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RESUMEN

Ladificultad en el manejo de las herramientas tecnoldgicas para el desarrollo del pensamiento
|6gico-mateméatico se presenta cuando las técnicas empleadas en el proceso de ensefianza
aprendizaje son ambiguas, |0 que obstaculiza la abstraccién, atencion y ejecucién de
actividades. Durante la evaluacion trimestral, se constaté que €l 67% de los parvulos, con
edades comprendidas entre los 3 y 5 afios, ya experimentan dificultades en habilidades |6gico-
matematicas. La investigacion tiene como finalidad analizar como Kahoot se convierte en una
estrategia de gamificacion para mejorar €l proceso de aprendizaje de habilidades 16gico-
matematicas en educacion inicial, fue realizada en e Quito Cuna La Merced, con la
participacion de 60 padres de familia. Se emplea un enfoque cualitativo de caracter descriptivo
complementariamente con lainvestigacion se aplicaron dos encuestas para medir el impacto de
Kahoot, los resultados demuestran que a través del juego se incrementa el interés en un 63%,
pero s, se planifican e implementa Kahoot se observa una motivacion del 88%. Los datos
permiten evidenciar en un 92% que la utilizacion de Kahoot contribuye al desarrollo de las
habilidades l6gico-mateméticas. A su vez se destaca que, en un entorno de educacion
tradicional, solo & 27% de los parvulos muestran avances en las habilidades |ogico-
matematicas. Sin embargo, a utilizar Kahoot, se observé que el 87% de los nifios mejoro
notablemente su actitud hacia el desarrollo de las actividades. Se concluye que Kahoot es una
herramienta digital que puede emplearse en el desarrollo del proceso de ensefianza y
aprendizaje, ya que promueve la participacion y motivacion de los parvulos, siendo el juego la
estrategia idonea para mejorar el desarrollo de las habilidades. Se recomienda la
implementacion de esta herramienta de gamificacion en el plan curricular y capacitar a los

docentes para € manejo, uso y aplicacion de estos recursos tecnoldgicos en el aula.

Palabras Claves. Egrategia de Gamificacion, Proceso de Aprendizaje, Habilidades Logico-
Mateméticas, Educacion Inicial.
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ABSTRACT

The difficulty in managing technological tools for the development of logical-mathematical
thinking occurs when the techniques used in the teaching-learning process are ambiguous, which
hinders abstraction, attention and execution of activities. During the quarterly evaluation, it was
found that 67% of the children, aged between 3 and 5 years, already experience difficulties in
logical-mathematical skills. The purpose of the research is to analyze how Kahoot becomes a
gamification strategy to improve the learning process of logical-mathematical skills in early
education. It was carried out in Quito Cuna La Merced, with the participation of 60 parents. A
qualitative descriptive approach is used in addition to the research, two surveys were applied to
measure the impact of Kahoot, the results show that through the game interest increases by 63%,
but if Kahoot is planned and implemented, it is observed a motivation of 88%. The data show
92% that the use of Kahoot contributes to the development of logical-mathematical skills. At the
same time, it stands out that, in a traditional education environment, only 27% of preschoolers
show progress in logical-mathematical skills. However, when using Kahoot, it was observed that
87% of the children significantly improved their attitude towards the development of the
activities. It is concluded that Kahoot is adigital tool that can be used in the development of the
teaching and learning process, since it promotes the participation and motivation of children,
with the game being the ideal strategy to improve the development of sKkills. It is recommended
to implement this gamification tool in the curricular plan and train teachers to manage, use and
apply these technological resources in the classroom.

Keywords. Gamification Strategy, Learning Process, Logical-Mathematical Skills, Initial
Education.
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INTRODUCCION

Kahoot, como una creacién de Aula Innova hace unos cuatro afos, se ha convertido en una
herramienta ampliamente adoptadatanto por profesores como por estudiantes. Su popularidad se
debe a su enfoque innovador que hace del aprendizaje y repaso de conceptos una experiencia
atractiva y entretenida. La plataforma ofrece una variedad de juegos disefiados para facilitar la
revision de contenidos de manera accesible, o que permite a los participantes responder con
mayor precision. Al tratarse de una herramienta de educacion social basada en la gamificacion,
Kahoot se integra eficazmente en entornos educativos. La dindmicadel juego premiael progreso
de los usuarios, otorgando puntuaciones mas altas a aquellos que avanzan, lo que incentiva la
participacion activa 'y recompensa el conocimiento adquirido durante el juego. (Franco, 2023).

El uso de Kahoot en entornos educativos se extiende a diversas materias, convirtiéndolo en un
recurso versétil para personalizar el proceso de aprendizaje. Un gjemplo de su aplicacion exitosa
se evidencido en la Unidad Educativa "San Juan”, donde se abordd la probleméatica de
comprension lectora en estudiantes de tercer grado de educacion basica. En este caso, se
implement el méodo Kahoot como una herramienta motivadora para fomentar la lecturay el
aprendizaje a través del juego. La estrategia incluyd preguntas de seleccion multiple disefiadas
especificamente para abordar las dificultades en comprension lectora. Este enfoque innovador no
solo busco involucrar a los estudiantes de manera activa, sino también atender y mejorar las

deficiencias identificadas en el desarrollo de sus habilidades lectoras (Barreto y otros, 2023).

Laherramientadigital Kahoot se destaca por su capacidad paraimpulsar el proceso de ensefianza
y aprendizaje en mateméticas. Su uso genera una mayor participacion y motivacion entre los
estudiantes, como lo demuestrael estudio de (Vera, 2022). Esteanalisisrevelaque los estudiantes

se comprometen activamente con el aprendizaje cuando seintegrael juego, mostrando un notable
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interés en los premios y una participacion continua, 1o que indica un nivel significativo de
motivacion. Ademas, se observa una estrecha correlacion entre €l uso de Kahoot y el desarrollo
de la légica matemética en nifios de preescolar, resaltando su capacidad para contribuir
positivamente en este aspecto del aprendizaje.

Las investigaciones realizadas sobre el enfoque de gamificacion de Kahoot han demostrado su
eficacia en el dmbito educativo a estimular la participacion activa de los estudiantes en las
actividades de aprendizaje. Ademés, esta plataforma promueve una competencia saludable y el
trabajo en equipo al permitir larealizacion de juegos tanto de forma individual como en grupos,
lo que contribuye a crear un entorno colaborativo en el aula. Esta combinacion entre elementos
[adicos y educativos convierte a Kahoot en una herramienta sumamente valiosa para fortalecer
laretencion de conocimientosy el compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Estos enfoques pedagogicos brindan un aporte significativo a impulsar el compromiso, la
motivacion y la autonomia en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. La gamificacion, al
ser una metodologia adaptable y amigable, se gjusta de forma natural al entorno digital de nifios
y adolescentes, [0 que simplifica su integracion y establece una conexion mas cercana con los
estudiantes. Esta adaptabilidad abre nuevos escenarios que fomentan y promueven métodos
innovadores en los procesos de ensefianza y aprendizaje (Guisvert & Lima, 2022). Es evidente

gue la gamificacion contribuird a mejorar el aprendizaje de las habilidades [6gico matematicas.

Por tanto, parajustificar el problema se evidencia que existe una necesidad eminente de abordar
las dificultades en las habilidades logico-mateméticas en nifios de edades tempranas,
especificamente entre 3 y 5 afios. Estas habilidades son esenciales en el desarrollo cognitivo y
académico de los parvulos. En el 2023 en el Quito Cuna de la parroquia de La Merced, se
evidencio que un porcentgje significativo de parvulos en esta etapa presenta dificultades en el
desarrollo de estas habilidades.
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En la fase inicial del desarrollo, es crucia cultivar el pensamiento l6gico-mateméatico y el
crecimiento cognitivo, ya que estos aspectos son fundamentales para facultar al nifio en la
resolucion de problemas, latoma de decisiones y la adquisicion de habilidades de razonamiento
abstracto. Es en este contexto surge la propuesta de integrar recursos gamificados,
particularmente a través de la incorporacion de Kahoot, como una estrategia innovadora y

atamente efectiva.

Kahoot ha demostrado su eficacia al motivar el aprendizaje mediante dinamicas de juego, lo que
despiertad interésy laparticipacion activade los nifios en su proceso educativo. Su versatilidad
y capacidad de adaptacion permiten ofrecer un enfoque atractivo y accesible para potenciar las
habilidades |0gico-mateméticas en esta etapatempranadel desarrollo. Al mismo tiempo, fomenta
un entorno de aprendizaje colaborativo y estimulante, promoviendo asi un compromiso mas

profundo con el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por tanto, € planteamiento del problema se sustenta sobre la dificultad en el manejo de las
herramientastecnoldgicas parael desarrollo del pensamiento [6gico-matematico y de estamanera
adquirir competencias esenciales en este ambito, como la abstraccion, laatencion y la gjecucion.
Considerando la importancia de las mateméticas y las dificultades observadas, durante la
evaluacion trimestral en el Quito Cuna de la parroguia de La Merced, se constato que €l 67% de
los parvulos, con edades comprendidas entre los 3 y 5 afios, ya experimentan dificultades en
habilidades I6gico-mateméticas.

Los parvularios acotan que los primeros indicios fueron la dificultad para asociar los nimeros
con las grafias y los conteos, en las tareas enviadas se evidencia que no pueden seguir las
secuencias numericas, el razonamiento matemético les genera dificultad, no asocian las
cantidades que deben ser afiadidas, quitadas o repartidas, es por ello gue estas técnicas ambiguas
de ensefianza y aprendizaje generan confusion y un rechazo. Ante esta necesidad los parvularios

requieren de herramientas que aporten al aprendizaje desde un proceso integral de capacitacion.
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Detal forma que la precision del tema se establece en el proceso de aprendizaje de los nifios de
Educacion Inicial 2 del Quito Cuna La Merced, se identifican desafios en el desarrollo de
habilidades l6gico-mateméticas. Para abordar esta problemética, se propone implementar una
estrategia de gamificacion a través de Kahoot, con el objetivo de mejorar el aprendizaje en este
grupo. A través del conocimiento de los parvularios quienes podrén contar con una estrategia

para abordar temas de aprendizaje empleando la gamificacion.

Las lineas de investigacion abordan una serie de fundamentos tedricos, desde una perspectiva
tedricay documental se busca comprender el impacto general de lagamificacion en lamotivacion
y el compromiso de los nifios con el aprendizaje. Por otro lado, se pretende crear una estrategia
de gamificacion con la finalidad de mejorar y reemplazar el método tradicional, por tanto, se
analizara cOmo esta herramienta puede contribuir especificamente a mejorar el aprendizaje de
habilidades l6gico-mateméticas.

Se espera que este estudio aporte ainstaurar nuevas herramientas para la efectividad de Kahoot
en lamejoradel aprendizaje, y a su vez comprender como influye en el desarrollo de habilidades
cruciales como el razonamiento, la resolucion de problemas y la comprension matematica que
deben tener los nifios y nifias. A través de estas lineas de investigacion especifica, se busca
profundizar el impacto potencial de una estrategia de gamificacion mediante Kahoot en el

desarrollo integral de estas habilidades de los parvulos de Educacion Inicial 2.

En consecuencia, a lo planteado se establecen lineamientos cientificos que se desarrollan en el

problema cientifico:

¢De qué forma la gamificacion con Kahoot hace que las actividades |6gico-mateméticas

contribuyan a que las actividades sean divertidas o atractivas para los estudiantes?

¢Como influye permitir que los parvulos participen en actividades complementarias empleando
Kahoot?
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¢Coémo el juego afecta el interés de los parvulos en las actividades |6gico matematicas?

¢Cuéles son los avances desde que comenzaron la educacién inicial con métodos tradicionales

en comparacion con métodos gamificados?

¢Queé resultados favorables se obtienen con la implementacion de Kahoot como estrategia de
gamificacion para mejorar €l proceso aprendizaje de habilidades I6gico mateméticas en
educacion inicial 2?
El objeto de investigacion es el proceso de aprendizaje de habilidades 16gico-matematicas en
educacion inicial 2.
En cuanto a la solucion a esta problematica se precisa como objetivo general de la

investigacion: Kahoot como estrategia de gamificacion para mejorar el proceso de aprendizaje

de habilidades |6gico-matematicas en educacion inicial 2.

A su vez se establecen los objetivos especificos que responde a las preguntas cientificas ya

planteadas:

e Determinar los antecedentes y fundamentos tedricos metodoldgicos que integran Kahoot
paramejorar el aprendizaje de habilidades |6gico matematicas.

e Disefiar un plan de actividades basado en Kahoot como estrategia de gamificacion para
el aprendizaje de habilidades 16gico mateméticas en educacion inicial 2.

e Aplicar Kahoot como estrategia de gamificacion para mejorar el proceso aprendizaje de

habilidades I6gico mateméticas en educacion inicial 2

Para la investigacion se tomd en consideracion métodos cientificos y técnicas de indagacion

mismas que se detallan a continuacion:
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M étodos de nivel tedrico
Los métodos que se emplean en el estudio de investigacion se detallan a continuacion:
Analitico Sintético

El método analitico-sintético comienza por concebir el analisis como el proceso cognitivo de
descomponer 1o complejo en sus componentes y atributos, |o que facilita la comprension de las
multiples interrelaciones dentro de un todo. Por otro lado, la sintesis implica la integracion de las
partes previamente analizadas, revelando las relaciones y caracteristicas generales entre ellas.
Este proceso de sintesis se fundamenta en los resultados obtenidos através del andlisis (Delgado-
Hito y Romero-Garcia, 2021).

