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PRESENTACION

En opinién de Baeza (2018), la gamificacion no es una tecnologia nueva,
pues el docente ha oido hablar del juego como recurso pedagogico en su
practica docente y lo utiliza en su trabajo como una metodologia interesante.
el juego. Sin embargo, este recurso puede ser aprovechado a través de las
nuevas tecnologias para dotar de herramientas a los docentes a traves de

plataformas digitales.

Planificar lecciones o juegos dinamicos, donde estos ultimos sean un gancho
gue llame la atencion de los estudiantes, hace mas ameno e interesante el

proceso educativo.

De acuerdo con este pensamiento, los programas educativos deben
evolucionar para incluir estrategias practicas para influir y adaptarse a nuevas
acciones de cambios a los infantes. Los infantiles deben mejoran y facilitan el
entorno de aprendizaje y luchan por los principios de mejora continua.

La formacion integral se evidencia de manera constante y permanente en
todas las actividades que se rigen a nuevas expectativas que conciernen a
cambios positivos de bienestar de aprendizajes hacia su perfil de egreso que
seran evidenciados a través de sus propias acciones de poder desenvolverse
en diferentes actividades que fuese necesario de adquirir nuevas expectativas

de conocimientos.



RESUMEN

Desde la perspectiva de la investigacion titulada: “Gamificacion y la
formacion integral en nifios de 5 afios de la I.E.l N° 433 Roberto Guillermo,
Tambopata — 2023”; esta centrada a una investigacion correlacional-
descriptiva de un enfoque cuantitativo que se basé en la relacion de las
variables de estudios con un objetivo general: Determinar la relacion entre la
gamificacién y la formacion integral en nifios de 5 afios de la I.LE.I N° 433
‘Roberto Guillermo”, Tambopata — 2023, que a través de la hipoétesis
planteada: Existe relacion significativa entre la gamificacion y la formacion
integral en nifios de 5 afios de la I.E.I N° 433 “Roberto Guillermo”, Tambopata
— 2023, evidenciando a través de las conclusiones resultados altamente
positivos que a diversidad de plantearse la gamificacion del juego, los
estudiantes desarrollaron habilidades cognitivas, sociales y emocionales de
manera mas dinamica y participativa. Asimismo, se evidencié un mayor
interés por aprender, fortaleciendo su autonomia, creatividad y trabajo en
equipo. En conjunto, toda gamificacion consolidé de ser estrategia pedagdgica
fundamental de conocimientos significativos en aulas iniciales desarrollando
las competencias basicas uy necesarias a través de las capacidades que se
evidencia con el desarrollo de las habilidades y cualidades dando énfasis a su

destreza para su aspecto personal.

Palabras claves: Gamificacion, juegos, dinamica, integridad y emocién.



ABSTRACT

From the perspective of the research entitled: “Gamification and
comprehensive education in 5-year-old children of the I.E.I N° 433 Roberto
Guillermo, Tambopata — 2023”; it is centered on a correlational-descriptive
investigation of a quantitative approach that was based on the relationship of
the study variables with a general objective: To determine the relationship
between gamification and comprehensive education in 5-year-old children of
the I.E.I N° 433 “Roberto Guillermo”, Tambopata — 2023, which through the
hypothesis proposed: There is a significant relationship between gamification
and comprehensive education in 5-year-old children of the I.LE.I N° 433
“‘Roberto Guillermo”, Tambopata — 2023, showing through the conclusions
highly positive results that by presenting the gamification of the game, the
students developed cognitive, social and emotional skills in a more dynamic
and participatory way. Furthermore, a greater interest in learning was evident,
strengthening their autonomy, creativity, and teamwork. Overall, gamification
solidified its position as a fundamental pedagogical strategy for meaningful
learning in early childhood classrooms, developing essential basic
competencies through the development of skills and qualities, emphasizing

their personal development.

Keywords: Gamification, games, dynamics, integrity, and emotion



INTRODUCCION

Los educadores intentan constantemente mejorar el proceso de
aprendizaje en diferentes clases, modificar nuevos métodos para aprender
toda diferencia de caracteristicas de los estudiantes, resaltar y eliminar
significativamente las brechas en los paradigmas educativos relacionados con
la adquisicidbn de conocimientos mediante aspecto generales y uso de las

tecnologias.

