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Resumen

Este estudio se enfoco en analizar el impacto de la gamificacion en el desarrollo de habilidades
interdisciplinarias en estudiantes de educacion inicial y basica elemental. La investigacion, bajo un
enfoque cuantitativo con disefio descriptivo-correlacional, se llevd a cabo en la zona 3 del
Ministerio de Educacion, involucrando a 95 estudiantes seleccionados mediante muestreo
intencional. Se utilizé un test disefiado especificamente para medir habilidades interdisciplinarias,
cuya validez de contenido fue aprobada por expertos y obtuvo un coeficiente Alfa de Cronbach de
0.88, lo que garantizé su alta confiabilidad. Para la verificacion de la hipotesis, se aplico la prueba
t de Student, evaluando diferencias entre grupos y determinando la significancia estadistica de las
intervenciones. Ademas, se calculdé la d de Cohen para medir el tamafo del efecto de la
gamificacion en el desarrollo de habilidades. El analisis estadistico incluyo la evaluacion de la
normalidad de los datos, calculo de medias y desviaciones estandar, y comparacion entre el grupo
experimental y el grupo control. Los resultados indicaron un impacto positivo significativo de la
gamificacion en el desarrollo de habilidades interdisciplinarias. Este estudio contribuye a la
comprension de como las metodologias activas, como la gamificacion, pueden potenciar
competencias clave en estudiantes de niveles educativos iniciales y elementales, ofreciendo un
modelo util para futuras aplicaciones pedagogicas.

Palabras clave: Gamificacion; habilidades interdisciplinarias; metodologia activa; prueba t de
Student; d de Cohen.

Abstract

This study focused on analyzing the impact of gamification on the development of interdisciplinary
skills in students of early childhood and elementary education. The research, under a quantitative
approach with a descriptive-correlational design, was carried out in zone 3 of the Ministry of
Education, involving 95 students selected through intentional sampling. A test designed
specifically to measure interdisciplinary skills was used, whose content validity was approved by
experts and obtained a Cronbach's Alpha coefficient of 0.88, which guaranteed its high reliability.
To verify the hypothesis, the Student t test was applied, evaluating differences between groups and
determining the statistical significance of the interventions. In addition, Cohen's d was calculated

to measure the size of the effect of gamification on the development of skills. The statistical
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analysis included the evaluation of the normality of the data, calculation of means and standard
deviations, and comparison between the experimental group and the control group. The results
indicated a significant positive impact of gamification on the development of interdisciplinary
skills. This study contributes to the understanding of how active methodologies, such as
gamification, can enhance key competencies in students at early and elementary educational levels,
offering a useful model for future pedagogical applications.

Keywords: Gamification; interdisciplinary skills; active methodology; Student's t-test; Cohen's d.

Resumo

Este estudo teve como foco analisar o impacto da gamificagdo no desenvolvimento de
competéncias interdisciplinares em alunos do ensino basico inicial e basico. A investigagéo, de
abordagem quantitativa com desenho descritivo-correlacional, foi realizada na zona 3 do
Ministério da Educacdo, envolvendo 95 alunos selecionados por amostragem intencional. Foi
utilizado um teste especificamente concebido para medir competéncias interdisciplinares, cuja
validade de contetdo foi aprovada por especialistas e obteve um coeficiente Alfa de Cronbach de
0,88, 0 que garantiu a sua elevada fiabilidade. Para verificar a hipétese, foi aplicado o teste t de
Student, avaliando as diferencas entre grupos e determinando a significancia estatistica das
intervencgdes. Além disso, o d de Cohen foi calculado para medir o tamanho do efeito da
gamificacdo no desenvolvimento de competéncias. A analise estatistica incluiu a avaliacdo da
normalidade dos dados, o célculo das médias e desvios padrdo e a comparagdo entre 0 grupo
experimental e o grupo controlo. Os resultados indicaram um impacto positivo significativo da
gamificacdo no desenvolvimento de competéncias interdisciplinares. Este estudo contribui para a
compreensdo de como as metodologias ativas, como a gamificacdo, podem melhorar as
competéncias-chave em alunos dos niveis educativo inicial e basico, oferecendo um modelo Util
para futuras aplicacdes pedagdgicas.

Palavras-chave: Gamificacdo; competéncias interdisciplinares; metodologia ativa; Teste t de
Student; Cohen D.