M odelacion

El disefio de la estrategia de gamificacion en Kahoot se gecutara en funcion de favorecer la

motivacion en el Ambito Relaciones 6gico-mateméticas en el Inicial 2.
Sistémico estructural

En la creacion de actividades basadas en el juego como estrategia de aprendizaje, asi como en la
estructuracion coherente del proceso de ensefianza aprendizaje del Ambito Relaciones 6gico-

matematicas en el Inicial 2.
M étodos del nivel empirico

Los métodos empiricos se emplean para identificar y recopilar una serie de hechos y datos que
sirven como fundamento para evaluar el estado del problema en estudio o paraverificar y validar
lapropuestainvestigativa. (Herndndez et al., 2021). A continuacion, se describe los que se van a

usar en el estudio.
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Observacion

La observacion es un método en el cual el investigador obtiene informacion de manera directa a

través de la percepcion del objeto o fendbmeno bajo estudio. (Lopez y Ramos, 2021).
Encuestas

El método empleado para comprender la opinidn general sobre un tema especifico esto implica
interrogar a una muestra representativa de la poblacién, de cuyas respuestas se derivan las
percepciones y actitudes de la poblacidn en su totaidad (Herrero-Corona, 2022).

Criterios delos especialistas

Los especialistas se encargaran de validar los recursos empleados para establecer la estrategiade

gamificacion a través de Kahoot.
M étodos a nivel estadistico matematico

Se calculara los porcentajes de acuerdo a la respuesta de los encuestados, con esta informacion
se procedera a elaborar tablas y figuras en las que se evidenciaran la frecuencia y resultados para

posteriormente ser analizadas.
La poblacion y muestra se describe a continuacion:

e 60 padres de familia que son parte del Centro de Desarrollo infantil Quito Cuna La
Merced.

e 5 estudiantes que emplearan el prototipo de Kahoot
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Muestra

e Al ser una muestra pequefia se considera a toda la poblacion.
e Cinco pérvulos seleccionados con diferentes estilos de aprendizaje (visual, auditivo,
kinestésico) para observar como interactian con la estrategia de gamificacion.

El tipo de investigacion es descriptiva y correlacional con la finalidad de evidenciar la
interaccion que existe entre kahoot y los nifios, recurso que serd esencial para mejoras sus
habilidades.

Categorias dela investigacion
Gamificacion

La gamificacion es un proceso que esta disefiado para la obtencion de recompensas y premios a
través de la acumulacion de puntos mismos que se registran en el sistema. A través de entornos
lGdicos que se convierten en una oportunidad para jugar dentro del aula y lograr que se
desarrollen actividades de aprendizaje motivados y participativos que aporten al rendimiento
académico (Hernandez et al., 2022)

K ahoot

Kahoot, una plataforma educativa basada en juegos, se emplea como tecnologia educativa en
aulas y otras ingtituciones de enseflanza. Funciona como una herramienta para administrar
cuestionarios, facilitar discusiones o realizar encuestas mediante el uso de la tecnologia. Este
sistema de respuesta en el aula, basado en juegos, implica la participacion de toda la clase en
tiempo real. Las preguntas de opcion multiple se proyectan en la pantalla, y los estudiantes

responden utilizando sus teléfonos inteligentes, tabletas o computadoras (AMC College, 2023)
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Habilidades |6gico mateméaticas

A medidaque el nifio crece, desarrolla estructuras de razonamiento l6gico-matemético mediante
laiinteraccidn con su entorno. En el entorno escolar, construye progresivamente su razonamiento
|6gico-mateméatico, estructurando su mente y fortaleciendo su capacidad para razonar e
interpretar su entorno. La construccion del conocimiento es un proceso que se desarrolla en
etapas tempranas (Celi et al., 2021).

Laimportancia de la investigacion se debe a que, en la actualidad, latecnologia en el &mbito
educativo se ha convertido en un recurso fundamental para mejorar los procesos de ensefianza y
aprendizaje. En este sentido, se emplea Kahoot como una alternativa destinada a plantear y
potenciar una estrategia efectiva que contribuya a desarrollo de las habilidades logico-
matematicas en parvulos de Educacion Inicial 2. ESto se logra mediante la capacitacion de
parvularios, quienes juegan un rol fundamental en la implementacion exitosa de esta herramienta

tecnolégicaen el aula.

Por lo tanto, se satisface una necesidad social dado que, en la educacion, todavia se mantienen
procesos de enseflanza y aprendizaje con pedagogias tradicionales que no contribuyen al
desarrollo de las habilidades y capacidades de los parvulos, en los Quito Cuna se pretende disefiar
mejoras en cuanto al proceso de aprendizaje para promover habilidades 16gico-matematicas a

través de la utilizacion de Kahoot.

Este estudio serd novedoso porque se crean actividades a través de Kahoot mismas que seran
usadas en el entorno educativo para mejorar las habilidades de los parvulos. Siendo un estudio

de referencia para que se pueda replicar en diferentes contextos.

Con respecto ala actualidad cientifica las plataformas como kahoot son una alternativa para el

proceso de ensefianza y aprendizaje dado que existen estudios que refuerzan la idea hacia un
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aprendizagjeludico en el que se usael juego paramotivar alos estudiantes a participar activamente

de cada proceso.
Lainvestigacidon se compone de los siguientes capitulos que se describen a continuacion:

Introduccion
En este apartado se describe la problema, justificacion, objetivos y relevancia del estudio, desde
un enfogue general, siendo el predmbulo paraintroducir el temay el posterior desarrollo.

Capitulo |: Marco tedrico

Se analiza las principal es fuentes bibliograficas que seran consultadas para sustentar €l desarrollo
de esta idea de investigacion. En este apartado se emplean fuentes de informacion de libros,
revistas y estudios relacionados.

Capitulo 11: M etodologia

Se desarrolla los elementos metodol dgicos que se emplean de acuerdo alas variables de estudio

propuestas.
Capitulo I11: Propuesta

Se establece la estructura de la validacion de la propuesta que abarca el disefio de una estrategia
gamificada para dar soporte a proceso de ensefianza y aprendizaje de los parvulos de inicial 2

para mejorar sus habilidades 16gico mateméticas a través de la capacitacion a los parvularios.
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CAPITULO

MARCO TEORICO

Explicacion necesaria

La tecnologia se ha convertido en una herramienta educativa que permite a los educadores
modificar la estructura del proceso de ensefianza y aprendizaje. Pero lastimosamente, en el
Ecuador se emplea recursos empiricos y tradicionales que no aportan a desarrollo de las
habilidades y destrezas de los estudiantes situaciones que limitan el uso y la implementacion de
nuevas alternativas. A pesar de que existe un marco educativo que esta orientado a mejorar la
estructura educativa todavia se mantienen proceso de ensefianza y aprendizaje tradicionales que
requieren de la implementacion de actividades ludicas. El juego es uno de los recursos mas
usados para promover interés en los estudiantes y motivarles a través de actividades
complementarias hacia la obtencion de metas educativas. Una de las plataformas mas usadas en
la actualidad es Kahoot que fue disefiado con la finalidad de reforzar € aprendizaje a través de

preguntas que aportan a un aprendizaje lGdico que puede ser adaptado a las necesidades de los

estudiantes.
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Fundamentacion legal

En Ecuador la educacién es una de las prioridades es asi que en la Constitucion ecuatoriana se
estable en el art. 26 que:

La educaciéon es un derecho fundamental y un deber ineludible del Estado, siendo
prioritario en la politica publica y la inversion estatal. Se destaca como garantia de
igualdad e inclusion social, asi como un requisito esencial para el buen vivir. Ademas, se
reconoce el derecho y laresponsabilidad de las personas, familias y sociedad de participar
activamente en el proceso educativo (Constitucion de la republica del Ecuador , 2008,
pag. Art.26).

Bajo estos parametros se estable que el Ministerio de Educacion ente que se encarga de instaurar

parametros y lineamientos que contribuyen a la formacion de los estudiantes. En la educacion

Inicial implica considerar cuatro dimensiones interrelacionadas. fisica, funcional, temporal y

relacional.

La dimension fisica se refiere a entorno material y objetos presentes, incluyendo
mobiliario y decoraciones, organizados de manera creativa y adecuada para |os nifios.
La dimension funcional se relaciona con el uso del espacio para actividades especificas,
destacando € papel del docente como facilitador y observador, permitiendo momentos
de juego como oportunidades de aprendizaje.

La dimension temporal aborda la organizacion del tiempo para diversas actividades,
adaptadas a las necesidades del grupo.

La dimension relacional involucra las interacciones personales y experiencias de
convivencia, tanto entrelos nifios como con los adultosy materiales del entorno educativo
(Ministerio de Educacién , 2022).
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Los lineamientos expuestos en el Ministerio de educacion se convierten en una guia para el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Pero en este proceso se establece un trabajo compartido
entre el docente, por tanto, se promueve la capacitacion y la formacion profesional. En el art 5.
“Los docentes contaran con capacitacion en el uso de tecnologias de la educacion de informacion
y comunicacion en educacion, paraque, en un marco colaborativo, seincorpore su utilizacion en

el proceso educativo” (Ministerio de Educacion, 2014, p. 14)

En este proceso se destaca la importancia del uso de la tecnologia y de incorporacion de

herramientas complementarias que aporten al proceso de ensefianza y aprendizaje.

Antecedentes I nvestigativos

A nivel internacional la gamificacion y el uso de herramientas tecnoldgicas se ha convertido en
una alternativa de ensefianza y aprendizaje que se ha incorporado desde edades tempranas. Los

estudios seleccionados fueron:

Torres realiza una investigacion denominada “Implementacion de la aplicacion movil Kahoot
como herramienta de apoyo en la unidad de Numeros Naturales de la asignatura Matemética del
primer grado de la Escuela Nellys Beatriz Castillo Centeno en la comunidad La Rica, municipio
de San Sebastidn” en la que se emplea la aplicacidon mévil Kahoot para enseiiar nimeros naturales
a estudiantes de primer grado. La investigacion realizada en el segundo semestre de 2020 tenia
como objetivo implementar Kahoot como herramienta de apoyo en laasignaturade Mateméticas.
Se aplicd & programa a una muestra de 36 nifios de cinco y seis afos, seguido de encuestas ala
maestra y padres. Los nifios aprendieron a utilizar € software y se observo una satisfaccion

general entre la maestray los padres. Estainiciativa, que aprovecha las TICs, se adapta a nivel
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de los nifios y contribuye significativamente a su aprendizaje de los nimeros naturales (Térrez,
2020).

En esa misma linea de investigacion Early (2023) propuso la “gamification of mathematics
instruction: Aquantitative study on student growth and proficiency in a Suburban middle school”
es unainvestigacion cuantitativa que fue realizada a 133 estudiantes a través de test en donde se
evaluod 5 dimensiones. rendimiento, ecolégico, social, personal y ficticio, y por tanto se procede
a dar tratamiento a la informacion de modo que a 66 estudiantes se procede evaluar su
razonamiento matematico de modo tradicional y a 67 se procede a evaluar con un aprendizaje
gamificado. Evidenciado que quienes recibieron la gamificacion tuvieron un puntaje de
crecimiento alto con respeto a quienes no lo recibieron.

En el 2019 € tesista Smith plantea como objetivo adquirir conocimientos sobre cOmo los
profesores perciben los efectos de lagamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes
en los examenes estandarizados de mateméticas. La metodologia es exploratoria y de caracter
cualitativa a través de entrevistas que fueron realizadas a docentes. Los resultados demuestras
gue los docentes tienen poco conocimiento en el uso de las herramientas de gamificacion que se
requiere de la capacitacion. El rendimiento promedio con la aplicacion de lagamificacion fue de
80 puntos con un rendimiento promedio de 38 siendo valores atipicos. A su vez € rendimiento
promedio de la clase fue del 53.7% una valoracion superior a promedio. Demostrando que la
gamificacion implementada por los docentes contribuye a su formacion y a desarrollo de una

clase interactiva y dinamica (Smith, 2019).
A nivel nacional también se presenta informacion relevante de la incorporacion de Kahoot

estudios similares muestran su efectividad e importancia en el entorno educativo. Dentro de la

investigacion preliminar se enuncian los siguientes estudios:
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En el 2022 el tesista Jarixa Vera propone “El Kahoot y el desarrollo de actividades docentes de
I6gica mateméatica en el ciclo pre-escolar” el estudio tiene caracteristicas cuantitativas que son
usadas paraanalizar datos nimeros que se obtendra de laencuestaque fuerealizadaa 15 docentes
y se demostré que Kahoot motiva el aprendizaje activo en los nifios, despertando su interés por
aprender de manera divertida (Vera, 2022).