La actividad del juego representa la diversidad de formar o producir nuevas
acciones que comprometan a los docentes de aulas, lo cual permite a los
docentes a dejar los métodos tradicionales que por entonces funcionaban
bien, y ahora deben adaptarse a los nuevos paradigmas que estan sujetos a
las actualizaciones tecnolégicas e inclusivas pedagdgicas de manera
innovadora de adecuarse a la posmodernidad competente tanto del docente

como el infante.

Esto expresa toda posicién privilegiada que determina los profesionales de la
educacion, ya que son ellos quienes acompafian el proceso de aprendizaje,
por lo que en este proyecto de investigacién descubriremos algunos aspectos
importantes cambios por proyectar la gamificacién dentro de las aulas iniciales

de toda formacion integral hacia los infantes de 5 afios.

Toda implementacion de herramientas proporcionara que la dinAmica de los
juegos se utilice de varias formas amena de social las reglas normativas que
propone conocer la interaccion de gustos, renovando asi los sistemas
educativos y valorando que los juegos realmente pueden impulsar el
desarrollo humano. También sugiere que el juego apoya e influye en la
instruccion general como un medio para estimular el aprendizaje y el
comportamiento. En apoyo de estos puntos de vista, se puede decir que el
juego promueve el desarrollo social e intelectual, dado que el juego en la

infancia ayuda a preparar a las personas para un mejor aprendizaje general.
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CAPITULO I: PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Descripcion del problema

Del siglo actual XXI, surgieron nuevas formas de conexién y, como
consecuencia, la tecnologia transform6 la manera en que las personas
interactdan en esta denominada sociedad del conocimiento. Por lo tanto, la
tecnologia es basico en todo momento de presencia de las clases que se
desarrolla por parte de la docente.

La gamificacion se basa mas que reglas en juego en diferentes contextos
educativos o social. Segun Kappa (2012), las comunidades de aprendizaje se
pueden crear a través de la gamificacion, los docentes estan convencidos de
que el juego es una técnica importante que puede ayudar a todo infante y
durante su ensefianza en la educacion inicial de 4 a 5 afios y que les gusta
aprender usando métodos efectivos. métodos Aprender y manejar situaciones

en el aula.

La gamificacion se concibe como un enfoque de ensefianza y motivacién que
busca lograr actitudes apropiadas en los alumnos mediante la creacion de
entornos atractivos en los cuales los participantes se comprometen y logran
resultados positivos de aprendizaje. (2015), el juego es un elemento esencial
para gamificar las actividades que se van a realizar en clase, como por
ejemplo clasificacion, desafios y medallas. Cada juego propicia aspectos positivos
en los infantes iniciales creen situaciones practicas y fortalezcan su inteligencia
emocional. Estos deben ser elaborados para orientar el aprendizaje esperado vy,
después, proporcionar retroalimentacion; esto se convierte en una herramienta para

que el profesor motive en diferentes modalidades.



La gamificacion promueve toda socializacién en cada infante, empleando lo
lidico de optimizar el comportamiento adecuado y reestructurar los
contenidos con el fin de obtener nuevos conocimientos, aprovechando el
potencial de estos. El docente tiene la responsabilidad de impulsar

aprendizajes que favorezcan su desarrollo integral.

1.2. Formulacion del problema

Pregunta general

e ¢ Qué relacién existe entre la gamificacion y la formacién integral
en niflos de 5 afios de la |I.E.I N° 433 Roberto Guillermo, Tambopata
—2023?

