Tiene problemas parar clasifica los objetos de forma libre

Clasifica los objetos de acuerdo a un criterio

Se motiva al clasificar objetos

El clasificar en equipo le incentiva a involucrarte en Ia clase.

Clasifica los objetos siguiendo parametros.

2| pa| pa| pa| pa| el pa|EAf pal paf paf paf pe

pa| ba| paf pa| paf be|Ln| bal pa| paf ba| pd[ 2e|t2
=
o

DIMENSION 3- NOCION DE NUISERO

Establece correspondencia de numeros.

(2]
t=4]

No

Establece correspondencia de cantidades.

Identifica la cantidad de objetos

Conceptualiza cantidades segun el nimerc de objetos

Relaciona Ia nocién de numero con los objetos

Tuvo dificultades para conceptualizar cantidades.

Desarrolia Ias actividades de correspondencia de forma facil

Establece relacion enfre el nimero y I3 cantidad

“*““x”**mxxxxxnmxxxxxxv

N%kﬁ%%%xlg

b s B B I B R

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Existe suficiencia en la elaboracion de los items, por lo cual es aplicable.

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ]

Apellidos..x nombres del juez validador. D/ Mag. Rosa Albina De la Cruz Olivares

Especialidad del validador: Administracion de la Educacion.

Emm;}memoompondealmpwteomo formulado.

'.-Insnes

o

P Para rep P o

*Claridad: Se er(aende sin dificultad alguna &l enunciado ded em, es
corciso, exacto y deecio

Nota: Suficienca, se dice sufidiencia cusrdo los items planteados
son suficientes para madir Is dmension

No aplicable [ ]

DNI: 21811546

Bt

Firma del Experto Informante.

15 DE DICIEMBRE del 2022



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: GAMIFICAC!ON

N° DIMEN SIONES / items Perti Rel Claridad! Sugerencias
DIMENSION 1- DINATGCA Si| No | Si | No | Si | No
1 | Le gusta las dinamicas de los juegos X X X
2 | Disfruta ser el actor principal de Ia clase X X X
2 | Le gusta la competicion entre sus companieros X X X
4 | Se siente a gusto respecto a las insignias que le asignan X X X
5 | Se siente a qusto en superar los desafios X X X
8 | Tuvo paciencia al esperar su tumo X X X
DIMENSION 2- MECANICA Si | No | Si | No | Si | No
7| Piensa que los juegos ayudan a captar sy atencion X X X
8 | La clase gamificada le motiva aprender. X X X
8 | Los desafios de misiones le motive a sequir aprendiendo. X X X
10 | Le motiva aprender al trabajar en qrupo. X X X
11 | El trabajar en equipo e incentiva a involucrarse en la clase. X X X
2 | Las recompensas de insignias le motivaron X X X
DIMENSION 3- COMPONENTE Si | No | Si | No | Si | No
13| Demostrd actitudes positivas en la clase gamificada. X X X
14 | Logré desarroliar las actividades con facilidad. X X X
15 | Logré el aprendizaje que esperaba. X X X
16 | Tuvo interés en participar en las actividades. X X X
17| Obtuvo recompensas de alto rango. X X X
18 | Consiquid sobre pasar los retos establecidos. X X X
18 | Trabajé en equipo para superar los niveles de dificultad X X X
20 | Le gusta encontrar nuevos niveles de desafio X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia): SUFICIENCIA
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apsllidos.y nombres del juez validador. D/ Mag. Avalos Eglix, Eranks Greiber
Especialidad del validador: Magister en Administracion de la Educacion

anm,,j item wmp"nde al conoepto tedrico fomulado.

: £l item es prop para represertar 3l componente o
dimension especifica del constructo
*Claridad: Se enfiende sin dificultad alguna 2l enunciado ded item, es
conciso, exacio y drecio

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuardo los items planteados
son suficentes para medir 13 dmension