En el 2023 Daniela Culqui plantea “gamificacion como estrategia metodologica en actividades
de refuerzo académico” la investigacion se enfoca en disefiar una estrategia de gamificacion para
fortalecer actividades de refuerzo académico en matematicas para nifios de 5 a 9 afios en una
escuela en Ambato. Se empled un enfoque metodoldgico cualitativo y cuantitativo, utilizando
técnicas como investigacion bibliografica, observacion y encuestas a 30 estudiantes. Se encontré
gue los maestros no estaban familiarizados con la gamificacion, y los estudiantes estaban
desmotivados en las actividades de refuerzo. Se desarrollé una guia que ayudo a elevar la
atencion y comprension de los alumnos. El uso de plataformas digitales como Quizizz, Kahoot
y Nearpod mejord € rendimiento escolar y la motivacion de los estudiantes en las clases de

refuerzo de matematicas (Culqui, 2023).

Estos estudios tienen unarelacion significativa con la investigacion realizada dado que permiten
visualizar que es posible integrar la gamificacion y la tecnologia en el desarrollo de las
actividades escolares. A su vez se pueden mejorar las destrezas de los estudiantes a través del

juego siendo un recurso dinamico que puede ser empleado en clase.

Fundamentacion filosofica

El desarrollo del ser humano se da en la primera infancia dado que el infante se apropia de sus
experiencias y aprendizaje diario, a su vez es un proceso en e que intervienen aspectos

psicoemocionales, nutricionales, familiares, estimulacion adecuada entre otros. Por €lo, los

organismos internacionales y la legislacion ecuatoriana colaboran estrechamente para garantizar
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una educacion de calidad, al ser un derecho de toda persona y ser considerada una de las

prioridades, contemplada en la Constitucion del Ecuador.

Para entender |a historia de la educacién se partira de los origenes que se remontan a 1904 con
la llegada del Cura Luis Torres quien establecié un modelo tedrico de educacion, basado en el
juego en el gque intervenian padres y docentes siendo uno de los procesos de aculturacion mas
importantes para afianzar la consolidacion de la creacion del jardin de infantes a raiz de este
proceso se establece el liberalismo como sistema nacional a que se adopta e laicismo como
parte esencial de la educacion con la finalidad de incorporar a la mujer dentro del proceso de
desarrollo (Paladines, 2023).

Por el auge de desarrollo que existia en el pais por e boom petrolero y cacaotero se destina
mayores recursos a la educacion inicial ecuatoriana. En este contexto se crearon “dos modelos
de servicios destinados para los nifios menores de seis anos, identificados como: e primero
basado en la asistencia y cuidado del menor que se ha encontrado bajo la tutela directa del
Ministerio de Bienestar Social.” (Ministerio de Educacion, 2020, pag. 55). Y € segundo que fue
totalmente educativo que era manejado por el Ministerio de Educacion. Con e pasar de los afios
las ingtituciones trabajan de forma complementariay procuran mantener aspectos de desarrollo

integral basados en la equidad y laigualdad esenciales para contribuir el desarrollo educativo.

Con todo este proceso se logré incorporar modelos tedricos y curriculares, dichos procesos
fueron elaborados por Froebel, Montessori y Decroly. Se inici6 con el froebeliano y
posteriormente con las otras modelos, esta incorporacion no se realizd de forma ordenada y
consecutiva dado gue las maestras e ingtituciones educativas utilizaban los modelos acordes a

sus necesidades y expectativas de aprendizaje (Flores, 2020).

En este contexto, las investigaciones de Froebel surgieron a raiz de su experiencia personal, ya

gue en 1837 fundd la primera guarderia infantil. Froebel destact la importancia de que los nifios
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se expresen a través de la percepcion sensorial, el lenguaje y el juego. Sus estudios resaltan el
proceso evolutivo de los nifios, delineando fases de crecimiento graduales a medida que avanzan
en edad. En este marco, Froebel subraya que la educacion infantil se enfoca en tres aspectos
fundamentales. @) Accion y actividades, b) Juego y juegos, ¢) Trabajo y tareas (Madrid, 2023).

En este proceso de descubrimiento se establecieron las consideraciones tedricas, también se
dieron a conocer las apreciaciones de Maria Montesorri quien planteo un modelo educativo que
estaba orientado a potencializar el auto desarrollo del nifio a través de un ambiente estructurado
siendo un proceso que requiere de un desarrollo integral en las que intervienen capacidades
intelectuales, fisicas y espirituales. En esta misma linea aparecieron las acotaciones de Decroloy
unateoriaglobal que parte del descubrimiento de las necesidades de los nifios que son esenciales
para conocer sus intereses, esto implica que los nifios buscan su propio conocimiento, por ende,
se fundamentan en cuatro aspectos. a) El ser vivo en general, b) EI hombre en particular, c) la
naturaleza, d) La sociedad (Vega, 2020).

En el afio 1943 se establece el Plan de Organizacion, Labor y Normativa para los Jardines de
Infantes, resaltando la relevancia del progreso sensorial y garantizando la libertad y

espontaneidad de los nifios.

Este enfoque se sustenta en los principios cientificos fundamentados por Froebel, Decroly y
Montessori. Estos principios se mantuvieron como parte de la estructura educativa como se
nuestra en latabla 1.
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Tabla 1
Principios cientifico

* Organizacion de Grupos Mixtos:

* Froebel enfatiz6 la importancia de
organizar grupos mixtos en €
entorno educativo.

» Concepcion sobre la Vida y
Hombre:

* Destacd la necesdad de que los
educadores posean una concepcion
clara sobre la vida y la naturaleza
humana a abordar cualquier
planteamiento educativo.

* Importancia del
Escolar:

* Froebel subray6 la influencia critica
del ambiente escolar en el desarrollo
integral del nifio.

» Organizacion de Zonas Externas
y Actividades con M ateriales:

* Propuso la organizaciéon de zonas
exteenas y la redizacion de
actividades especificas en relacion
con materiales educativos

Ambiente

Fuente: (Vega, 2020).

En los jardines de infantes los modelos se emplearon por periodos de tiempo especificos como

» Educacion Activa:

» Montessori abog6 por una educacion
activa, donde los nifios participan
activamente  en u propio
aprendizaje.

* Rol del Educador como
Preparador del Ambiente:

*Se desaca €@ papel del educador
como preparador del ambiente
educativo. Mobiliarios Acorde a
Car acter isticas Fisicas del Nifio:

*La consideracion de mobiliarios
disefiados segin las caracteristicas
fisicas del nifio es esencial en €
enfoque Montessori.

« Actividades para la Vida Préctica,
Organizacion del Tiempo vy
M ateriales Propios:

*Montessori  propuso  actividades
précticas que integran habilidades de
lavida diaria en € proceso educativo

se muestraen la siguiente figura 1.

La Universidad para todos

» Confor macion de
Homogéneos:

* Decroly abog6 por la conformacién
de grupos homogéneos de nifios,
reconociendo que los nifios que
comparten caracteristicas y niveles
smilares de desarrollo pueden
beneficiarse mutuamente a
interactuar y aprender juntos.

* Trabajo Educativo
Correlacionado con la Familia:

* Se destaca laimportancia de
establecer una correlacion entre e
trabajo educativo y lafamilia

« Actividades Basadas en
Situaciones dela Vida Diariay en
Intereses del Alumno:

* Decroly propuso disefiar actividades
educativas basadas en situaciones de
lavida diariay en los intereses
individuales de los alumnos.

« Participacion de los Nifios en la
Ordenacion y Decoracion de
Ambientes:

» Destaca la participacion activa de los
nifios en la ordenacioén y decoracion
de los ambientes educativos

Grupos
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Figura 1
Aplicacion de los modelos Froebel, Montessori y Decroly

v

v

Fuente: (Vega, 2020).

Bajo este andlisis de modelos se establecieron modelos curriculares que fueron referentes parala
educacion, el curriculo es uno de los recursos mas importantes para la educacion, considerado
como un componente dinamico que cada vez se adapta a las necesidades de los maestros y

estudiantes.
Fundamentacion Psicopedagogica

Al inicio de la humanidad la matematica ha estado presente ya que es esencial para el desarrollo
del razonamiento y abstraccion, pero en la educacién tempranatodo €l entorno del nifio es nuevo
y atraviesa por un continuo aprendizaje. Es por esta razon que “el propdsito es que el nifio
observe, toque, descubra los diferentes materiales que se encuentra, para iniciarse en la
estructuracion de su pensamiento |6gico, organizando y reorganizando su aprendizaje para crear
su conocimiento del objeto y del entorno” (Marin, 2021, p. 3). Es por ello que la atencion y la
educacion son esenciales en la primera etapa de la nifiez, porgue contribuye al desarrollo de su
cerebro, es por ello gue la educacion influye en los resultados de aprendizaje del nifio. Pero en
todo este proceso €l docente debe ser el facilitar del conocimiento, estableciendo una estrategia

gue aporten al desarrollo de las destrezas de los nifios (UNESCO , 2024).
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Los modelos de ensefianza se fundamentan en teorias que promueven el aprendizaje integral de
los alumnos, la incorporaciéon de los modelos permite que exista acciones que contribuyan a
mejorar el desarrollo y aprendizaje de los nifios, de tal forma gue los estudiantes puedan adquirir
el conocimiento conforme van creciendo. De tal forma gque la educacion se concibe como un
desarrollo libre y voluntario destinado a perfeccionar a ser humano, quien inherentemente posee
las semillas del conocimiento. A través del gjercicio de la virtud, estas semillas se materializan,
revelando asi el concepto subyacente del ser humano segun la perspectiva tomista. Esta vision
sostiene que una educacion integral es clave para alcanzar la virtud y la felicidad inherentes a
unavidaplena(Aguilar, 2019). En este entorno de gprendizaje lalogica matemética en educacion
inicial estainterrelacionada con su diario vivir, es por ello que la interpretacion y la observacion
son puntos de vista matematicos que aportan a aprendizaje através de lalogica, en este proceso

interviene la pirdmide de educacion matematica como se muestraen lafigura 2.

Figura 2.

Piramide de educacion matematica

A

Fuente: (Celi et al., 2021).
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En lapirdmide se estable los lineamientos que se deben emplear en el contexto de aprendizaje en

nifios de 0 a 6 afios con lafinalidad de lograr €l desarrollo de las habilidades |6gico mateméticas.

En la base se establece la relevancia de determinar herramientas para que el nifio explore el
entorno, asu vez se subraya laimportancia de la manipulacion y experimentacion con diversidad
de materiales para fomentar una mayor conexion con el entorno en el que se desarrollan (Celi et
al., 2021).

En la piramide se destaca el juego, dado que desde “el ambito educativo y pedagdgico se ha
demostrado que los nifios adquieren aprendizajes significativos, desarrollo de competencias y
habilidades sociales cuando juegan” (Gallego et al., 2020, p. 26). Los docentes deben encaminar
alos nifios a aprender y a divertirse, considerando que es un modelo Iadico que brinda su aporte

para desarrollo de habilidades cognitivas, fisicas y sociales.

En este nivel de prioridades estan los cuentosy canciones como herramientas metodologicas que
aportan a despertar la imaginacion y la creatividad de los nifios, este recurso en la matemética
tiene un mayor impacto porque permite que “los cuentos se logren conectar con las capacidades

psicoevolutivas y caracteristicas de los educandos” (Betantor, 2020, p. 20).

Los cuentos como elementos metodoldgicos ayudan a despertar la imaginacion, la creatividad,
la fantasia y la autonomia del alumnado. De tal manera que “los cuentos se logran conectar con
las capacidades psicoevolutivas y caracteristicas de los educandos” (Betantor, 2020, p. 15).
Siendo uno de los procesos que se fundamenta con el hecho de que la evolucién de los nifios es
parte de la experiencia. Segun Delgado (2023) argumenta que “el nifio/a aprende a través de las
experiencias con el entorno, de manera que esa vivencia le permite ir formando de forma
progresiva su conocimiento y pensamiento matematico, € cual se ird construyendo al mismo

tiempo que su personalidad e inteligencia” (p. 8). Siendo el tercer pilar mas importante de la

pirdmide.
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En el segundo nivel se ubican el software y las aplicaciones que tienen una gran incidenciaen el
desarrollo de las habilidades de los nifios. Por tanto, es una herramienta digital que se define
como un software especializado que posibilita la interaccion con el usuario a través de la
computadora u otros medios digitales. Se destaca por ser una aplicacion que brinda al usuario la
capacidad de gestionar tareas especificas, lo cua facilita la ejecucion de diversas funciones
(Oréellana-Campoverde & Erazo, 2021). De tal forma que las herramientas pedagégicas se
convierten en un recurso esencial para que los nifios se familiaricen con la tecnologia, en este
proceso de innovacion y de interaccion es posible lograr un desarrollo integral y “que les ensefie
sobre temas de su interés como cienciay ficcion, narracion de cuentos, temas de familia, juegos
de relacion y coordinacion y cada uno de los temas que hagan parte del curriculo”. (Luna, 2020,

p. 19).

Desde este enfoque es evidente que la tecnologia es uno de los recursos que puede ser empleado
como herramienta complementaria para el proceso de ensefianza y aprendizaje de los nifios y
nifias, de tal forma que los docentes pueden incorporar herramientas digitales que involucren y
promuevan la interaccion con su entorno y ademas generen preparacion preparan al mundo que

Se encuentra en constante cambio.