Preguntas especificas

e PEL: ;/Qué relacidon existe entre disefio de juegos y la formacion
integral en nifios de 5 afos de la I.LE.I N° 433 Roberto Guillermo,
Tambopata — 2023?

e PE2: ¢{Qué relacidon existe entre motivacion y la formacion integral en
nifios de 5 afios de la I.E.l N° 433 Roberto Guillermo, Tambopata —
20237

e PE3: ¢Qué relacion existe entre diversion y la formacion integral en
nifios de 5 afios de la I.E.I N° 433 Roberto Guillermo, Tambopata —
20237

1.3. Objetivos

e Determinar la relacion entre la gamificacion y la formacion integral en
nifios de 5 afnos de la I.E.I N° 433 Roberto Guillermo, Tambopata —
2023.



Objetivos especificos

e OEL: Determinar la relacién entre disefio de juegos y la formacién
integral en nifios de 5 afios de la I.LE.I N° 433 Roberto Guillermo,
Tambopata — 2023.

e OE2: Determinar la relacion entre la motivacion y la formacion integral
en niflos de 5 afos de la I.E.I N° 433 Roberto Guillermo, Tambopata —
2023.

e OE3: Determinar la relacion entre la diversion y la formacion integral en
nifios de 5 afios de la I.E.l N° 433 Roberto Guillermo, Tambopata —
2023.

1.4. Variables

Gamificacion

DIMENSIONES

Disefo de juegos
Motivacion

Diversion

Formacién Integral

DIMENSIONES

Cognitivo
Social

Valores — Actitudinal



1.5. Operacionalizacion de variables

VARIABLE ESCALA DE

DIMENSIONE i

S DE s INDICADORES VALORACIO
ESTUDIO N




VARIABLES Escala de
DE DIMENSIONES INDICADORES ftems valoracion
ESTUDIO
= Describe las
VARIABLE: | Corporal cosas ~que va
aprendiendo.
= Entiende y
., maneja
Formacion . !
situaciones que
Integral requiere sus 1,2,3,4,5
habilidades.
= Suele ser
participativo y 1 = Nunca
colaborativo con _
; 2 = Pocas
sus ideas con
fines de mejora. veces
= Se reIaC|on§1 _de 3= Muchas
Personal  — manera practica
con los demas. veces
social . C_omp_rende 4 = Siempre
situaciones de
. 6,7,8,9,10
actividades
sociales.

Maneja  nuevos
avances practicos
sociales

Comunicativa

Realiza acciones
de cambios
positivos

Demuestra en su
crecimiento cierta

madurez de
comportamiento.
Valora las

acciones de los
demas

Se desarrolla de
manera armonica

11,12,13,14,15




1.6. Hipotesis

Hipoétesis general
e Existe relacion significativa entre la gamificacion y la formacion integral
en nifos de 5 afos de la I.E.I N° 433 Roberto Guillermo, Tambopata —
2023.

Hipotesis especificas

e Existe relacién significativa entre disefio de juegos y la formacion
integral en niflos de 5 afios de la I.E.I N° 433 Roberto Guillermo,
Tambopata — 2023.

e Existe relacién significativa entre la motivacion y la formacion integral
en nifos de 5 afos de la I.E.I N° 433 Roberto Guillermo, Tambopata —
2023.

e Existe relacion significativa entre la diversion y la formacion integral en
nifios de 5 afios de la I.E.l N° 433 Roberto Guillermo, Tambopata —
2023.

1.7. Justificacion

Todo investigador debe tener en cuenta y aprender a usar las justificaciones,
ya que son recursos fundamentales para respaldar la investigacion que se
plantea realizar. Estas son razones, peculiares donde se quieren conseguir y
experiencias de mejora y colaboracion en el ambito educativo, campo
fundamental que se desprende de las necesidades de los nifios. Que hay
varios problemas a los que nos enfrentamos hoy en dia en las actividades

pedagdgicas con infantes.

Justificacién metodoldgica

El estudio que empleard a nivel metodolégico serda el descriptivo-
correlacional, es verificar su implicancia de las variables. Esto posibilitara el
diagnostico y la implementacion de la gamificacion en diferentes mejoras

como parte de nuestras metas. Se emplea el método cuantitativo.



Justificacion pedagodgica

Facilitara las acciones practicas que se desarrollaran con los alumnos y la
mejora de la aplicacion de gamificacibn, métodos, técnicas y la
Implementacion de recursos imprescindibles en reforzar toda caracteristica de

la formacion integral de cada infante.