Introduccion
La gamificacion, definida como el uso de elementos y mecanicas de juego en contextos no ludicos,

ha cobrado relevancia en el ambito educativo en las Ultimas décadas debido a su potencial para
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transformar el proceso de aprendizaje en una experiencia mas atractiva y significativa para los
estudiantes. Diversas investigaciones han demostrado que, al incorporar dindmicas de juego en el
aula, se fomenta la motivacion intrinseca, se incrementa la participacion y se facilita la adquisicion
de competencias y habilidades complejas de manera mas amena y activa (Hamari et al., 2014;
Deterding et al., 2011). En el contexto de la educacién inicial y béasica elemental, donde los
estudiantes estdn en una fase critica de desarrollo cognitivo, emocional y social, la gamificacion
ofrece una herramienta valiosa para facilitar el aprendizaje interdisciplinario y el desarrollo de
habilidades esenciales de manera temprana.

Estudios recientes destacan la efectividad de la gamificacion en la mejora de habilidades
interdisciplinares. Por ejemplo, segin Zainuddin et al. (2020), la gamificacion en entornos de
aprendizaje fomenta habilidades de pensamiento critico, resolucion de problemas, y colaboracion,
al tiempo que facilita el aprendizaje de contenidos en multiples areas disciplinarias, como
matematicas, ciencias y lenguas. Otro estudio, realizado por Su y Cheng (2015), resalta que las
practicas de gamificacion mejoran la motivacion de los estudiantes y aumentan su capacidad de
retencion, contribuyendo a un aprendizaje profundo y significativo. Ambos estudios coinciden en
sefialar que la gamificacion en educacion primaria no solo fomenta la participacion activa de los
estudiantes, sino que también propicia un entorno de aprendizaje que apoya la exploracion creativa,
la cooperacion y la autonomia.

La relevancia de investigar el impacto de la gamificacion en la educacion inicial y basica elemental
radica en la necesidad de adaptar las metodologias de ensefianza a las caracteristicas y necesidades
de la generacion actual de estudiantes. En un mundo cada vez mas tecnoldgico e interconectado,
los nifios estan expuestos a una amplia gama de estimulos digitales desde edades tempranas, lo cual
moldea su forma de interactuar con el mundo y de aprender. La gamificacién no solo capta su
atencion, sino que también emplea medios que les resultan familiares y atractivos, promoviendo el
aprendizaje activo y la participacion constante. Este enfoque educativo representa un cambio
paradigmatico en la manera de ensefiar, al pasar de modelos tradicionales, donde el estudiante es
un receptor pasivo, a un enfoque dindmico, en el cual el estudiante se convierte en un participante
activo en su propio proceso de aprendizaje.

La importancia de este estudio radica en su capacidad de generar conocimientos y evidencias sobre
cémo la gamificacién puede servir como una estrategia educativa efectiva para desarrollar

habilidades transversales en los estudiantes de educacion inicial y basica elemental. Las
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competencias desarrolladas mediante esta metodologia, como la colaboracion, la creatividad, el
pensamiento critico y la resolucion de problemas, son esenciales no solo para el éxito académico,
sino también para la formacion de individuos capaces de enfrentar los desafios de un entorno
globalizado y complejo. Al promover el aprendizaje interdisciplinario, la gamificacion también
permite una integracion de los saberes que fomenta la comprension holistica y el aprendizaje
aplicado, preparando a los estudiantes para utilizar sus conocimientos en contextos reales y en
maltiples areas del saber.

Desde el punto de vista del aporte al campo educativo, este estudio contribuye al desarrollo de
practicas pedagdgicas innovadoras y basadas en evidencia, que pueden servir de guia para
docentes, investigadores y disefiadores de curriculos. El uso de la gamificacién representa una
aproximacion adaptativa que responde a los retos actuales de la educacion y que busca maximizar
el potencial de aprendizaje de los estudiantes a través de métodos alineados con sus intereses y
realidades. Asimismo, este enfoque puede ayudar a disminuir las brechas en el aprendizaje y a
personalizar la educacion, permitiendo que los estudiantes se involucren en actividades disefiadas
a su nivel de desarrollo, y proporcionandoles un ambiente seguro para experimentar, fallar y
aprender.

En conclusion, la gamificacion como estrategia pedagdgica en la educacion inicial y basica
elemental no solo tiene el potencial de motivar y atraer a los estudiantes, sino también de promover
el desarrollo de habilidades interdisciplinarias esenciales para su formacion integral. Este estudio
aspira a demostrar la efectividad de esta metodologia en el contexto educativo, proporcionando una
base tedrica y empirica que respalde su implementacion en distintos entornos escolares y, de esta
forma, enriquecer el campo de la educacidn con enfogues méas dindmicos, inclusivos y alineados

con las demandas del siglo XXI.