Categorias fundamentales de la investigacion

Por tanto, las categorias fundamentales de la investigacion se gjemplifican en el siguiente

diagrama de flujo*:

1 Es un recurso usado para representa cada una de los elementos o procesos que forman parte de la
investigacion y que estan relacionados entre si. Disponible en: https://asana.com/es/resources/what-is-a-
flowchart
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Figura 3.

Categorias fundamentales de la investigacion
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L as categorias descritas se explican a continuacion:

TIC en la educacion

La revolucion digital es uno de los procesos que contribuye a preparar a los individuos a un
proceso de inversion gque contribuye a que los seres humanos puedan adaptarse a distintos
entornos. Por tanto, “las Tecnologias de la Informacion se definen como el conjunto de servicios
y redes, que, mediante el empleo de la electrénicay la logica matematica, proporcionan agilidad
y capacidad para manejar datos” (Montgjano et al., 2020, p. 25). Las Tic inciden positivamente
en la educacion ya gue transforman los métodos de ensefianza. Por consiguiente, las Tics son
consideradas como la innovacion educativa por que proveen de informacion tanto alos docentes
como paralos alumnos siendo el medio de comunicacion que favorece el proceso de aprendizaje.
(Gascon, 2020). A su vez laUNESCO (2024) menciona que el “uso de la innovacion digital para
ampliar el acceso a las oportunidades educativas con la finalidad de crear vias de aprendizaje

para reforzar los sistemas de gestion y el aprendizaje, y dar seguimiento a los procesos de

La Universidad para todos

23



Kahoot: Estrategia de Gamificacion para

UBE H;;IIPT‘:“"H‘E:T‘:::I‘: Mejorar & Proceso de Aprendizaje de
tg"é' DEL ECl I-\IIU{}JH Habilidades L 6gico-Mateméticas en Educacion
' . - Inicial 2

aprendizaje” (p. 1). Por tanto, las Tics se convierte en un aliado parala educacion dado que son
herramientas que refuerza el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Es relevante destacar la significativa influencia de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) en los entornos escolares, ya que contribuirdn a elevar el nivel cognitivo
tanto de los nifios como de los docentes. Este proceso implica asumir nuevas responsabilidades
y adquirir conocimientos adicionales, como comprender el funcionamiento de la red y su
aplicacion en el aula. Asimismo, fomentalainteraccion entre todoslos participantes, permitiendo
laexploracion de beneficios y desafios asociados con estas tecnologias (Choque, 2020).

Para establecer estos cambios se requiere de la preparacion del docente, siendo indispensable que
cuente con constante capacitacion y experiencia para desarrollar una educacion que vaya acorde

a las necesidades y requerimientos de los nifios y nifias.

Las competencias que debe adquirir el docente deben estar inmersas a las sugerencias
curriculares propuestas por la Unesco a su vez debe contar con estandares que le permitan

visualizar los parametros de conocimiento (UNESCO, 2020). como se muestraen la figura 4.

Figura 4.

Estandares de competencia para el desarrollo del docente.

La Universidad para todos

24



L Kahoot: Estrategia de Gamificacion para
“B'F H;;':H:E ‘H" : E:‘::[: Mejorar € Proceso de Aprendizaje de
L : d IS - o o . . .,
(s DEL ECUADDR ngllldades L 6gico-Matematicas en Educacion
Inicial 2
Al abowti zwcoe Prolundencion Crwncion de
Visee y poliscs Yecneldgica P it = .
Curricidom y A Cosocimmntons ) Apheacion cel > et taden
Evsncien 4 Basicon Cance e s s xXn
3 S waon e »
Pesagage P Corcroigis. P orobievascompios P Autogemsion
n.. t. Herrarientas LN HMarrarmnstas > Herravienion
- Qescas ’ Comole;as Ouominartes
Cegarizacion y ) Sdade clases ) Crpes de A Organicacicres
Adminmrackn Stanclard 4 Colanoracion ’ de aprendaae
Desarcio A Afedetaackn ) Ongr ¥ } Profesor comeo
Professinel cocente 4 Dighw ’ Gt lode o e aprenc

Fuente: (UNESCO, 2020).

Al ser una herramienta complementaria las Tics pueden aplicarse en diversas areas como es €
caso de la matematica (Sacristan, 2020). Las estrategias utilizadas al incorporar Tecnologias de
la Informacion y Comunicacion (TIC) en la clase de matemética comparten la caracteristica de
estimular a los estudiantes para que realicen experimentos, manipulaciones, correcciones,
conjeturas, y actividades similares, en la actualidad existen diversos recursos que pueden ser

empleados dentro de los cuales estan:

e Sago Mini Puppy Park: app disefiada para nifios de 2 a5 afios. Esta aplicacion cuenta con
cuatro actividades para gue los nifios puedan (contar, formas iguales, clasificacion de
coloresy cantar canciones)

e Granja 12: app para nifios de preescolar mismos que contienen juegos con dificultad
gradual. Las actividades estén orientadas a mejorar sus habilidades numéricas y afianzar
Su conocimiento.

e Numberland: app que aporta a practicar los trazos, esta app aplica las estrategias de
montesorri. Esta aplicacion sirve para que los nifios comprendan la cantidad y la

asociacion con los nlimeros.
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e Monster Numbers. Sumar, Restar: son juegos que estan disefiados para que a través de
minijuegos identifiquen los nimeros. Y puedan a prender através de la dificultad que se
va presentando en cada juego (Sacristén, 2020).

Desarrollo de las herramientas tecnoldgicas en la educacion

Latecnologia hatenido un impacto positivo en la educacion dado que, a mediados del siglo XX,
fue la principal causa de la Revolucion Cientifico-Técnica provocando la revolucion de la
ensefianza, ante estarealidad se establecid una comunicacion efectiva através de laimagen como
el valor didéctico para € aprendizaje elevando la eficiencia de la direccion del docente. El
creador de este proceso de revolucion fue a Burrhus Frederik Skinner profesor de la Universidad
de Harvard en el afo 1954 (Ribes-Ifiesta, 2020).

La tecnologia educativa se refiere a la incorporacion en el ambito educativo de productos
avanzados de la tecnologia moderna. Estos productos funcionan como recursos didacticos y
desempefian roles variados en la ensefianza, destacando su utilidad en la presentacion de
estimulosy contenidos a los estudiantes. Los medios audiovisuales, tales como € cine, laimagen
fija, el registro de sonido, la computadora y las méaquinas de ensefianza, conformaban la base de
esta tecnologia educativa sofisticada (Ribes-1fiesta, 2020).

Por consiguiente, los modelos con competencia digital requieren que e docente desarrolle
destrezas esenciales esto implica conocimiento para integrar de forma eficiente la tecnologia
(Celi et al., 2021). Por ende, el Conocimiento del contenido pedagdgico tecnoldgico se sustenta

en lasiguiente figura:

La Universidad para todos

26



Kahoot: Estrategia de Gamificacion para

HBE H;‘:H%EEH:E Mejorar d Proceso de Aprendizaje de
& DEL J-QAL.ﬁm’H Habilidades L égico-Mateméticas en Educacion
: S Inicial 2
Figura 5

Conocimiento del contenido pedagdgico tecnol gico

Fuente: (Celi et al., 2021).

Los conceptos se integran entre si para lograr los tres prototipos de conocimiento que son

esenciales para permitir que el docente haga uso de latecnologiaen el aula.
a) Technology.

Implica la comprension técnica y la habilidad para utilizar software y aplicaciones (Celi et al.,
2021).

b) Content knowledge.

Involucra lacomprension del material 0 area que se ensefia, es decir, o que € profesor transmite
alos estudiantes (Celi et al., 2021).

¢) Pedagogical knowledge

La Universidad para todos

27



Kahoot: Estrategia de Gamificacion para

UBE H;;IIPT‘:“"HE:T‘:&I‘: Mejorar & Proceso de Aprendizaje de
tg"é' DEI |'c:'l I-WIIIH}JH Habilidades L 6gico-Mateméticas en Educacion
' . - Inicial 2

Se refiere a la habilidad de ensefiar, abordando cémo impartir el conocimiento de manera
efectiva

Siendo uno de los procesos més importantes para integrar €l conocimiento y tecnologia esencial
para el desarrollo del nifio (Celi et al., 2021).

Gamificacion

Lasinstituciones educativas estan en constante evolucion e intentan innovar procesos académicos
gue aporten al aprendizaje a traves de la innovacion de estrategias. La gamificacion puede ser
empleada desde los grados iniciales hasta la universidad. La gamificacion se percibe como una
tacticaempleada en entornos educativos para captar la atencion de los estudiantes de manera mas
efectiva durante el proceso de aprendizaje. Utiliza el juego como herramienta principal para
motivar alos nifios y lograr un rendimiento exitoso en el desarrollo de habilidades y destrezas.
(NUfiez, 2021).

En esta misma linea Hernandez, Cervantes, y Reséndiz, (2022) concuerdan que:

Lagamificacion consiste entomar elementos del juego como pueden ser las recompensas,
la acumulacion de puntos, elementos coleccionables, registro de progreso, tabla de
resultados a la educacion. Los entornos aulicos, esta técnicatiene la bondad de ofrecer al
profesor o profesora la oportunidad de jugar para divertirse dentro del aula con sus
alumnos, mientras estos aprenden en un ambiente favorable que los mantiene motivados,
concentradosy participativos, dando como resultado un indice de rendimiento académico
mayor en los educandos, sin olvidar el desarrollo de habilidades digitales el trabajo en
equipo, la comunicacion oral, la curiosidad entre otros factores (Hernandez et al., 2022,
p. 52).
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Por tanto, la gamificacion no constituye en si misma una metodologia, sino méas bien un recurso
gue puede integrarse y relacionarse con propuestas metodolégicas como e enfoque de
aprendizaje basado en retos, en problemas, o la clase invertida. En el contexto del nuevo disefio
curricular, puede ser un recurso altamente efectivo para dinamizar situaciones de aprendizaje y
fomentar el desarrollo de competencias especificas. Ademés, su implementacion no requiere el
uso exclusivo de herramientas tecnoldgicas; es posible aplicar lagamificacion incluso sin utilizar
tecnologia (Véazquez y Garcia, 2022).

Gamificacion en la educacion

La gamificacion puede ser descrita como una plataforma educativa que busca internalizar las
motivaciones externas de los estudiantes a mismo tiempo que les ofrece retroalimentacion y
recompensas. Con un enfoque formativo, la gamificacion aporta beneficios como:

e Incremento del interés.
e Estimulo de la motivacion.

e Fomento de la dedicacion de los estudiantes en el ambito académico (Sanchez C. , 2019)

La forma de gamificacion que se basa en los juegos brinda a los estudiantes la libertad de
experimentar €l fracaso y la oportunidad de intentar repetidamente una tarea sin enfrentar
penalizaciones (Hallifax et al., 2019). Estos métodos de aprendizaje se convierten en una opcion

gue fomenta la participacion y facilita la creacion de un proceso de aprendizaje personalizado.

Para que este proceso se lleve acabo de maneraefectiva, escrucial cumplir con ciertos requisitos
gue crean en un entorno educativo y de aprendizaje eficaz (Hallifax et al., 2019). A continuacion,

se detalla los requerimientos:

1. Es esencial que la gamificacion se ajuste a las caracteristicas y necesidades

especificas de losusuarios a los que esta destinada.

La Universidad para todos

29



Kahoot: Estrategia de Gamificacion para

UBE E!!;;II]HT‘:”HE:T‘:&I‘: Mejorar & Proceso de Aprendizaje de
tg"é' DEI |'c:'l I-\:[H}JH Habilidades L 6gico-Mateméticas en Educacion
' - - Inicial 2

En este proceso los docentes deben considerar que la instruccion es personalidad, y por tanto el
disefio formativo debe estar orientado a las necesidades especificas de los alumnos. En € caso
de los nifios es importante destacar su evolucion dependera de su propio ritmo y eso se debe al
recibimiento que recibirdn como recompensaa loslogros. Por tanto, es un proceso formativo que
da respuesta a cada una de las singularidades de cada estudiante, “la singularidad es reconocida
como un proceso que apuntaal desarrollo exponencial de latecnologiaeimpulsanuevos modelos
sociales y culturales” (Caballero, 2020, p. 27).

2. La gamificacion se modifica de acuerdo con los entornos en los que se lleva a cabo
el proceso de disefio educativo.

Lacoberturadigital es el mecanismo de comunicacion y de incorporacion hacia nuevos enfoques
de aprendizaje, sin embargo, por el contexto de recursos y de escases de recursos estatales la
cobertura digital no es la esperada. la poblacion muchas de las veces no cuentan con internet

siendo una brecha digital que evita el uso dela gamificacion y disefio formativo (Alvarez, 2019).

3. La gamificacion debe adecuarse a los contenidos que seran abordados durante su

implementacion.

El proceso de disefio formativo debe estar encaminado a la obtencion del conocimiento através
del juego, por ende, los contenidos curriculares deben estar acorde al desarrollo ludico haciendo
uso del software. Losobjetivos, contenidos, resultados de aprendizaje y competencias se obtienen

através de las actividades de calidad (Véazquez y Garcia, 2022).