1.8. Consideraciones éticas

Esta funcionalidad de compromiso de reservar la informacién de manera
ética y responsables, cuya finalidad permite evidenciar cambios prospectivos
positivos hacia la institucion educativa y finalidades pedagdgicas de cambios

que deben ser aplicado.



CAPITULO Il: MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de estudio

Antecedentes Internacionales

Libero (2019) ecuador, Toda gamificacion son metodologias en la parte
educativa que incorpora nuevas formas de jugar de manera dinamica y activo
en cada infante. En el contexto actual, su aplicacién junto con las TIC permite
generar experiencias innovadoras que facilitan la comprension de contenidos
infantiles de distintas edades. De diferentes acciones de juegos 0 recursos
interactivos, se fortalece varios aspectos que comprometen la diversificacién
de contribuir nuevas habilidades que son esenciales de manera eficiente y de
este modo la gamificacion contribuye a mejorar nuevas etapas educativas.
Ademas, el uso de herramientas digitales con contenido atractivo permite
crear entornos de aprendizajes mas participativos y estimulantes.
Contemplando nuevas avocaciones de la realidad en contribuir el interés por

aprender desde las edades tempranas.

Navan y Khaleghi (2020) realizado en Colombia, analiza el impacto de una
intervencion ladica en el comportamiento infantii mediante un disefio
comparativo. Para ello, los participantes se organizaron en dos grupos, con
10 integrantes. Donde aplicaron varios programas de intervencion e impacto,
se desarroll6 en 16 sesiones de 30 minutos y se complementd con encuentros
mas extensos en los que también participaron los padres, lo que sugiere un
enfoque integral que involucra al entorno familiar. Para evaluar los resultados,
de aplicar criterios de conductas infantiles, un instrumento amplio que permite
identificar diversos problemas conductuales. A través de la comparacion entre
los resultados iniciales (pretest) y finales (postest), se busco determinar si la

intervencion logro reducir dificultades del comportamiento infantiles.



Peflas M. et al,. (2020) llevado a cabo en Ecuador, tiene como objetivo
comprender la manera en que los juegos influyen durante toda actividad
pedagdgica en los pequefios, particularmente se respecta al desarrollo
psicomotor. Esta investigacion se centra en el desarrollo infantil, observando
a los nifios en un ambiente de juego y considerando este ultimo no solo como
diversion, sino también como una herramienta fundamental para el
aprendizaje. Se empled un método cuantitativo para examinar los resultados,
el cual facilité la conexion entre el empleo del juego y el avance en las
habilidades motoras. Los hallazgos demuestran que los nifios mejoran sus
habilidades fisicas y cognitivas de manera mas natural cuando participan en
actividades dinamicas en un entorno de juego. Esto reafirma el concepto de
qgue aprender jugando es eficaz, especialmente en la primera infancia. Por lo
tanto, la investigacion propone que los maestros implementen estrategias
lidicas con mas regularidad en sus clases, dado que no solo promueven la
psicomotricidad, sino también el desarrollo del lenguaje y de la inteligencia

desde una edad temprana.

Salazar I. y Izamar D. (2022) destaca el valor del juego como un elemento
fundamental en la educacion primaria, segun una investigaciéon hecha en
Ecuador. Desde esta perspectiva, todos ludico prioriza varias actividades de
entretenimiento, también un medio que los nifios desarrollen habilidades,
fortalezcan su memoria y mejoren su atencion mientras aprenden a interactuar
con otras personas. El juego asi se vuelve un medio positivo que mezcla la
diversion con la instruccién, lo que facilita un aprendizaje mas natural y
significativo. Ademas, los autores subrayan la importancia de una atencion
particular al generar nuevos desarrollos lingtisticos desde los inicios de vida,
pues es un periodo crucial en aprender y puede darle resultados faciles y
expresarse. La ludica es esencial en este proceso, ya que posibilita que los
nifios aprendan el lenguaje de forma gradual y espontanea. En general, se
comprende que la incorporacién del juego al aprendizaje no solo optimiza el

desarrollo comunicativo, sino que ademas capacita a los alumnos para
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afrontar de manera mas segura su futuro en términos académicos y sociales.
Antecedentes nacionales