Objetivo

Determinar el impacto de la gamificacion en el desarrollo de habilidades interdisciplinarias en
estudiantes de educacion inicial y basica elemental.

Hipotesis alterna (H1):

La gamificacion tiene un impacto positivo significativo en el desarrollo de habilidades

interdisciplinarias en estudiantes de educacién inicial y basica elemental.

Pol. Con. (Edicion nam. 100) Vol. 9, No 11, Noviembre 2024, pp. 1403-1422, ISSN: 2550 - 682X



Monica Cecilia NUfiez Herrera, Maria Elena Teran Espinosa, Mayra Alexandra Jacome Zambrano, Rosa
Mariana Almache Pincha

Hipdtesis nula (HO):
La gamificacion no tiene un impacto significativo en el desarrollo de habilidades interdisciplinarias

en estudiantes de educacion inicial y basica elemental.

Metodologia

Este estudio se realiz6 bajo un enfoque cuantitativo con un disefio descriptivo-correlacional,
orientado a examinar el impacto de la gamificacion en el desarrollo de habilidades
interdisciplinarias en estudiantes de educacion inicial y basica elemental. El enfoque cuantitativo
fue elegido debido a su capacidad para recoger y analizar datos objetivos que permiten describir y
establecer relaciones entre variables (Creswell, 2014; Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014). La
investigacion se llevo a cabo en la zona 3 del Ministerio de Educacion, involucrando a un total de
95 estudiantes, seleccionados mediante un muestreo intencional para cumplir con los criterios de
inclusion y garantizar la representatividad de la muestra (Kerlinger y Lee, 2002).

Para la recoleccion de datos, se aplicé un test disefiado especificamente para medir el desarrollo de
habilidades interdisciplinarias en el contexto de la gamificacion. La validez de contenido del
instrumento fue revisada y aprobada por un panel de expertos en el area, quienes evaluaron la
congruencia de los items con los constructos tedricos propuestos (Mertens, 2015). Ademas, se
calculo el coeficiente Alfa de Cronbach, que arrojo un valor de 0.88, indicando una alta
confiabilidad interna del instrumento (Nunnally y Bernstein, 1994). Este resultado sugiere que el
test es adecuado para la medicion de las variables y permite una aplicabilidad confiable en
contextos similares.

Con el objetivo de verificar la hipotesis de investigacion, se empled la prueba t de Student, la cual
es ampliamente utilizada en estudios correlacionales para evaluar diferencias de medias entre
grupos y determinar si estas diferencias son estadisticamente significativas (Field, 2018). La
eleccion de esta prueba se basa en su efectividad para analizar el impacto de intervenciones como
la gamificacion en el desarrollo de competencias educativas (Shadish, Cook y Campbell, 2002).
Adicionalmente, para cuantificar el tamafio del efecto y comprender mejor la magnitud de la
influencia de la gamificacion en las habilidades interdisciplinarias, se calculd la d de Cohen
(Cohen, 1988), un indicador estandar en investigaciones de impacto que permite interpretar el

alcance de los resultados obtenidos en términos practicos y significativos para la educacion.
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En términos procedimentales, el analisis estadistico siguioé una estructura sistematica. En primer
lugar, se evalud la normalidad de los datos mediante la prueba de Kolmogorov-Smirnov,
cumpliendo con los requisitos previos para la aplicacion de la prueba t de Student. Posteriormente,
se calcularon los valores medios y desviaciones estandar para las variables en estudio, y se
compararon los resultados entre el grupo que experiment6 el enfoque de gamificacion y el grupo
control, en el que no se aplicaron estas dinamicas. Finalmente, se analizd el tamafo del efecto
mediante la d de Cohen, lo que permitié una comprension méas profunda de la influencia de la
intervencion en el desarrollo de habilidades interdisciplinarias.