Por ende, los docentes deben realizar actividades que aporten al aprendizaje y a la implicacion
de un enfoque de ensefianza actico que motiven a crear una experiencia de diversion con el

aprendizaje durante € juego (Vézquez y Garcia, 2022)

Docentes con la gamificacion
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Los docentes tienen la conviccion de que la gamificacion constituye una técnica valiosa que
puede enriquecer significativamente el proceso de ensefianza-aprendizaje de los nifios de 4 a 5
anos en la Educacion Inicial, promoviendo un entorno en € cual disfruten del aprendizaje
mediante métodos efectivos para resolver situaciones. La gamificacion se percibe como una
estrategia que facilitara el desarrollo de habilidades cognitivas en los estudiantes (Liberio, 2020).

Los profesores deben utilizar estrategias de juego disefiadas para que los estudiantes:

e Participen de manera mas activa.
e Muestren niveles elevados de compromiso en las actividades.
e Experimenten un incremento en la retroalimentacion.

e Logren unaretencion mas efectiva del contenido (Caballero, 2020).

La gamificacion es una de las herramientas mas valiosas gque los docentes pueden incorporar en
el entorno educativo para crear espacios de formacion basados en un aprendizaje dinamico. Por
tanto, la utilizacion del juego como una herramienta para construir conocimiento demanda
docentes comprometidos con una actitud diferente. Se requiere que los educadores abandonen
enfoques tradicionales que, aunque funcionaron en su momento, hoy en dia necesitan
profesionales creativos, proactivos e innovadores. Estos docentes deben estar dispuestosaasumir
nuevas realidades que presenta la posmodernidad con el objetivo de impactar de manera integral
en el desarrollo de los estudiantes (Martin, 2018).

A su vez, se ingtituyen objetivos que se esperan cumplir con la gamificacion mismos que se

muestran a continuacion en la tabla:
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Tabla 2.
Objetivos de la gamificacion

Objetivos
Fidelizacion Motivacion Optimizar y Recompensar

Establecer contenido acordea  Genera interés en e€llos En tareas donde el Unico
latemédtica que se trata. estudiantes, evitando el  estimulo es el propio proceso
aburrimiento. de aprendizaje.

Fuente: (Liberio, 2020)

La gamificacion es una de las herramientas que permite unificar el contenido y direccionarlo a
actividades dinamicas através del juego, proporcionando un proceso de aprendizaje eficiente que

puede ser motivado a través de recompensas.

K ahoot

Kahoot, una plataforma educativa basada en juegos, se emplea como tecnologia educativa en
aulas y otras ingtituciones de enseflanza. Funciona como una herramienta para administrar
cuestionarios, facilitar discusiones o realizar encuestas mediante el uso de la tecnologia. Este
sistema de respuesta en el aula, basado en juegos, implica la participacion de toda la clase en
tiempo real. Las preguntas de opcion multiple se proyectan en la pantalla, y los estudiantes

responden utilizando sus teléfonos inteligentes, tabletas o computadoras (AMC College, 2023).

Kahoot es unaherramienta de evaluacidn en tiempo real de acceso gratuito disefiada para evaluar
temas de estudio. Su aplicacion tiene como objetivo motivar a los estudiantes y generar interés,

promoviendo asi un aprendizaje dinamico. Cuando Kahoot se emplea como juego es posible

La Universidad para todos

32



Kahoot: Estrategia de Gamificacion para

UBE E!!;;II]HT‘:”HE:T‘:&I‘: Mejorar & Proceso de Aprendizaje de
tg"é' DEI |'c:'l I-\:[H}JH Habilidades L 6gico-Mateméticas en Educacion
' - - Inicial 2

crear preguntas de formaindividual y grupal. En la plataforma es posible modificar lasimégenes,
preguntas, videos o tiempos. Al final del juego se puede determinar el nivel de aciertos y
desaciertosal igual que lavelocidad con laque seresolvieron cadaunade las preguntas (Cadpata,
2022).

Kahoot es una herramienta pedagdgica que comprende un proceso de aprendizaje activo y
participativo, es interesante porque permite trabajar bajo contenidos especificos, para
posteriormente incentivar alos estudiantes ainvolucrarsey participar en actividades que faciliten

una comprension mas profunda de los contenidos abordados.
Importancia de K ahoot

Kahoot es importante porque es una herramienta digital que aporta a aprendizaje a través del
juego, permitiendo que los docentes puedan establecer tareas especificas de acuerdo al
aprendizaje que se vaarealizar en el aula. Siendo un recurso que es usado paracompartir, motivar

y promover un aprendizaje integral (Guevara et al., 2022).

A su vez es posible realizar autoevaluaciones para determinar el nivel del conocimiento de los
participantes asimismo estas actividades pueden disefiarse por niveles de dificultad con la,
finalidad de cumplir una meta especifica de aprendizaje. El kahoot “constituye una herramienta
gue promueve el juego, el aprendizaje, el entretenimiento y la autoevaluacion” (Rojas-Viteri et
al., 2021, p. 8). El kahoot es una alternativa parapromover un aprendizaje através de ladinamica
del juego en la que se refuerza el conocimiento. A medida que se adquiere el conocimiento es
posible que los nifios obtengan competencias y destrezas que son esenciales para su crecimiento.
Ademas, se eleva el interés y la participacion de los nifios dado que continuamente quieren ser

parte de las actividades que se disefian en el aula (Bernal y Lopez, 2023).

Es una de las herramientas que esta cambiando € concepto tradicional de ensefianza y

aprendizaje, a través de la incorporacion de estrategias que juego que aportan a modificar el
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comportamiento de los nifios y nifias, logrando de esta manera un mayor interés de aprendizaje,
por ello es una alternativa que puede ser integrada para mejorar las habilidades y destrezas de los

estudiantes en el proceso de aprendizaje.
L 6gica matematica en la educacion

A medidaque el nifio crece, desarrolla estructuras de razonamiento l6gico-matemético mediante
laiinteraccidn con su entorno. En el entorno escolar, construye progresivamente su razonamiento
|6gico-matemético, estructurando su mente y fortaleciendo su capacidad para razonar e
interpretar su entorno. La construccion del conocimiento es un proceso que se desarrolla en
etapas tempranas. Para Vara, (2013) citado Celi et al., (2021) en menciona que:

En la edad temprana el razonamiento l0gico-matemético se ocupa de estudiar las
cualidades sensoriales (forma, tamafio, color...) desde tres puntos de vista, los cuales
coinciden con tres grandes capacidades del ser humano: identificar, definir y/o reconocer
estas cualidades, analizar las relaciones que se establecen entre unos y otras, y observar

sus cambios (pag. 33).

Siendo uno de los procesos mas importantes para la adquisicion de bases solidas para €l
desarrollo del pensamiento |6gico. En este proceso intervienen etapas del pensamiento 16gico
matematicas que desarrollo los nifios a partir de los 0- 1lafios. Mismas que se detalla a

continuacion en latabla 3.
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Tabla 3.

Etapas del pensamiento |6gico matematico

Etapas

Descripcion

Sensoriomotriz (0-2 afnos)

En esta etapa los nifios realizan estructuras cognitivas

de origen sensorial y motriz (uso de los objetos).

Los nifios aprenden a través del uso de sus sentidos.

Preoperacional (2-7 afos)

En esta etapa los nifios crean interacciones directas
con sujetosy objetos (semi simbolicay semi abstracta)

Operacional concreta (7 a9 afios)

El conocimiento que obtienen los nifios es abstracto y
flexible dado emplea elementos simbdlicos que

contribuyen a la representacion del contenido.

Operacional formal (11 afios en

adelante)

Losnifios yautilizan el pensamiento abstracto y 16gico

€N SUS acciones.

Fuente (Piaget, 1991)

El desarrollo del pensamiento de los nifios y nifias es parte de su crecimiento y se da através de

las experiencias adquiridas que son esenciales para la comprension. De acuerdo a Piaget es uno

de los procesos que tiene cuatro etapas mismas que se van fortaleciendo conforme el ser humano

va adquiriendo nuevo conocimiento. Por ello, es fundamental implementar estrategias que

promuevan el desarrollo de habilidades y destrezas para fortalecer el pensamiento ldgico,

facilitando asi el alcance de metas y objetivos académicos.

La Universidad para todos

35



Kahoot: Estrategia de Gamificacion para

UBE H;;IIPT‘:“"HE:T‘:&I‘: Mejorar & Proceso de Aprendizaje de
tg"é' DEI |'c:'l I-WIIIH}JH Habilidades L 6gico-Mateméticas en Educacion
' . - Inicial 2

Kahoot en la légica matematica en la educacion

El Kahoot es una herramienta que puede ser usada en la matemédtica porque permite que el
estudiante participe en las actividades que el docente disefia. Es una alternativa lGdica que puede
ser personalizada para abordar diversos contenidos. Los docentes pueden evaluar el avance
acorde a las mejores puntuaciones, a su vez puede obtener estadisticas que permiten identificar
gue participante requiere de un mayor seguimiento en el desarrollo de las actividades o el
contenido que se brinda (Valles-Pereira y MotaVillegas, 2020). De acuerdo a Salas Berruz
(2018) citado en (Sarate-Naula et al., 2022) menciona que:

Se debe utilizar Kahoot para mejorar el rendimiento académico en el proceso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes, también menciona que consiste en la elaboracion de un
objetivo para su aplicacion adecuada, permitiendo a docente conocer las propiedades y
beneficios, logrando en el estudiante se sienta motivado no solo dentro de las horas de clases

sino también fuera de ellas (p. 410).

En el entorno educativo el kahoot es una alternativa que es usada en las matematicas como una
herramienta pedagdgica, es por edta razdn es emplea en las etapas iniciales del desarrollo del
nifio dado que existe un mayor nivel de motivaciony participacion (Esmeraldas, 2025). Por tanto,
es una herramienta que puede ser usada en diversas areas dado que su contenido se adapta alas

necesidades y requerimientos del docente mismo que iran acorde alas contenidos 'y planificacion

curricular.
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CAPITULOII

METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y ESTUDIO
DIAGNOSTICO

Contexto investigativo

Este proyecto se llevaacabo en el Centro de Desarrollo Infantil Quito CunaLaMerced, ubicado
en lacalle César Chiribogay las Pomorrosas. El centro opera bgjo la filosofia de "Mi Espacio de
Amor", donde se fomenta el cuidado amoroso, bajo una linea estricta de respeto hacia los
parvulos de 1 a 5 afos y por ende hacia sus padres y madres de familia. De acuerdo con los
lineamientos y parametros establecidos por € Ministerio de Educacion, se proporciona un
servicio integral que incluye: estimulacion temprana, actividades ladicas y una alimentacion
basada en la promocion de habitos alimenticios saludables. EI Centro cuenta con 8 salas de
cuidado infantil que atiende a 60 nifios en un horario de 8:00 am a4:00 pm, garantizando de esta
manera un entorno seguro y enriquecedor para el desarrollo integral de los beneficiarios (Centro
de Desarrollo Infantil Quito Cuna La Merced, 2024).

Conceptualizacion y operacionalizacion de las categorias
Para dar significado al proceso de investigacion y para instaurar una orientacion contextual se
selecciona las particularidades sobre las cuales se trabajara, de tal modo que se presente su

aplicabilidad basado en la categorias, conceptualizacion, dimensiones, indicadores e

instrumentos como se muestra en la siguiente tabla.
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Tabla 4.

Conceptualizacion y operacionalizacion de las categorias fundamental es

Categorias

Conceptualizacion

Dimensiones

Indicadores

Técnica

Gamificacion

Lagamificacion
utilizala
predisposicion
psicologica del ser
humano ajugar, y
consiste en el uso de
mecanicas de juego
en un contexto no
[adico con € fin de
conseguir
determinados
objetivos (Pisabarro
& Vivaracho, 2017)

Mecéanica del juego

Colaboracion

Ordinal

Encuesta

Observacion

Retroalimentacion

Resolucién de
problemas

Dindmica de juego

Interaccion

Componente Social

Variedad de
Actividades

Kahoot es una
herramienta que fue
desarrollada para el
aprendizaje através
del juego (L6pez &
Bernal, 2023)

I nteractividad

Feedback
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K ahoot Claridad,
L relevanciay
Motivacion _
adaptativo
Aprendizaje
colaborativo
Capacidad que Nociones Orientacion
desarrollan los nifios | espaciales personal
en edades tempranas L
. Explicacion
mismas que se .
del espacio
o construyen por la
Logico T
- experienciay
matematico . .
manipulacion de _ :
. ] Reconocimiento de | Secuencias
objetos (Sanchez M. .
patrones simples
, 2019)
Secuencia de
actividades
Pensamiento Ordenar
secuencial eventos
temporales

Fuente: Encuestas aplicada a padres de familia del Quito CunaLaMerced
Elaborado por: Diana Atahualpay ValeriaMegjia
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Enfoque de la investigacion

Para este estudio se emplea el enfoque de investigacion cuantitativo. Sastre (2022) define a la
investigacion cuantitativo como un método estructurado que permitira la recopilacion y andlisis
de la informacién a su vez se usan herramientas estadisticas para posteriormente cuantificar el
problema de la investigacion. Con la finalidad de medir la percepcion opiniones y tomar

decisiones de acuerdo alos resultados.