DNI: 45152468

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: PENSAMIENTO LOGICO

20 de Noviemhzre, del 2022

N DIMEN SIONES / itemis Pertinencia® |Relevancia? Claridad? Sugerencias
DIMENSION 1- SERIAGION 5 | No Si_| No | Si No
1 | Ordena los objetos de forma libre X X X
2 | Qrdena los objetos de acuerdo al color X X X
3 | Ordena objetos seqln el tamafio X X X
4 | Acomoda los objetos de mayor & menor X X X
5 | Organiza los objetos de menor a mayor X X X
8 | Resultd facil ordenar los objefos X X X
DIMENSION 2- GLASIFIGACION 5i | No S5i_ | No | Si No
7| Clasifica los objetos seqlin su criterio X X X
8 | Tiene problemas parar clasifica los objetos de forma libre X X X
8 | Clasifica los objetos segln su forma. X X X
10 | 52 motiva al clasificar objetos X X X
11 | Elclasificar en equipo le incentiva a involucrarte en la clase. X X X
12 | Clasifica los objetos siguiendo parametros. X X X
DIMENSION 3- NOGIGN DE NUMERD Si | No Si | No | si No
13 | Establece comespondencia de nimeros. X X X
14 | Establece corespondencia de cantidades. X X X
13| |dentifica la cantidad de objetos X X X
18 | Conceptualiza cantidades sequn gl ndmere de objetos X X X
17| Relacicna la nocién de nlmero con los objetos X X X
18 | Tuvo dificultades para conceptualizar cantidades. X X X
18 | Desarrolla las actividades de correspondencia de forma facil. X X X
20 | Establece relacion enire el nimero y I3 cantidad X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia): SUFICIENCIA
Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ %] Aplicable después de comregir [ ] No aplicable [ ]

Apellides. ¥y nombres del juez validador. D Mag, Avalos Eglix. Franks Greiber

Especialidad del validador: Magister en Administracion de la Educacion

'Eartinangia;E) item comesporde al concepto tedrica fomulada.
*Relevancia: El item es apropiada para represantar 3l componente o
dimensitn especifica del constructo

*Claridad: Se erfiends sin dificultad alguna 2| enunciado del fem, es
corciso, exach y direcio

Mata: Suficiericia, se dice suficiencia cusrdo los items plantesdos
son suficentes para medir |3 dimension

DNI: 45152468

26 de Noviempbre del 2022




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: GA!#IFICACION
2o TRel -

DIMEN SIONES / items

Perti

Claridad®

Sugere

DIMENSION 1- DINAISCA

Le qusta las dindmicas de los juegos

No

No

Si

No

Disfruta ser el actor principal de la clase

Le gusta la competicién entre sus comparieros

Se siente a gusto respecto a las insignias que le asignan

@l o) ] w| | =

Se siente a gusto en superar los desafios

Tuvo paciencia al esperar su tumo

DIMENSION 2- MECANICA

No

No

No

Piensa gue los jueqos ayudan a captar si atencion

La clase gamificada le motiva aprender.

Los desafios de misiones le motivo a sequir aprendiendo.

Le motiva aprender al frabajar en qrupo.

El trabajar en equipo ie incentiva a involucrarse en |a clase.

Las recompensas de insignias le motivaron

A be| Def pf ptf pet| Da|SRf Def paf | pet| D e

DIMENSION 3- COMPONENTE

Demostrd actitudes positivas en la clase gamificada.

No

No

No

Logré desarroliar as actividades con facilidad.

Logrd el aprendizaje que esperaba.

Tuvo interés en participar en las actividades.

Obtuvo recompensas de alto rango.

Consiqui¢ scbre pasar los retos establecidos.

Trabajé en equipe para superar los niveles de dificultad.

| | | s | | 2| efen]| pa| e sa| pa| e pa|en) sa| pa| b4| pe| be| p4|i2

B s ] ] e e ]

NXXXXXXX|&NN>€NN>€%¥%>€NNN%

Le gusta encontrar nuevos niveles de desafio

Observaciones (precisar si hay suficiencia): SUFICIENCIA

Opini6n de aplicabilidad: Aplicable [X ]

Apgllidos.y nombres del juez validador. D/ Mag. Avalos Saravia, Angel Danilo

Especialidad del validador: Magister en Docencia universitaria

Bestinancia-F) item comesponde al conoepto tedrico

=5

ia: El item es apropiado para repe 3l comp: o
ifica del

*Claridad: Se enfiends sin dificultad alguna =l enuncado de! ftem, es
conciso, exacto y drecio

Nota: Suficiencia, se dice swficiencia cuardo los items planteados
son suficientes para madir 13 dmension

Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]

DNI: 41433977

26 de Noviembre, del 2022

Yol

Mg. Angel Danilo Avalos Saravia

Firma del Experto Informante.