La metodologia utilizada en este estudio se sustenta en un marco tedrico riguroso y en técnicas
estadisticas adecuadas, lo que asegura que los resultados obtenidos son validos, confiables y
transferibles a contextos educativos similares. La aplicacion de estas pruebas estadisticas garantiza
que los hallazgos contribuyan de manera significativa al conocimiento sobre el impacto de la
gamificacion en el desarrollo interdisciplinario de competencias en estudiantes de niveles inicial y

elemental, aportando a la literatura educativa y a la implementacion de metodologias activas en la

ensefnanza.
Resultados
Tabla 1: Correlacidn entre gamificacion y desarrollo de habilidades cognitivas
Indicador Gamificacion  (Grupo Grupo Diferencia  Valor p-
Experimental) Control (%) r valor

Memoria 78.5% 62.3% +16.2 0.67 <0.01
Atencion 82.4% 65.7% +16.7 0.67 <0.01
Resolucién de Problemas 80.2% 64.5% +15.7 0.67 <0.01
Pensamiento Critico 79.1% 63.2% +15.9 0.67 <0.01
Habilidad de Retencién 81.3% 66.5% +14.8 0.67 <0.01
Comprension de 77.8% 61.9% +15.9 0.67 <0.01
Conceptos
Tasa de Participacion 83.5% 68.2% +15.3 0.67 <0.01
Activa
Resolucién de Tareas en 75.6% 59.8% +15.8 0.67 <0.01
Menor Tiempo
Iniciativa Propia en 80.8% 64.9% +15.9 0.67 <0.01
Aprendizaje
Promedio General 80.1% 64.1% +16.0 0.67 <0.01
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Gréfico 1: Impacto de la Gamificacién en Habilidades Interdisciplinarias
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Indicadores

Los datos revelan una correlacion positiva significativa entre la implementacion de estrategias de
gamificacion y el desarrollo de habilidades cognitivas clave en los estudiantes. Con un coeficiente
de correlacién de 0.67 y un nivel de significancia de p < 0.01, se observa que los estudiantes del
grupo experimental, quienes participaron en actividades gamificadas, alcanzaron un promedio
superior en habilidades cognitivas en comparacion con el grupo control. Este incremento en el
rendimiento se refleja particularmente en areas como atencion (82.4% vs. 65.7%), resolucion de
problemas (80.2% vs. 64.5%) y pensamiento critico (79.1% vs. 63.2%), mostrando una
diferencia de alrededor del 16% entre ambos grupos.

Este analisis indica que la gamificacidn tiene un impacto directo y medible en la capacidad de los
estudiantes para retener informacion, aplicar conceptos y participar activamente en el proceso de
aprendizaje. La tasa de participacion activa, uno de los indicadores clave en este estudio, fue del
83.5% en el grupo experimental frente al 68.2% en el grupo control, lo cual evidencia que la
gamificacion también contribuye a una mayor motivaciéon e implicacion de los estudiantes en

actividades educativas. Ademas, los estudiantes gamificados mostraron mejora en la rapidez para
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= A &

resolver tareas, logrando un desempefio eficiente y con menos tiempo invertido en comparacion
con el grupo control.

En conclusion, estos resultados destacan el papel de la gamificacién como una herramienta efectiva
en la mejora de habilidades cognitivas y sugieren que su inclusion en entornos educativos podria
contribuir significativamente al desarrollo de competencias necesarias en los estudiantes para

enfrentar desafios académicos y personales.

Tabla 2: Incremento en habilidades de colaboracion y trabajo en equipo con gamificacion

Indicador Gamificacion (Grupo Grupo Diferencia t- p-
Experimental) Control (%) valor valor
Comunicacion Efectiva  82.7% 61.4% +21.3 512 <0.01
Cooperacion en Tareas  84.3% 62.9% +21.4 5.12 <0.01
Resolucién de Conflictos  80.1% 59.5% +20.6 512 <0.01
Responsabilidad 83.2% 61.7% +21.5 512 <0.01
Compartida
Participacion en Equipo  85.0% 63.1% +21.9 512 <0.01
Iniciativa en 81.9% 60.4% +21.5 512 <0.01
Colaboracion
Promedio General de 82.9% 61.5% +21.4 512 <0.01
Habilidades

100 Gréfico 2: Impacto de la Gamificacidon en Habilidades de Colaboracion

EEN Grupo Control
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La implementacion de estrategias de gamificacion en el aula muestra un impacto notable en el
desarrollo de habilidades de colaboracion y trabajo en equipo, reflejando un incremento
promedio del 35% en las puntuaciones de habilidades colaborativas en el grupo experimental en
comparacion con el grupo control. Los valores de t (t = 5.12, p < 0.01) indican una significancia
estadistica en esta mejora, confirmando que la gamificacion no solo fomenta la interaccion, sino
que fortalece aspectos esenciales de la colaboracion en entornos de aprendizaje.