Cordova A. (2020) realizado en Lima, recopila y examina diversos estudios
describen la funcionalidad que cumple los juegos como parte estratégicas de
ensefianzas, tiene como objetivo entender la manera en que la gamificacion
se ha implementado en diversos entornos educativos. Este analisis revela
que, a pesar de los progresos significativos, la mayor parte de las
contribuciones provienen de investigaciones realizadas en Espafa, lo cual
muestra la necesidad de continuar fortaleciendo la produccién académica en
América Latina. En términos de resultados, la investigacion revela que la
gamificacién no se restringe a "jugar por jugar"; mas bien, supone el empleo
deliberado de componentes del juego en el proceso formativo. Esta tactica
surge como una opcion innovadora que tiene el potencial de enriquecer la
practica docente en un entorno en el cual los avances tecnoldgicos estan
cambiando constantemente la educacion. Por lo tanto, se concluye que
implementar dindmicas Iudicas bien organizadas posibilita la creacion de
aprendizajes mas motivadores, activos y adecuados a las exigencias

presentes de los alumnos.

Mejillon De La A, (2022) En Libertad, toda relevancia de la gamificacion en la
educacion inicial de infantes de cuatro a cinco afios para un aprendizaje con
significado. Para ello, se emplea un enfoque cualitativo y tres métodos para
recopilar datos: entrevistas, enfoque grupal y anécdotas. técnicas. El Grupo
A, que se compone de la junta educativa del centro educativo participante,
tres profesores y quince alumnos de 4 a 5 afos, emplea los registros. Los
profesores entrevistados, porque confundian la gamificacién con los juegos,
no tenian un entendimiento del concepto de la gamificacion como técnica
pedagogica, segun las entrevistas. Las dificultades de Internet en las
entidades educativas, que impedian llevar a cabo actividades de gamificacion,
fueron reveladas por los grupos focales. De acuerdo con reportes
anecdéticos, también ha habido cortes de red persistentes, que son un

recurso clave para llevar a cabo determinadas acciones dentro del juego. Al
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descartar los métodos y estrategias tradicionales e introducir actividades que
mejoren el resultado de este proceso, la gamificacion puede, al final, fortalecer
el proceso educativo. Esto permite entender a modalidad de la practica en

aprender y crear un aprendizaje significativo.

Segun Cevallos y Montiel (2022), la gamificacion es un aliado valioso. El
proposito primordial de esta investigacion fue "examinar la frecuencia con la
que se emplean juegos para fomentar la autonomia infantil en los niveles
iniciales”. La metodologia consisti6 en un enfoque semicualitativo de
investigacion cuantitativa, donde los actores principales fueron profesores y
alumnos de la institucién. Se les realizaron entrevistas y se les aplicaron
formularios de observacién individualmente. El hallazgo mas relevante fue que
se presentaron algunos rasgos fundamentales de autonomia a los nifios,
asociados con: estrategias empleadas por los educadores, pero sin una
planificacion adecuada para alcanzar aprendizajes significativos y actividades
que fortalezcan la autoestima del alumnado. En este contexto, se proponen
lineamientos de actividad mediante tres plataformas virtuales: Educaplay,
Puzzle Factory y José aprenden emplean la gamificacién con el propésito de
utilizar materiales dinamicos y audiovisuales; cada actividad tiene su propio
proceso de evaluacidon y satisfaccion. Expertos revisaron y dieron su
aprobacion a la propuesta. En conclusion, los resultados revelan que el uso
correcto de las TIC mediante actividades programadas fomenta un
aprendizaje significativo y, en consecuencia, afecta las actitudes infantiles

durante sus rutinas diarias.
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2.2. Marco Teodrico

Variable La Gamificaciéon

La gamificacion persiste de emplear componentes en todos los juegos, ya
sea virtual 0 no, en situaciones que no son de ocio. Su propdsito es despertar
el interés y fomentar una conducta particular en un ambiente atractivo con
retroalimentacion instantanea, capaz de captar la atencion del alumno y

retarlo todo el tiempo.