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: PENSAMIENTO LOGIC!

DIMEN SIONES / items

' |Relevancia?

g

Sugerencias

P,
Per

DIMENSION 1- SERIACION

No

Si

No

K4
o

Ordena los objetos de forma libre

X

Ordena los objetos de acuerdo al color

Ordena objetos sequn el tamafio

Acomoda los objetos de mayor a menor

Organiza los objetos de menor a mayor

@l ;| bW N -

Resultd facil ordenar los objetos

DIMENSION 2- CLASIFICACION

No

No

2
o

-~

Clasifica los cbietos sequn su criterio

Tiene problemas parar clasifica los objetos de forma libre

Clasifica los cbjetos sequn su forma.

Se motiva al clasificar objetos

El clasificar en equipo le incentiva a involucrarte en |3 clase.

Clasifica los objetos siguiendo parametros.

D) baf D) a| ba| DA|EA( ba| baf baf Da) b4

DIMENSION 3- NCCION DE NUMERO

Establece correspondencia de nimeros.

2

No

=
G

Establece comrespondencia de cantidades.

Identifica la cantidad de objetos

Conceptualiza cantidades sequn &l nimero de objetos

Relaciona I3 nocién de numero con fos objetos

Tuvo dificultades para conceptualizar cantidades.

Desarrolia Ias actividades de correspondencia de forma facil

><><><><><><><|

Establece relacion entre el nimero y Ia cantidad

va| | bl baf | | | 2SR e e D] Ba| ba| 4|ED| b4| ba| ba| ba| pa| 4|0

b

:<><><><><><><:»<|m><><><:-<x><'.ﬂ.><><x>e>4><!!
3

Observaciones (precisar si hay suficiencia): SUFICIENCIA

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X]
Apellidos.y nombres del juez validador. D/ Mag. Avalos Saravia, Angel Danilo

Especialidad del validador: Magister en docencia universitaria

'Bactinaneia s item comesponde al pho tedrico fommulad
*Relevancia: =l item es apropiado para representar 3l componente o
A enaid ifica del

*Claridad: Se erfiznds sin dificultzd slguna =l enunciado del fiem, es
corciso, exach y drech

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuardo los items planteados
son suficientes para madir Ia dmension

Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]

DNI: 41433977

26 de Noviembhre, del 2022

Mg. Angel Danilo Avalos Saravia

Firma del Experto Informante.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: Lagamificacion y el pensamiento l6gico de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios de la institucion educativa Melchorita Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E INDICADORES
PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL: Variable 1:

¢ Qué relacion existe entre la
gamificacion y el pensamiento
l6gico de los nifios y nifias del
nivel inicial de 5 afios de la
institucion educativa Melchorita

Saravia del distrito de Grocio
Prado — 20227

Determinar la relacion que existe
entre la gamificacion y el
pensamiento Idgico de los nifios y
nifias del nivel inicial de 5 afios
de la institucién educativa
Melchorita Saravia del distrito de
Grocio Prado — 2022.

Existe una estrecha relacién entre la
gamificacion y el pensamiento légico de
los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios
de la institucién educativa Melchorita
Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022

La Gamificacion:

La gamificacion para UNICEF (2018) se refiere a utilizar estrategias de juegos en espacios 0
&mbitos cuya naturaleza no es principalmente ludica, ademas El juego constituye una de las formas
mas importantes en las que los nifios pequefios obtienen conocimientos y competencias esenciales.
Variable 2:

Pensamiento Ldgico

El pensamiento l6gico para Piaget (1975) es “el proceso ldgico se enfatiza en la construccion de la
nocion del conocimiento, que se desglosa de las relaciones entre los objetos y desciende de la
propia produccion del individuo”

Problemas Especificos

1.

¢Qué relacion existe entre la
gamificacion y el proceso de
seriacion de los nifios y nifias del
nivel inicial de 5 afios de la
institucion educativa Melchorita
Saravia del distrito de Grocio
Prado — 2022?

;Qué relacion existe entre la
gamificacion y el proceso de
clasificacion de los nifios y nifias
del nivel inicial de 5 afios de la
institucion educativa Melchorita
Saravia del distrito de Grocio
Prado — 20227

¢Qué relacion existe entre la
gamificacion y la nocién de
ndmero de los nifios y nifias del
nivel inicial de 5 afios de la
institucion educativa Melchorita
Saravia del distrito de Grocio
Prado — 2022?