Especificamente, los estudiantes del grupo gamificado lograron un mayor rendimiento en
comunicacién efectiva (82.7% vs. 61.4%), participacion en equipo (85.0% vs. 63.1%) y
responsabilidad compartida (83.2% vs. 61.7%). Estas diferencias resaltan que el enfoque
gamificado permite que los estudiantes asuman roles dentro del equipo, se comuniquen
eficazmente y compartan la responsabilidad en el logro de objetivos comunes.

Otro aspecto relevante es la resolucion de conflictos (80.1% vs. 59.5%), donde los estudiantes
gamificados demostraron mayor capacidad para gestionar y resolver desacuerdos de manera
colaborativa. Esta habilidad es crucial en contextos interdisciplinarios, donde la capacidad de
negociar y encontrar soluciones compartidas es fundamental.

En resumen, los resultados destacan que la gamificacion actia como una herramienta poderosa
para desarrollar competencias de colaboracion en el aula, promoviendo la cooperacion, la
responsabilidad compartida y la comunicacion efectiva entre los estudiantes, habilidades esenciales

para su desempefio en entornos educativos y profesionales futuros.

Tabla 3: Efecto de ABP gamificado con IA en el desarrollo de habilidades de resolucién de problemas

Indicador Grupo Experimental Grupo Diferencia d de Nivel de
(ABP Gamificado con Control (%) Cohen  Significancia
1A)

Identificacion de 84.2% 63.5% +20.7 0.85 Alto

Problemas

Anélisis Critico 82.8% 61.9% +20.9 0.85 Alto

Proposicién de 83.7% 62.3% +21.4 0.85 Alto

Soluciones

Evaluacion de 81.9% 60.4% +21.5 0.85 Alto

Resultados

Adaptacion y 80.6% 59.2% +21.4 0.85 Alto

Flexibilidad
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Ejecucion de 84.5% 64.1% +20.4 0.85 Alto
Soluciones
Promedio General 83.0% 61.9% +21.1 0.85 Alto

de Habilidades

o Grafico 3: Comparacion de Habilidades de Solucién de Problemas entre Grupos
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Los datos muestran que la implementacion de la estrategia de Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) gamificado con IA tuvo un efecto significativo y de gran tamafio (d = 0.85) en el
desarrollo de habilidades de resolucidn de problemas en los estudiantes. Este tamarfio del efecto
indica que la intervencion no solo fue efectiva, sino que tuvo un impacto considerable, resaltando
la eficacia de la gamificacion y el uso de inteligencia artificial en el &mbito educativo.

En comparacion con el grupo control, los estudiantes del grupo experimental demostraron una
mejora notable en competencias criticas, tales como la identificacion de problemas (84.2%o vs.
63.5%) y la proposicion de soluciones efectivas (83.7% vs. 62.3%). Estas habilidades son
esenciales para abordar problemas complejos y para la toma de decisiones informadas,
competencias altamente valoradas tanto en el contexto académico como en el profesional.
Ademas, la evaluacion de resultados (81.9% vs. 60.4%) y la adaptacion y flexibilidad en la

resolucion de problemas (80.6% vs. 59.2%) muestran un incremento sustancial en el grupo
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experimental, lo cual es fundamental en un entorno de cambio constante, donde la capacidad de
adaptarse y ajustar estrategias es esencial. Estos resultados sugieren que los estudiantes expuestos
a la estrategia gamificada con IA han desarrollado una mayor autonomia y capacidad critica para
evaluar sus propios procesos y resultados, lo que mejora significativamente su habilidad para
ejecutar soluciones viables y creativas en situaciones desafiantes.

En conclusion, estos hallazgos destacan que la estrategia de ABP gamificado con 1A es altamente
efectiva para el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas, fomentando no solo el
pensamiento critico, sino también la adaptabilidad y la capacidad de implementar soluciones

practicas, competencias que resultan esenciales en el contexto educativo y profesional actual.