Con lainvestigacion cuantitativa se aborda la preferencia que tienen los parvulos al momento de
jugar, paralo cual los padres seran quienes brindaran informaciones esenciales para establecer
los lineamientos de Kahoot. Etos datos permitiran evidenciar el trabajo de los padresal momento
de desarrollar habilidades logico-mateméticas en sus hijos. Por tanto, se describiran y se
explicaran los fendmenos que se desarrolla en el entorno educativo-familiar durante el proceso

de ensefianza y aprendizaje de los parvulos.

Alcance delainvestigacion

El alcance de esta investigacion se caracteriza como descriptivo, ya que su propdsito radica en
describir aspectos esenciales de conjuntos homogéneos de fendmenos. La investigacion
descriptiva emplea criterios sistematicos para delinear la estructurao el comportamiento de los
fenomenos estudiados, proporcionando informacion sistematica y comparable con otros
recursos. Por tanto, Martinez (2018) de acuerdo a Guevara et al. (2020) define alainvestigacion

descriptiva como:

Tiene como objetivo describir algunas caracteristicas fundamentales de conjuntos
homogéneos de fendmenos, utiliza criterios sistematicos que permiten establecer la
estructurao el comportamiento de losfendémenos en estudio, proporcionando informacion

sistemética'y comparable con la de otras fuentes (p. 165).
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Detal forma que en el estudio se utilizara la investigacion descriptiva para recolectar datos que
permitan entender como Kahoot, gamificacion y habilidades |6gico mateméticas son esenciales
en el proceso de aprendizaje desde la fundamentacion tedrica, a su vez a través de la encuesta
gue se redlizara a padres de familia se conocera los fendbmenos que estan inmersos en las

situaciones de aprendizaje de los parvulos con respecto a uso del mévil y su interaccidn con el

juego.

Correlacional
A su vez se considera realizar una combinacion de alcances al usar la correlacion como
aternativa para identificar y analizar la relacion de las variables. Mejia (2017) citado en

Huamani, (2020) define a la investigacion correlacional como:

Es un tipo de investigacion no experimental en la que los investigadores miden dos
variables y establecen una relacion estadistica entre las mismas (correlacion), sin
necesidad de incluir variables externas parallegar a conclusiones relevantes. Usualmente
se cree que la investigacion correlacional debe involucrar dos variables cuantitativas,
como puntgjes, resultados del nUmero de eventos repetidos dentro de un margen de

tiempo (p. 19).

Por tanto, se analizardn asociaciones y relaciones que serdn esenciales para determinar la
causalidad de variables que se van aanalizar en el estudio con respecto a proceso de aprendizaje

de Kahoot en el desarrollo de las habilidades 16gico mateméticas en la educacion inicial.

Declaracion y justificacion dela investigacion
El estudio es descriptiva y correlacional porque después se mide el comportamiento de los
parvulos con el uso de la aplicacion del Kahoo. Para Guevara, Verdesoto, y Castro (2020) la

investigacion descriptiva se usa para determinar las caracteristicas y fendmenos de la poblacion
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gue se estudiard. Siendo un método usado para la recopilacion de la informacion cuantitativa (p.
10).

Este recurso serd empleado para describir las caracteristicas de los estudiantes con respecto al
nivel de participacion del Kahoot esencial para conocer € interés de los parvulos hacia la
tecnologiay evidenciar la mejora de las habilidades |6gico matematicas.

M étodos empleados y sus propdsitos en el contexto de investigacion

El método de andlisis histérico 16gico se basa en dos aspectos fundamentales: el histérico y el
[6gico. En primer lugar, la dimension historica implica un estudio detallado de la trayectoria de
los fendmenos y situaciones relevantes que tienen lugar en el periodo bajo investigacion. Por
otro lado, la dimension logica se concentra en examinar el desarrollo y funcionamiento de estos

fenomenos através del prisma de las leyes generales.

Por consiguiente, € andlisis historico I6gico comienza con la identificacion y comprension de
las leyes subyacentes, asi como la recopilacion y andlisis de datos mediante un razonamiento
riguroso. Este enfoque permite tanto la descripcion de los eventos que configuran el proceso de
ensefianzay aprendizaje de habilidades |6gico-mateméticas, como la extraccion de conclusiones

significativas para su mejora continua (Pefia et al., 2019).

El andlisis histérico l6gico sera usado para analizar casos de estudios o0 investigaciones que
muestren las experiencias y particularidades propias del uso de la gamificacion y su relacion en
el aprendizaje de las habilidades 16gico matematicas. | nformacion que permitira contar con datos
sobre los beneficios, ventgjas, desventgjas entre otros aspectos que sean esenciales para la
investigacion, mientras que desde de la dimensidn de la légica se podré evidenciar como los
padres de familia perciben el juego através del uso de latecnologia al igual que su comprension

y domino de sus habilidades.
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M étodos de nivel tedrico
Analitico Sintético

El método analitico -sintético es la descomposicion de los hechos que se desarrollan en la
investigacion mismas que son analizadas de forma individual (andlisis) para posteriormente
integrarlas de forma holistica (sintesis) (Naupaset a., 2019). Deta formaRosental (1980) citado
en Ocampo, (2019) menciona que:

... es condicion necesaria que el analisis sea multifacético. La desmembracion de un todo
en sus partes componentes permite descubrir la estructura del objeto investigado; |a,
descomposicion permite delimitar 1o esencial de aquello que no lo es, reducir alo simple
lo complejo; tenemos una de las formas de andlisis en la clasificacion de los objetos y de

los fendmenos (p. 18)

El andlisis radica en ladescomposicion paralograr una mejor comprension de los partes, siendo
un proceso complementario que se vinculaalarealidad desde un enfoque holistico. Detal forma,
gue en el estudio se procede a la descomposicion de la informacion a través del andlisis de
aspectos relacionadas a las teorias, gamificacion, motivacion, kahoot, habilidades 16gico

matematicas que son esenciales para comprender como se interrelacion del juego en los nifios.

El andlisis de cada una de las categorias expuestas permitira integrar los hallazgos de forma
holistica y establecer una comprension de los beneficios que se pueden obtener del aprendizaje

efectivo y las mejoras que se pueden generar al implementar metodologia activa basadas en el

juego.
M étodos de nivel empirico

Es e estudio de los casos observables y demostrables; y solo se puede demostrar a través de

hipotesis y teorias. Para Herndndez et al. (2021) define al método empirico como:
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Los métodos empiricos se utilizan para descubrir y acumular un conjunto de hechos y
datos como base para diagnosticar el estado del problema a investigar y/o la constatacion
o validacion de lapropuestaaofrecer en lainvestigacion, pero que no son suficientes para
profundizar en las relaciones esenciales y por ello requieren del empleo de conjunto con
los métodos tedricos (p. 16).

Observacion:

Seguin Serrano (2020) es el proceso que parte de la observacidn del comportamiento en el que se
desarrolla la gente, en una situacion controlada, este método se los puede realizar de forma
discreta o empleando otro medio de registro ya sea por video o camara. Estetipo de metodologia
contribuye a observar directamente un comportamiento y entender que aspectos influyen en los
agentes de cambio 0 aspectos tipicos del proceso de observacion tipico del mundo real que son

usados para la recopilacion de datos.

El estudio de investigacion se gestionaraatravés de los padres de familia quienes daran a conocer
el comportamiento de los parvularios cuando participan en las actividades de gamificacion. La
observacion y la demostracion se fundamentan en el proceso que se realizara con los padres de
familia quienes daran a conocer larelacion que existe en el aprendizaje y juego con respecto ala

gamificacion, Kahoot y habilidades [6gico matematicas.
Encuesta:

Para Hernandez y Mendoza, (2023) la encuesta es una herramienta usada para recopilacion de
datos, siendo uno de los procedimientos empleados para conocer opiniones, percepciones,
actitudes y comportamientos del grupo seleccionado para el estudio. Las encuestas se recopilan

mediante cuestionarios y se pueden administrar en linea, en persona o por teléfono.
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Las encuestas se disefian considerando €l objetivo de la investigacion y metodologia para
posteriormente disefiar una encuesta que esté acorde a las necesidades, estas preguntas pueden
ser abiertas, cerradas, de opcidn, multiple, escala de valores entre otros.

Parael estudio se considera preguntas cerradas mismas que fueron realizadas de forma secuencial
alos 60 padres de familia, paralo cua se utilizé6 Google forms.

A su vez serealizar una encuesta a padres de familia para conocer su percepcion frente al proceso
de ensefianza y posteriormente con el uso de la Kahoot.

Criterios de especialistas

Se validara la propuesta a través de juicios valorativos que seran esenciales para establecer un
proceso de ensefianza y aprendiza a través de Kahoot. Los diferentes criterios seran claves para

contar con un criterio integrador de la propuesta
M étodo de nivel estadistico matematico

De tal forma que se emplea el método estadistico como el mecanismo para €l andlisis de datosy
se considera emplear la estadistica descriptiva. De acuerdo a Jacho et al., (2020) defineala
estadistica descriptiva como “es aquella que trata de la tabulacion de datos, su presentacion en
forma grafica o ilustrativa y el calculo de medidas descriptiva” (p. 2) . Por tanto, se emplea en
el estudio la estadistica descriptiva para el analisis de datos que se obtuvieron de la encuesta

realizada a padres de familia.

Se calculara los porcentajes de acuerdo a la respuesta de los encuestados, con esta informacion
se procedera aelaborar tablas y figuras en las que se evidenciaran la frecuencia y resultados para

posteriormente ser analizadas.

La poblacién y muestra se describe a continuacion:
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Poblacion

Seguin Barbosa et al. (2020) define a la poblacion como “el universo que conforma siempre una
totalidad o unidad. Dicha unidad puede ser integrada por individuos, hechos, o elementos de otra
indole, de la cual se obtendra informacioén” (p. 26). La poblacidn es el universo de los elementos
gue sevan ainvestigar.
En el estudio se considera emplear toda la poblacion que son 60 padres de familia, porgue se
tiene acceso y recursos parainvestigar atoda la poblacion que son los padres de familiaa su vez
serequiere eliminar el margen de error que usualmente se presenta cuando se realizaun muestreo,
asu vez se requiere de una mayor nivel de precision de informacion, por tanto se ha emplea una
muestra a conveniencia (Cohen et al., 2011).
Por tanto, la poblacion y muestra son:

e Los 60 padres de familia que son parte del Centro de Desarrollo infantil Quito Cuna La

Merced.

e 5 estudiantes que emplearan el prototipo de Kahoot
Muestra

e Al ser una muestra pequefia se considera a todala poblacion.

e Cinco péarvulos seleccionados con diferentes estilos de aprendizaje (visual, auditivo,

Kinestésico) para observar coOmo interactian con la estrategia de gamificacion.

Estrategia investigativa o proceder metodol6gico general
a) Etapas de diagnostico inicial.

Considerando la importancia de las mateméticas y las dificultades observadas, durante la
evaluacion trimestral en el Quito Cuna de la parroguia de La Merced, se constatd que €l 67% de

los parvulos, con edades comprendidas entre los 3 y 5 afios, ya experimentan dificultades en
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habilidades l6gico-mateméticas. Es por esto que se considera la necesidad de establecer
estrategias de gamificacion a través del Kahoot como aternativa para mejorar el proceso de
aprendizaje a través del juego. A través de este recurso los estudiantes podrén comprender la
tematicaque setrataeninicial 2. Y asu vez mejorar su rendimiento académico.

b) Modelacion de la propuesta.

Se empleo la tecnologia como mecanismo para de desarrollo de la encuesta que se realiz6 a los
padres de familia. Para lo cual se prepard una encuesta que esta disefiada con 5 preguntas que
son usadas por los padres de familia para observar el comportamiento de los nifios frente el uso
de la tecnologia, através de este mecanismo se podra evidenciar el nivel de habilidades 16gico
matematicas de los nifios. El docente daré a conocer los resultados que se obtienen al realizar

estetipo de estrategias entre los parvulos y padres de familia.
c) Etapade validacion

Como parte del proceso del desarrollo de investigacion se procede avalidar los instrumentos que
se usaran en la investigacion para lo cual se considera validar el cuestionario de las encuestas,
mismas que fueron validadas por tres pedagogos. Quienes se encargaron de revisar las preguntas
y determinar cuales se adaptan a la realidad del estudio, a su vez los validadores dieron sus

sugerencias y las pautas para mejorar.
Andlisisdelosresultados observacion de la clase

Con él informe trimestral realizado por los parvularios se debe termino mediante destrezas que
los nifios ya presentan problemas con el desarrollo de sus habilidades 16gico-matematicas. En
este proceso participaron tres docentesdel centroy contresparalelos. A continuacion, se muestra

la observacion realizada a los parvulos.
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Tablab.