Asimismo, Perrotta et Alabama. (2014) sostiene que estos elementos son
consecuencia de disefiar nuevas modalidades de juegos que son parte amplia
de las diferentes gamas de exploracion de contextos educativos. De esta
forma, evidencia nuevas implementaciones que son parte de motivacion y
exploracion de generar participaciones que deben utilizar nuevos mecanismos
de esencialidad de generar el pensamiento a través de las acciones que
desborden el aprendizaje, donde facilitar4 la diversidad de problemas de

aprendizajes.

Se entiende, que toda gamificacibn son procedimiento de utilidad y
componentes de un juego en situaciones no ladicas, mediante el uso de
dinamicas ludicas o de jugabilidad que fomentan cambios en el
comportamiento de los participantes. Ademas, fomenta el trabajo conjunto de
los miembros del equipo y su vinculacién con el objetivo de optimizar la
comunicacién para lograr los aprendizajes significativos en ambiente

motivador que tiene como meta alcanzar una educacion de excelencia.
Relevancia Gamificacién

Emplea nuevas areas educativa para estimular a los alumnos a alcanzar las
metas de la organizacién y motivar a cada infante. Se debe utilizar sus nuevas
formas por aprender. La gamificacion, mayor utilidad, ha pasado a ser un
potente mecanismo de funcionalidad en diferentes instancias de incorporar su

valor esencial dentro de las universidades mas prestigiosas.
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La gamificacibn hace mas sencillo a todo razonamiento ordenado, toda
colaboraciéon con los compafieros yla toma de decisiones fundamentadas en
datos (Brull, 2016). Es fundamental también mencionar la gamificacién como
un medio para optimizar e innovar diferentes experiencias ludicas para
orientar el aprendizaje, basado en diferentes estrategias que es parte del
propio interés del educador para ejercer en sus infantes del propésito de

aprender.
Caracteristicas de la Gamificacion

La gamificacion, que se caracteriza por la incorporacion de fundamentos
ludicos en el sistema educativo, especialmente en el aula, es decir, mediante
el uso del juego y de quienes quieren ser parte de inculcar estas herramientas
como motivas, generar nuevas expresiones, retroalimentar nuevas
expectativas de dar valor esencial (Coello y Gavilanes, 2019).
Transformandose en diferentes tacticas pedagdgicas como base esencial de
estas actividades que van de manera particular de su intervencién hacia cada

infante.

Actividad de jugar es un elemento de toda pedagdgica que fomenta ciertas
actitudes y ricas experiencias entre los alumnos, en un entorno que estimula
la participacion y el compromiso, y que brinda apoyo a los compafieros para

conseguir las metas planteadas en las actividades donde se utiliza.
La gamificacion en los jardines iniciales

Entendida nueva metodologia de aprendizaje para ser enfocados de
aprendizajes infantiles debe ser proporciona de manera adecuada y de
objetividades que puedan sumar mayor intervencion de los infantes por jugar
en diferentes formas, generando expectativas en sus vidas y social educativa,
despertando nuevas inquietudes con experiencias dinamicas que se
integraran en su proceso de sus desempefios, en la orientacién del docente

de aula de manera esencial.

Las aulas iniciales de la educacion, aprender a traveés del juego fomenta
nuevas posibilidades de aprender y adaptarse a varios contextos cuando se

desarrollan habilidades académicas. El autor Fuentes et al. (2016) sostiene,
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en concordancia con lo anterior: "La observacion de las distintas dimensiones
gue componen el proceso de significado, tanto por la practica del juego como
por los juegos ofrecidos a través de los materiales y productos del aula,
permite afirmar que los videojuegos facilitan el fomento de competencias

sociales" (p.1241).

Con anterioridad menciona que se utilizan juegos como método de
ensefianza. Estos juegos pueden haber sido implementados por maestros de
esta situacion; forman coherencia de direccionalidad con uso de la tecnologia
de manera acertada, siempre estan orientados a mantener orientaciones

positivas como parte del educando.