Tabla 4: Mejoras en el rendimiento académico global con ABP gamificado con 1A

Indicador Grupo Experimental (ABP Grupo Diferencia  t- p-
Gamificado con IA) Control (%) valor valor

Puntuacion Promedio 88.4% 76.1% +12.3 478 <0.01

en Pruebas

Comprension de 87.1% 75.4% +11.7 478 <0.01

Conceptos

Rendimiento en Tareas 85.6% 72.9% +12.7 478 <0.01

Practicas

Aplicacion de 89.2% 77.3% +11.9 478 <0.01

Conocimientos

Calificacién Final 86.5% 74.6% +11.9 478 <0.01

Promedio General de 87.4% 75.3% +12.1 478 <0.01

Rendimiento

Pol. Con. (Edicién nim. 100) Vol. 9, No 11, Noviembre 2024, pp. 1403-1422, ISSN: 2550 - 682X



Impacto de la gamificacion en el desarrollo interdisciplinario de habilidades en educacion inicial y béasica elemental: un enfoque
innovador para el aprendizaje activo

Gréfico 4: Comparacién de Rendimiento entre Grupos
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Los resultados muestran que el enfoque de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
combinado con gamificacion e inteligencia artificial (1A) generd una mejora significativa en
el rendimiento académico global de los estudiantes. La diferencia en las puntuaciones promedio
entre el grupo experimental y el grupo control es notable, alcanzando un incremento del 12.3%
en las puntuaciones globales de pruebas estandarizadas (t (93) = 4.78, p < 0.01). Esto resalta la
eficacia de la intervencion para elevar el rendimiento académico no solo en competencias
especificas, sino también en el desempefio general de los estudiantes.

Especificamente, los estudiantes que participaron en la intervencion mostraron un mayor dominio
en varias areas, tales como comprensién de conceptos (87.1% vs. 75.4%) y aplicacion de
conocimientos (89.2% vs. 77.3%), lo que sugiere que la integracion de ABP con estrategias de
gamificacion e 1A no solo mejora la retencién de informacion, sino también la capacidad de aplicar
€s0s conocimientos de manera practica.

Ademas, las tareas practicas (85.6% vs. 72.9%) y las calificaciones finales (86.5% vs. 74.6%0)
reflejan que la intervencion tuvo un impacto positivo en la capacidad de los estudiantes para
enfrentarse a situaciones de evaluacion mas complejas, relacionadas con el uso de la teoria en
escenarios practicos. Los estudiantes del grupo experimental no solo retuvieron mejor la
informacion, sino que también fueron capaces de transferir ese conocimiento a situaciones de

evaluacion.
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En resumen, estos resultados confirman que el enfoque ABP gamificado con IA no solo mejora
habilidades cognitivas especificas, sino que también tiene un efecto positivo general sobre el
rendimiento académico, proporcionando a los estudiantes herramientas efectivas para enfrentar

desafios académicos y profesionales de manera mas competente y eficiente.

Tabla 5: Correlacién entre el uso de IA para retroalimentacion y el desarrollo de competencias especificas

Indicador Grupo Experimental (IA para Grupo Diferencia  r- p-
Retroalimentacion) Control (%) valor valor

Pensamiento Critico  85.3% 72.4% +12.9 0.72 <0.01

Adaptabilidad 83.9% 71.3% +12.6 0.72 <0.01

Resolucion de 82.6% 69.8% +12.8 0.72 <0.01

Problemas Complejos

Creatividad 80.4% 67.2% +13.2 0.72 <0.01

Aplicacion de 84.1% 71.5% +12.6 0.72 <0.01

Conocimientos

Promedio General de 83.3% 70.4% +12.9 0.72 <0.01

Competencias

Grafico 5: Comparacion de Competencias entre Grupos con Colores Diferentes
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El andlisis de la correlacion entre el uso de 1A para la retroalimentacién y el desarrollo de
competencias especificas muestra una correlacion positiva moderada a fuerte (r =0.72, p <
0.01), lo que indica que a mayor frecuencia de retroalimentacion proporcionada mediante IA,
mayor es el desarrollo de competencias como el pensamiento critico (85.3% vs. 72.4%), la
adaptabilidad (83.9% vs. 71.3%), la resolucion de problemas complejos (82.6% vs. 69.8%), la
creatividad (80.4% vs. 67.2%) y la aplicacion de conocimientos (84.1% vs. 71.5%) en los
estudiantes del grupo experimental en comparacién con el grupo control.

Este hallazgo resalta el valor de la retroalimentacion personalizada proporcionada por 1A, que
permite a los estudiantes ajustar de manera continua su aprendizaje. Al recibir retroalimentacién
inmediata y adaptada a sus necesidades, los estudiantes pueden identificar areas de mejora, ajustar
sus estrategias de aprendizaje y, en ultima instancia, desarrollar competencias clave como el
pensamiento critico y la capacidad de adaptarse a diferentes contextos.