La gamificacion con Kahoot podria hacer que las actividades [6gico mateméticas sean

divertidasy atractivas

Frecuencia Porcentaje Total
Nocion Destrezas Si s No s S s No e
observa  observa observa  observa
Objeto Reconoce los 45 15 75% 25% 60
nUumeros en
imégenes de su
entorno
Numérica Comprende la 15 45 25% 75% 60
relacion que existe
entre ndmeros y
cantidades hasta €
10
Espacial Reconoce la 10 50 17% 83% 60
ubicacion de los
objetos y s
relacion con las
cantidades
Temporal Ordena en 20 40 33% 67% 60

secuencia  logica
las figuras

geométricas
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acordes a las

cantidades

Cantidad Diferencia las 10 50 17% 83% 60
cantidades y los
objetos y los
compara

Total 33% 67%

En la evaluacion realiza se observa que los parvul os pueden reconocer los nimeros y saben del
1 al 10, sin embargo, cuando se complementan las actividades con ordenar o establecer por
cantidades los parvulos tienden a confundirse y la asociacion de los objetos con las cantidades o
figuras geometrias es erronea. De tal forma que al evaluar las destrezas y nociones se evidencia
gue en promedio el 67% de los nifios presentan problemas con respecto a desarrollo I6gico -
matematico. Evidenciando una necesidad en la se pretende realizar unaintervencion y proponer
alternativas complementarias para mejora las habilidades y destrezas de los nifios.

En este periodo de evaluacion se evidencian los problemas y la necesidad de establecer acciones

gue aporten a mejorar su entorno académico y de aprendizaje.

Resultado de la Encuestas a padres de familia
A continuacién, se dan a conocer los resultados obtenidos de la encuesta realizado a padres de
familia

A. ¢Cree que la gamificacion con Kahoot podria hacer que las actividades 6gico-

matematicas sean masdivertidasy atractivas para su hijo/a?
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Interpretacion

De acuerdo a los resultados € 55% esta totamente de acuerdo, € 25% de acuerdo, € 8%

totalmente de acuerdo y el 7% ni de acuerdo ni en desacuerdo, e 5% en desacuerdo.

Los resultados indicaron que la que los padres de familia estan totalmente de acuerdo que la
gamificacion a través del kahoot podria hacer que las actividades 16gico matemédticas sean
divertidas y atractivas, por otro lado, un porcentaje menor esta en desacuerdo con esta
informacion. Es necesario que los docentes empleen alternativa dindmicaatravés del juego para

promover un aprendizaje divertido en edades tempranas.

B. ¢Estaria dispuesto/a permitir que su hijo/a participe en actividades de aprendizaje

gue utilicen la plataforma K ahoot como parte de su educacion inicial?

Tabla7
Estaria dispuesto/a permitir que su hijo/a participe en actividades de aprendizaje que utilicen

la plataforma Kahoot como parte de su educacion inicial

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 37 62%
De acuerdo 14 23%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0%
En desacuerdo 2 3%
Totalmente en desacuerdo 7 12%
Tota 60 100%

Fuente: Encuestas aplicada a padres de familia del Quito Cuna LaMerced
Elaborado por: Diana Atahualpay ValeriaMegjia
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disfruten de las actividades que se desarrolla bajo un formato dinamico y facil de comprender.
Siendo Kahoot una herramienta tecnoldgica que lograintegrar aspectos IUdicos para permitir que

los parvulos puedan desarrollar habilidades 16gico mateméticas.

C. ¢Creequelainclusion de elementos de juego en € proceso de aprendizaje podria
aumentar el interésde su hijo/a por las actividades |6gico-matematicas?

Tabla 8.
La inclusion de elementos de juego en €l proceso de aprendizaje podria aumentar €l interés de

su hijo/a por las actividades |0gico-matematicas

Alternativa Frecuencia Porcentgje
Totalmente de acuerdo 38 63%
De acuerdo 14 23%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 4 7%
En desacuerdo 1 2%
Totalmente en desacuerdo 3 5%
Tota 60 100%

Fuente: Encuestas aplicada a padres de familia del Quito CunaLaMerced
Elaborado por: Diana Atahualpay ValeriaMegjia
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D. ¢Ha observado avances en las habilidades 16gico-matematicas de su hijo/a desde

gue comenzd la educacion inicial con la educacion tradicional?

Tabla9
Ha observado avances en las habilidades | 6gi co-mateméaticas de su hijo/a desde que comenzo

la educacién inicial con la educacion tradicional

Alternativa Frecuencia Porcentgje
Totalmente de acuerdo 16 27%
De acuerdo 16 27%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 13 22%
En desacuerdo 7 12%
Totalmente en desacuerdo 8 13%
Tota 60 100%

Fuente: Encuestas aplicada a padres de familia del Quito CunaLaMerced
Elaborado por: Diana Atahualpay ValeriaMegjia
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habilidades |6gico matemédticas desde su enfoque efecto en el que intervienen parvularios,

parvulos y padres de familia.

E. ¢Consideraque su hijo/adisfruta de actividades que impliquen resolver problemas

|6gicos 0 matematicos?

Tabla 10
Considera que su hijo/a disfruta de actividades que impliquen resolver problemas |6gicos o
matematicos

Alternativa Frecuencia Porcentgje

Totalmente de acuerdo 27 45%

De acuerdo 17 28%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 10 17%

En desacuerdo 1 2%

Totalmente en desacuerdo 5 8%

Tota 60 100%

Fuente: Encuestas aplicada a padres de familia del Quito Cuna LaMerced
Elaborado por: Diana Atahualpay ValeriaMegjia
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contribuyen al pensamiento critico. La motivacion en el desarrollo de estas habilidades permite
mayor participacion e interés por aprender esto conduce a mejorar el rendimiento académicoy a
una actitud positiva.

Conclusiones del diagnéstico
Las conclusiones obtenidas en el diagndstico son:

e Losresultadosindicaron que laque los padres de familia estén totalmente de acuerdo que
la gamificacion através del kahoot podria hacer que las actividades |6gico matematicas
sean divertidas y atractivas.

e Los padres de familia respondieron que estan totalmente de acuerdo en que sus hijos
participen de actividades que aprendizaje usando Kahoot como parte de la educacion
inicial.

e Los padres de familia estan totalmente de acuerdo en la necesidad de la inclusion de
elementos de juego como proceso de aprendizaje.

e Los padres de familia estan totalmente de acuerdo con el avance que existe en las
habilidades |6gico-matematicas con respecto ala educacion tradicional y un grupo menor
esta en desacuerdo.

e Los nifios disfrutan de actividades que implique la resolucion de problemas I6gicos o

matematicos.
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La gamificacion es una herramienta que aporta a la participacion activa de los nifios, estas
actividades pueden ser realizadas bajo la supervisién de los padres, cuidadores o parvularios. En
este contexto se establece un enfoque pedagdgico que esta orientado a constructivismo basada
en las teorias de Piaget y Vygostsky. Las teorias sostienen que las experiencias activas
contribuyen al conocimiento, De ta forma que los nifios construyan conceptos l6gico
mateméticos a través de la resolucién de problemas y la exploracién de las actividades. Con el
desarrollo de estas actividades se pretender desarrollar las habilidades 16gico-mateméticas que
son esenciales para el crecimiento cognitivo dado que estas habilidades les permiten entender y
organizar su entorno através de larelacion y laexploracion del entorno en donde crecen. Siendo

uno de los procesos més importantes en la transicion del conocimiento.

Kahoot es una herramienta que deja de lado el uso de actividades tradicionales y las ha
reemplazado con alternativas dinamicas unificando la tecnologia para permitir que los parvulos
aprendan através del juego empleando un movil. Los parvularios pueden usar esta herramienta
y adaptarla a las necesidades y requerimientos de los parvulos. ES por esta razon que esta
herramienta puede personalizarse para fomentar un estudio mas eficiente con la finalidad de

obtener resultados especificos de las actividades que se requieren realizar.

Se va emplear Kahoot a un grupo de 5 parvulos se considera contenidos para tres semanas que
se enfocaran en el desarrollo de las habilidades l6gico mateméticas y se ha preparado tres

contenidos:
1) conteo de nimeros
2) ldentificacion de formas geométricasy

3) Diferenciar y entender tamafios y formas.
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Representacion dela propuesta
Estrategia

La propuesta esté orientada a desarrollo una estrategia de gamificacion para mejorar el proceso
de aprendizaje de habilidades 16gico-mateméticas en educacion inicial 2 empleando Kahoot
como herramienta complementaria para el desarrollo de las actividades que se van a proponer.

Objetivo general dela propuesta

Emplear Kahoot como una herramienta de gamificacion que aporte a mejorar las habilidades de
los nifios de la educacion inicial con las habilidades l6gico mateméticas para promover un

aprendizaje dindmico y motivador que fomente la participacion activa de los parvulos.
Objetivos especificos de la propuesta

e Demostrar que pueden contar y reconocer los nimeros del 1 al 10 para desarrollar sus
habilidades numéricas que seran esenciales para su aprendizaje matematico.

e Identificar las formas geométricas basicas para fomentar e reconocimiento visual y
memoristico de los parvulos para desarrollar sus habilidades espaciales y |6gica.

e Comparar los objetos por su formay tamario con el propdsito de fortalecer su pensamiento

critico que es esencial para laresolucion de problemas.
Pasos para la creacion del Kahoot y creacion de actividades

Inicio del kahoot
Procedimientos paraingresar ala pagina

Los procedimientos para realizar una cuenta se desarrollan a continuacion:
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Al ser una plataforma que esta disefiada para que pueda ser empleada por varias personas de
forma simulténea, los parvulos pueden aprender de formaintegral con otros nifios 0 en su hogar.
Dependiendo del lugar en donde se encuentren pueden desarrollar habilidades sociales mientras
desarrollan cada actividad.

Adaptabilidad a Diferentes Estilos de Aprendizaje:

La plataforma se adapta a las necesidades especificas del docente permitiendo que sea factible
personalizar ciertas actividades para lograr que todos los parvulos comprendan un contenido
especifico. El desarrollar actividades especificas para los parvulos permite que los nifios se

beneficien de un conocimiento personalizado.
Estadisticas de Desempefio:

Como parte de la comprension de la informacion brindad por e docente es posible realizar
estadisticas que aporten a desempefio de parvulos. Los parvularios pueden monitorear €
progreso de cada parvulo, para establecer estrategias o modificar los recursos pedagdgicos que

se requieren. Consideraciones que pueden evidenciarse en la siguiente figura:

Figura 20.

Estadisticas de desempefio

Kahoot sobre numeros

Summary

juancadotcom ini e 3 ' - e 100", ' ' 1

T

Fuente: Aplicacion Kahoot
Elaborado por: Diana Atahualpay ValeriaMegjia
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Obstaculos progresivos:

De acuerdo alas actividades que se han desarrollado niveles de dificultad propias del desarrollo
de las habilidades de los parvulos

Tabla 11.

Obstécul os progresivos

Actividades Contenido Nivel de dificultad
Bloque A NUmerosy conteo Bajo
Bloque B Identificacion de formas Medio
béasicas
Bloque C Comparacion de tamarios Medio
Quiz Patrones simples frecuenciay Alto
colores

Fuente: Estructura de la propuesta
Elaborado por: Diana Atahualpay ValeriaMegjia

Operaciones:

Se presentan preguntas por operaciones de acuerdo a bloque de actividades que se ha planteado

realizar de acuerdo al contenido curricular.
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en este caso serdn las secuencias, identificacion de figuras geométricas comparacion de tamarios

y patrones.
Razonamiento:

Las preguntas que se realizan serén un desafio y permitiendo que los parvulos puedan fomentar
el razonamiento l6gico pararesolver cada una de las preguntas que se van realizando acorde ala
propuesta de contenidos que se ha desarrollo para Kahoot

Comprension:

Los parvulos podran desarrollaran su capacidad para comprender e interactuar con las preguntas
y seleccionar |la respuesta adecuada a cada interrogante que se realiza.

Componentes interactivos:

Al ser una plataforma interactiva es posible crear y determinar vinculos importantes con los

elementos que estén inmersos en la estructura del kahoot.
Vinculo entre Contenido y Herramienta:

En kahoot se encuentran herramientas interactivas que aportan a establecer vinculos con los

contenidos a través de las imagenes y 1os juegos que se desarrollan.
Personalizacion del Personaje:

Se pueden personalizar los avatares de los parvulos, pero la plataforma también provee de

avatares de acuerdo al nivel en que se van presentando los resultados.
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Tabla 12.

Puntuacion y avances

Actividades  Contenido Actividad Puntos Nivel de
dificultad
Bloque A NUmerosy conteo  Actividad 1 5 puntos BAJO
Actividad 2 5 puntos
Bloque B Identificacionde  Actividad 3 5 puntos MEDIO
formas béasicas
Actividad 4 5 puntos
Bloquec Comparacionde  Actividad 5 5 puntos MEDIO
tamarios
Actividad 6 5 puntos
Quiz Patrones  simples Actividad 7 10 puntos Alto

frecuenciay colores

Fuente: Plan curricular Inicial 2
Elaborado por: Diana Atahualpay ValeriaMgjia

Obstaculos:
L os obstéaculos dependen de la realizacion de las actividades mismos que son superados con el

desarrollo de cada actividad.

Progresion de Niveles:
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Tabla 14

Plan curricular

a) DATOS INFORMATIVOS

Asignatura Mateméticas CargaHoraria 6 horas
Nombre del docente XXXX Paralelo AB,C
Afo lectivo 2024-2025
b) CARGA HORARIA
CargaHoraria 6 horas Lunes/miércoles 1 hora
Bloques AB.CD
Semanas de trabajo 3 semanas
c) OBJETIVOS
Ob1l e Demostrar que pueden contar y reconocer los nimeros del 1 al 10 para

desarrollar sus habilidades numéricas que seran esenciales para su aprendizaje

matemético.