Objetivos especificos:
1. Determinar la

—2022
2. Determinar la

- 2022

Determinar la relacion que existe
entre la gamificacion y la nocién
de nimero de los nifios y nifias del
nivel inicial de 5 afios de la
institucion educativa Melchorita
Saravia del distrito de Grocio
Prado — 2022

relacion
que existe entre la gamificacion y el
proceso de seriacion de los nifios y
nifias del nivel inicial de 5 afios de
la institucion educativa Melchorita
Saravia del distrito de Grocio Prado

relacion
que existe entre la gamificacion y el
proceso de clasificacion de los nifios
y nifias del nivel inicial de 5 afios de
la institucion educativa Melchorita
Saravia del distrito de Grocio Prado

Hipotesis especificas: L Dimensiones Indicadores Items Niveles o rangos
Existe una estrecha relacion entre la i
gamificacion y el proceso de seriacion de Expresa Emociones Items 1y 2
los nifios y nifias del nivel inicial de 5 afios Tlems 3 v 4 INICIO
de la institucion educativa Melchorita Dindmica Realiza Progresion oy PROCESO
Saravia del distrito de Grocio Prado — 2022 — - - LOGRADO
Supera las Limitaciones Items:5y 6
EX|s_te_ una festrecha relacion entre_ I_a 5 Establece Retos Items:7,8y 9
gamificacion y el proceso de clasificacion | pecanica _
de los nifios y nifias del nivel inicial de 5 Trabaja en Cooperacion ltems:10, 11y 12
afios de la institucion educativa ——
Melchorita Saravia del distrito de Grocio Establece Logros Iltgms. 131415y
Prado - 2022 Componentes -
) » Supera Niveles Iztgms. 171819y
Existe una estrecha relacion entre la
gamificacion y la nocion de niimero de Dimensiones Indicadores Items Niveles o rangos
los nifios y nifias del nivel inicial de 5 S = =
afios de la institucién educativa Seriacion Ordena objetos Iltems: 1,2y 3
Melchorita Saravia del distrito de Grocio Ordena segtn el tamafio ftems: 45y 6 clo
Prado — 2022 S —— INICI
Clasificacion Clasifica segtn Forma Items:7,8y9  |PROCESO
Clasifica segun el Color items: 10,11y 12|-OGRADO
Noci6n de nimero Establece correspondencia Iltng: 1314,15y
Conceptualiza cantidades Iztng: 17.18,19y




TIPO Y DISENO
INVESTIGACION

DE

POBLACION Y MUESTRA

TECNICAS E INSTRUMENTOS

ESTADISTICA DESCRIPTIVA E INFERENCIAL

TIPOY NIVEL
Investigacion basica de nivel
transversal o transeccional.
NIVEL:

Correlacional

DISENO:

No experimental
METODO:

Cuantitativo.

POBLACION:

150 nifios de 3, 4y 5 afios de
la Institucion Educativa Inicial
Melchorita Saravia.
MUESTRA:

62 nifios de 5 afios de la
Institucién Educativa Inicial
Melchorita Saravia.

TECNICA MUESTRAL
Fue elegido de forma
aleatoria, no probabilistica y
por conveniencia del usuario

Variable I: GAMIFICACION:
Técnica:
Observacion
Instrumentos:
Lista de cotejo
Variable D: PENSAMIENTO
LOGICO
Técnica:
Observacion
Instrumentos:
Lista de cotejo

DESCRIPTIVA:

Segun Samperi, la estadistica descriptiva es un conjunto de técnicas numéricas y graficas
para describir y analizar un grupo de datos, sin extraer conclusiones (inferencias) sobre
la poblacidn a la que pertenecen.

Se realizar el tratamiento con la estadistica descriptiva e inferencial.

Para el analisis de la tendencia central, variabilidad de los datos y correlacién

INFERENCIAL.:

Segun Berenson y Levine; Estadistica Inferencial son procedimientos estadisticos que
sirven para deducir o inferir algo acerca de un conjunto de datos numéricos (poblacion),
seleccionando un grupo menor de ellos (muestra).

Para el analisis de la significatividad de los resultados a través de estadisticos no
paramétricos.