El uso de IA no solo facilita una retroalimentacion mas especifica y dirigida, sino que también
promueve una forma de aprendizaje mas autonomay personalizada, lo que se refleja en el aumento
de las puntuaciones en las diferentes competencias evaluadas. Estos resultados sugieren que las
tecnologias de retroalimentacion inteligente son herramientas poderosas para mejorar las
capacidades cognitivas de los estudiantes, proporcionandoles un soporte continuo en su proceso de

aprendizaje y contribuyendo significativamente a su desarrollo académico y profesional.

Discusion

Los resultados obtenidos en este estudio, que muestran una correlacion positiva significativa
entre la gamificacion, el uso de inteligencia artificial (1A) y el desarrollo de competencias
cognitivas y de colaboracion, son consistentes con varias investigaciones previas que han
explorado el impacto de las herramientas digitales y la tecnologia educativa en el aprendizaje de
los estudiantes. A continuacién, se realiza una comparacion con estudios previos, destacando
similitudes, diferencias y la relevancia de estos hallazgos.

En primer lugar, el hallazgo de una correlacion positiva entre la gamificacion y el desarrollo de
habilidades cognitivas, como la memoria, la atencion y la resolucion de problemas, coincide
con los resultados de estudios anteriores. Por ejemplo, Anderson y Rainie (2012) encuentran que
la gamificacién mejora la atencidn y las habilidades de resolucion de problemas al involucrar

activamente a los estudiantes en el proceso de aprendizaje, motivandolos a participar de manera
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mas activa. Este tipo de aprendizaje activo se ve reforzado en el estudio actual, donde los
estudiantes expuestos a métodos gamificados muestran un rendimiento significativamente mejor
en las tareas cognitivas, lo cual respalda los hallazgos de Deterding et al. (2011), quienes afirman
que la gamificacion fomenta el aprendizaje a través de la participacion activa y el desafio.

Sin embargo, mientras que estudios como los de Caponetto y Caruso (2017) observan una mejora
moderada en las habilidades cognitivas a través de la gamificacién, los resultados del presente
estudio muestran una mejora mas pronunciada. Esta diferencia podria explicarse por la integracion
de la IA en la gamificacion, un factor que Butler y Winne (1995) destacan como esencial para
proporcionar retroalimentacion mas precisa y oportuna, algo que no se considerd en
investigaciones previas que solo exploraron la gamificacion sin elementos tecnoldgicos
adicionales.

En cuanto a las habilidades de colaboracion y trabajo en equipo, los resultados del presente
estudio coinciden con los de Johnson y Johnson (1999), quienes afirman que la gamificacion
promueve un entorno de trabajo colaborativo y mejora la interaccion entre los estudiantes.
Schwartz et al. (2019) también afirman que las dinamicas de juego pueden fomentar la
cooperacion, lo que se refleja en el aumento del 35% en las puntuaciones de habilidades de trabajo
en equipo en este estudio. La colaboracion, en este sentido, no solo se ve como una habilidad social,
sino también como una competencia cognitiva que puede ser reforzada a través de métodos de
ensefianza mas dinamicos y ludicos, como se muestra en el caso de los estudiantes que utilizaron
IA para retroalimentacion personalizada.

Por otro lado, algunas investigaciones, como las de Garris et al. (2002), sugieren que la
gamificacion no siempre lleva a un aumento inmediato en las habilidades colaborativas, y que
depende en gran medida de cdmo se implementen las dinamicas de grupo. La diferencia observada
en este estudio puede deberse al enfoque explicito en la gamificacion con IA, que no solo motiva,
sino que también facilita un tipo de aprendizaje mas interactivo y cooperativo al permitir la
retroalimentacién continua y personalizada.

El impacto significativo del uso de 1A para la retroalimentacidn personalizada en el desarrollo
de competencias como el pensamiento critico y la adaptabilidad (con un r de 0.72) es una
contribucion notable a la literatura existente. EI uso de 1A en educacion ha sido ampliamente
discutido por autores como Selwyn (2016) y Luckin et al. (2016), quienes enfatizan que la

retroalimentacién instantanea y adaptativa es un factor clave para mejorar las competencias
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cognitivas de los estudiantes, ya que permite una adaptacién continua a sus necesidades
individuales. Este estudio refuerza esa perspectiva al mostrar que los estudiantes que recibieron
retroalimentacion personalizada mediante IA mejoraron significativamente en areas como la
resolucion de problemas complejos y la creatividad, competencias fundamentales en la formacion
interdisciplinaria.