Ob 2 e Identificar las formas geométricas béasicas para fomentar e reconocimiento

visual y memoristico de los pérvulos para desarrollar sus habilidades

espaciales y logica.

La Universidad para todos

81



-y Kahoot: Estrategia de Gamificacion para
“BE H;::H&E:E:Q[‘: Mejorar & Proceso de Aprendizaje de
'FL: U“.' F {‘l '.-'~..l]' OR ngllldades L ogico-Mateméticas en Educacion
Inicial 2
Ob3 e Comparar los objetos por su formay tamario con el propdsito de fortalecer su

pensamiento critico que es esencial para la resolucion de problemas

d) METODOLOGIA

Desarrollo

cognitivo

Se promueve un aprendizaje através de la experiencia hacia el conocimiento
empleando kahoot como herramienta complementaria para desarrollar sus
habilidades

Gamificaciéon Kahoot es una alternativa ludica que sera empleada para que los parvulos

estén motivados y tengan una participacion activa frente a una plataforma

nueva

Elaborado por: Diana Atahualpay ValeriaMegjia
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€) PLANIFICACION

Tabla 15.
Planificacion Educativa

Planificacion Educativa para el Quito CunalLaMerced

Experienciade aprendizaje: Lograr que los parvulos disfruten del proceso de ensefianza y aprendizaje al emplear kahoot

Grupo de edad: 3-4 Nro. deNifiasy Nombre del CIBV: Quito Cuna La Merced
Nifios. 5
Tiempo estimado/Fecha: 15 dejulio al 2 de agosto Nombre de la Educadora/or: (Colocar el nombre de

educadora responsable del grupo deedad
Descripcion general de la experiencia de aprendizaje: Kahoot estara disefiado con tres actividades integrales con las cuales se
pretende lograr que los parvulos aprendan de secuencias numéricas, figuras y comparaciones

Elemento integrador: €l vinculo a ser usado sera kahoot una herramienta tecnol 6gica que permite a través del juego el

aprendizaje
Ejede  Ambitosde Objetiv Destrez  Conteni Actividade Recurso Indicadores
desarrollo desarrolloy ode as dos s S y para
y aprendizaje  aprendi material evauar
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Conteo de
nameros
Escuchar
unacancion
para el
aprender los
Cont nameros. Se  Los
Desarroll ~ Matemética arlos Conteode empleaun materiales
o] basica: name  numeros @ video y recur sos
cognitivo  secuencias Desarrol ros Identificac = https.//www. quese Estadisti
y l6gico numeéricas, lo delas de 1 i6n de youtube.com/ requieren casde
matemati = formas habilida al 10 formas watch?v=pSg son las K ahoot
co geométricasy desde geométric  nl2eSu9y Tablet
comparaciones los Ident as K ahoot con Parlantes,
parvulos ificar Diferencia  actividades blogques de
con con ry complementa construccio
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cuadrado,

triangulo)

K ahoot
usado para
quelosnifios
puedan
identificar

lasfiguras

Diferencias
entre tamano

y formas

L os parvulos
Sseencargan
de organizar
los juguetes
por tamafio.
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Fuente: Aplicacion Kahoot
Elaborado por: Diana Atahualpay ValeriaMegjia

En kahoot se
muestran
iméagenes de
diferentes
formas
mismas que
deberan ser
identificadas
por el

parvulo
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1. ¢Ha notado algin cambio en la actitud de su hijo/a hacia las actividades de

aprendizaj e de habilidades |6gico-matematicas desde que se introdujo K ahoot ?

Tabla 17.
Cambio en la actitud de su hijo/a hacia las actividades de aprendizaje de habilidades | 6gico-

matematicas desde que se introdujo Kahoot

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 52 87%
De acuerdo 5 8%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 2%
En desacuerdo 1 2%
Totalmente en desacuerdo 1 2%
Total 60 100%

Fuente: Encuesta evaluativa a padres de familia
Elaborado por: Diana Atahualpay ValeriaMegjia
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2. ¢(Calificaria usted de manera positiva la efectividad general de Kahoot como

estrategia de gamificacion para mejorar el proceso de aprendizaje de su hijo/a en

habilidades |6gico-matematicas?

Tabla 18.

Calificaria usted de manera positiva la efectividad general de Kahoot como estrategia de

gamificacion para mejorar el proceso de aprendizaje de su hijo/a en habilidades |6gico-

mateméticas
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 50 83%
De acuerdo 7 12%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 2%
En desacuerdo 1 2%
Totalmente en desacuerdo 1 2%
Tota 60 100%

Fuente: Encuesta evaluativa a padres de familia
Elaborado por: Diana Atahualpay ValeriaMgjia
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3. ¢Ha notado una mejora en € rendimiento académico de su hijo/a en habilidades

|6gico-mateméticas después de la implementacion de K ahoot?

Tabla 19.
Ha notado una mejora en el rendimiento académico de su hijo/a en habilidades | 6gico-

matematicas después de la implementacion de Kahoot

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 49 82%
De acuerdo 8 13%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 2%
En desacuerdo 1 2%
Totalmente en desacuerdo 1 2%
Totd 60 100%

Fuente: Encuesta evaluativa a padres de familia
Elaborado por: Diana Atahualpay ValeriaMegjia
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4. ¢Ha observado usted una mayor motivacién en su hijo/a para participar en

actividades de aprendizaj e |6gico-matemético desde que se implementé K ahoot

Tabla 20. Ha observado usted una mayor motivacion en su hijo/a para participar en actividades
de aprendizaje |6gico-matematico desde que se implementd Kahoot

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 53 88%
De acuerdo 3 5%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 3%
En desacuerdo 1 2%
Totalmente en desacuerdo 1 2%
Total 60 100%

Fuente: Encuesta evaluativa a padres de familia
Elaborado por: Diana Atahualpay ValeriaMegjia
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Interpretacion

Los resultados obtenidos permiten determinar que el 92% estd totamente de acuerdo al
considerar que la utilizacion del Kahoot contribuye a desarrollo de las habilidades 16gico-
mateméticas, el 5% ni de acuerdo ni en desacuerdo, a su vez el 3% esta de acuerdo, € 0% en
desacuerdo y 0% totalmente en desacuerdo.

Un porcentagje considerable destaca que la utilizacion del Kahoot es un mecanismo para el
desarrollo de las habilidades 16gico-mateméticas. De tal forma, que el uso de las herramientas
gamificadas tiene un alto impacto en los parvulos porque permite la adquisicion de
conocimientos que es esencial para el desarrollo de las habilidades. Los parvularios deben
trabajar en el fortalecimiento de las habilidades de los parvulos através del uso de latecnologia.

Resultadosdela Correlacion

Lacorrelacion se realiza con lafinalidad de conocer s existe unarelacion entre dos variables, de
tal forma que se considerala pregunta 2 y pregunta 5 pararealizar la correlacion.

Con los resultados obtenidos de la encuesta evaluativa, se procede a analizar la frecuencia de
cada categoria para posteriormente calcular el conjunto de rangosy la diferencia de los rangos.

Al obtener datos ordinales se emplea la correlacion de Spearman.

Tabla 22.

Correlacion de Spearman

Descripcion Valor

Correlacion de Spearman 0.714

Valor P 1.49e-10

Significancia Estadisticamente significativo
Correlacion Fuerte
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De acuerdo alosresultados se evidencia que existe una correlacion fuerte entre la efectividad del
kahoot con respecto a desarrollo de las habilidades [6gico mateméticas, es evidente que através
del juego los parvulos muestran interés por atender siendo un factor positivo para € desarrollo
de actividades dinamicas. Los resultados son similares a estudios ya realizados. De acuerdo a
Rojasy Avila (2022) destacan que
El desarrollo del pensamiento es el pilar parael ambito de relaciones |6gico-mateméticas
de los infantes, el mismo que debe ser motivado oportunamente por los profesores, para
gue los nifios puedan aplicar la matemética en diferentes situaciones que se le presenten
en su entorno ya sea dentro o fuera de su hogar (pag. 89).
Por tanto, un recurso tecnologico es efectivo cuando se integran actividades que aportan a la
formacion de los parvulos, dado que permite el desarrollo de sus habilidades.

Tercera etapa de la estrategia de investigacion: diagnostico final

En esta etapa se procede arealizar una evaluacion de la propuesta através de los criterios de los
especialistas (Véase Anexo 3). Se han considerado a 5 especialistas que por su experiencia
laboral y certificacion especializada podran validar la propuesta. Los especialistas seleccionados
poseen maestria en pedagogia y poseen 15 afios de experiencia en el ambito educativo.

Los especialistas evaluaran tres apartadores a través de una escala de Likert, los resultados se

presentan a continuacion en latabla:
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Tabla 23.
Criterios de evaluacion

Criterio de evaluacion

CONTENIDOS

¢Los contenidos desarrollados
como actividades en kahoot estan
acorde ala edad de los parvulos?

¢, Los conceptos de ldgica -
matematica estan adaptados a la

etapa de desarrollo de los parvulos
?

Interactividad

¢, Los juegos desarrollados en

kahoot son novedosos ?

¢, El juego eda disefiados con
niveles de dificultad ?

Aprendizaje

¢, La estructura es comprensible y

fécil de emplear ?

¢, Los parvulos pueden adaptarse
con facilidad a los juegos del
kahoot ?

Fuente: Criterios de evaluacion

Elaborado por: Diana Atahualpay ValeriaMegjia
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CONCLUSIONES

Los antecedentes y la literatura permiten determinar que la gamificacion es una
herramienta que promueve la participacion y motivacion de los estudiantes. Dado que
€l juego se convierte en una estratégica metodologia que aportaal proceso de ensefianza
y aprendizaje. Con las teorias constructivistas y el aprendizaje activos sustenta la idea
de emplear herramientas tecnoldgicas que aporten a logro de objetivos educativos, dado
gue permiten a los parvulos participar activamente en la dinamica de juegos que es
esencial para el desarrollo de las habilidades |6gico matematica

La estructura de actividades disefiadas en kahoot permite que se cumplan los metas y
objetivos de aprendizaje, en los que se incorpora juegos interactivos que aportan a
generar interés en los parvulos. En los resultados se destaca que la incorporacion de
actividades complementarias mediante el juego aumenta el interés en un 63%. Sin
embargo, cuando estas actividades se planifican e implementan utilizando Kahoot, se

observa un incremento en la motivacion del 88%.

Con la gamificacion es posible cambiar el entorno de aprendizaje, por tanto, al aplicar
Kahoot con las actividades planificadas es posible motivar y mejorar € rendimiento
académico de los parvulos. Kahoot es una herramienta clave para el desarrollo de las
habilidades |6gico mateméticas dado que permite la interaccion y una participacion
activa con todos los juegos. Los datos muestran que el 92% de los encuestados
consideran que la utilizacion de Kahoot contribuye significativamente al desarrollo de
habilidades I6gico-mateméticas.
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4. Los resultadosindican que, en un entorno de educacion tradicional, solo el 27% de los
parvulos muestran avances en sus habilidades 16gico-mateméticas. Sin embargo, a
utilizar Kahoot, se observo que el 87% de los nifios mejord notablemente su actitud
hacia el desarrollo de las actividades. Esto demuestra que las herramientas digitales,
como Kahoot, desempefian un papel crucial en el proceso de aprendizaje, potenciando

la motivacion y el rendimiento de los estudiantes.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda emplear la gamificacion en edades tempranas como estrategia para
mejorar el proceso de ensefianzay aprendizaje. Dado que existen evidencias que permiten

corroborar la efectividad del Kahoot en el desarrollo de las habilidades de los parvularios.

Es necesario que en el plan curricular se establezca nuevas metodologias basadas en la
planificacidn de actividades digitales, puesto que actualmente no existe lineamientos que

aporte aincorporar actividades tecnologicas dentro del plan curricular vigente.

Serecomiendaque estasiniciativas se difundan y se aplique en otros niveles de educacion
dado que se comprueba que Kahoot es una herramienta complementaria para el proceso
de ensefianza y aprendizaje. Es por ello que los docentes y parvularios deben
implementar este tipo de herramientas para fortalecer el proceso de ensefianza y

aprendizaje.

El juego estimulalaresolucion de los problemasy permite que los nifios puedan estimular
Su memoriay pensamiento l6gico paraobtener el conocimiento siendo uno delosrecursos
metodol6gicos que se adapta alarealidad de su entorno. Es por ello que se demuestraque
el cambio de actitud de los parvulos se da cuando se experimentan nuevas actividades

siendo un factor positivo, aseguir y areplicar.
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5. Para incorporar estas herramientas es necesario que los parvularios cuenten con los
conocimientos y experiencia que les permita crear y planificar actividades
complementarias esenciales para el desarrollo de los parvulos. De esa manera se requiere
de un plan de capacitacion que aporte con informacién y manejo de las herramientas
digitales que seran esenciales para que los parvularios tomen la iniciativa de incorporar

en el plan curricular esta metodologia
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