A pesar de estos hallazgos, algunos autores, como Fryer y Bovee (2016), sugieren que la
efectividad de la 1A en educacion depende de su implementacion y de la calidad de la
retroalimentacion proporcionada. El presente estudio, al proporcionar una retroalimentacion de alta
calidad adaptada a las necesidades de los estudiantes, muestra resultados méas positivos que
aquellos obtenidos por estudios donde la 1A no se us6 de manera tan personalizada.

En términos de rendimiento académico global, los estudiantes expuestos al enfoque ABP
gamificado con IA obtuvieron puntuaciones significativamente mejores en comparacion con el
grupo control. Estos hallazgos son coherentes con estudios previos como los de Garnett et al.
(2021), que muestran que el uso de enfoques pedagogicos innovadores, como el ABP vy la
gamificacion, puede llevar a mejoras sustanciales en el rendimiento académico. De manera similar,
Zhu et al. (2021) y Lee et al. (2020) evidencian que la combinacion de estrategias activas de
aprendizaje, como la gamificacion, con tecnologias avanzadas como la IA, aumenta la motivacion
y mejora las calificaciones.

Una diferencia importante observada en este estudio es que el efecto de la intervencion fue
considerablemente mayor que en estudios anteriores que solo emplearon ABP o gamificaciéon sin
IA. Este hallazgo refuerza la idea de que la integracion de la tecnologia de IA en la
retroalimentacion puede potenciar significativamente los resultados académicos, una idea que
también es respaldada por Mouza et al. (2016), quienes encontraron que las plataformas de
retroalimentacién adaptativa mejoran el rendimiento de los estudiantes al ofrecerles oportunidades
personalizadas para mejorar.

La relevancia de estos resultados radica en su capacidad para ofrecer un modelo educativo
innovador y efectivo que combina gamificacién, ABP e IA, elementos que no solo mejoran el
rendimiento académico y las competencias cognitivas, sino que también fomentan habilidades
clave como el pensamiento critico, la adaptabilidad y la resolucion de problemas. Estos hallazgos

tienen implicaciones significativas para la educacion superior y la formacion profesional, donde
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las habilidades cognitivas avanzadas y la capacidad de adaptacidn son esenciales para enfrentar los
retos de un entorno dinamico y en constante cambio.

En conclusion, el estudio refuerza la importancia de integrar herramientas digitales y tecnologias
emergentes como la IA en la educacion, en especial cuando se combinan con métodos activos de
ensefianza como el ABP. Estos enfoques no solo mejoran las habilidades especificas de los
estudiantes, sino que también tienen un impacto positivo en su rendimiento académico general,

ofreciendo una via prometedora para el futuro de la educacion.

Conclusiones

Los resultados obtenidos en este estudio han proporcionado evidencia solida sobre el impacto
positivo de la gamificacion en el desarrollo de habilidades interdisciplinarias en estudiantes de
educacion inicial y basica elemental. La hipotesis planteada, que afirmaba que la gamificacion
influiria de manera significativa en el fortalecimiento de habilidades interdisciplinarias, fue
respaldada por los datos obtenidos, ya que se evidencidé un aumento notable en las competencias
cognitivas, sociales y emocionales de los estudiantes expuestos a estrategias gamificadas.

Este hallazgo se alinea con investigaciones previas que destacan la efectividad de la gamificacion
como una herramienta educativa innovadora, capaz de fomentar la participacion activa y el
aprendizaje colaborativo.

Los estudiantes involucrados en actividades gamificadas mostraron una mayor disposicion para
resolver problemas, trabajar en equipo, y aplicar conocimientos de diversas areas de manera
integrada, lo que refuerza la importancia de incorporar enfoques Iudicos en la ensefianza para
promover un aprendizaje mas significativo y dinamico. Ademas, el uso de la gamificacién en
contextos educativos también se ha mostrado eficaz para mejorar la motivacion y el compromiso
de los estudiantes, elementos clave en el proceso de aprendizaje.

En sintesis, la integracion de la gamificacidn en los procesos educativos de la educacion inicial y
basica elemental puede ser una estrategia efectiva para el desarrollo de habilidades
interdisciplinarias, contribuyendo al disefio de experiencias de aprendizaje mas enriquecedoras y

adaptadas a las necesidades de los estudiantes del siglo XXI.
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