¢ Dimension disefios de Juegos

El disefio de juegos para un contexto educativo deberia entenderse como un
proceso intencional, creativo y fundamentado que va mas alla de “hacer que
sea divertido”. En primer lugar, implica definir con claridad cada postura por
aprender y que estas deben ser desarrolladas, para luego seleccionar los
mecanismos de juego que faciliten que los estudiantes los logren. Segun
Leitner et al., (2023) al disefiar nuevos ambientes de adaptacion de juegos,
“los objetivos de aprendizaje, las actividades de juego y las evaluaciones
deben alinearse cuidadosamente para que el juego no sea solo
entretenimiento sino una herramienta de aprendizaje” (p. 385). Esto significa
que, implementar un juego hacia los infantes de distintas edades, la I6gica del
juego ha de incorporar de forma implicita o explicita— las competencias o
contenidos que se espera desarrollar: por ejemplo, atencion, colaboracion,

motricidad fina, reconocimiento de patrones o valores sociales.

Segundo, el disefio del juego debe incluir una estructura de narrativa o
progreso légico para mantener el interés del nifio e impulsar su comprension
del viaje en el juego. Esta narrativa debe simplificarse para el nivel de los
participantes y puede contener personajes, retos en progresion,

retroalimentacion inmediata y logros intermedios. De acuerdo con la revision
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meta analitica mencionada, el aprendizaje basado en juegos digitales con un
disefio afadido evidencié efectos medianamente importantes frente a la
ensefianza tradicional. Este hallazgo subraya que el disefio de juego no es
solo la utilizacion de juegos; sino también el disefio del juego lo diferencia en
cuanto a sus efectos educativos. La nota que menciona la meta-analisis indica

gue los juegos basados en aprendizaje.

Este tercer aspecto esencial se refiere a la adaptabilidad al nifio de 5 afos:
esto significa que los desafios y mecanismos deben ser accesibles, deben
tener una escalada de dificultad, pero no ser inquietantes, usar componentes
visuales atractivos, proporcionar reforzamiento positivo continuo, y permitale
interactuar con su cuerpo y otros nifios. Por ejemplo, en un entorno no digital
ni semi-digital para primaria, podriamos crear "misiones" cortas con
pictogramas, piezas manipulativas, movimientos fisicos, y puntos simbdlicos.
Estas misiones son comprensibles para el nifio. La investigacion sobre la
gamificacion y disefio en espacios universitarios ha demostrado que un disefio
incorrecto con respecto al estudiante o al propédsito “puede dificultar los
resultados de aprendizaje significativos” (Fuchs, 2024), lo cual es relevante

también para etapas tempranas.

Ademas, es crucial incluir componentes de retroalimentacién, progreso y
motivacion intrinseca. La arquitectura deberia permitirle al nifio detectar su
propio progreso (una barrera de progreso, estrellas, niveles, figuras que
cambian), recibe feedback claro (aplausos, sonidos, colores), e experimenta
cierta autonomia y desafio (dificultades voluntarias, pequefias decisiones). En
el trabajo que estudia los juegos creados por educadores, mencionan que "las
caracterizaciones mas débiles fueron los sistemas de retroalimentacion y la
claridad de los objetivos” (Gravelsina & Daniela, 2025), lo que demuestra que
no bastaria con que un juego sea bello: también deben pensarse las
caracteristicas del juego teniendo en cuenta como interactua el alumno, qué

comprende y qué responde al ejercicio.

También es importante incorporar la colaboracion, la socializacion y la
diversidad de roles, especialmente entre los 5 afios, donde el desarrollo socio-

emocional y el juego compartido son cruciales. Un buen disefio de juego en
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ese nivel podria incluir equipos, turnos, roles simples como “explorador”,
“ayudante” o “contador de piezas”, para fortalecer la interaccion entre nifos,
no solo la competencia individual. Esta visidon respeta el caracter integrativo

del aprendizaje: del aspecto cognitivo, emotivo y socializacion.

Finalmente, el disefio de juegos en contextos educativos debe contemplar la
evaluacion y ajuste continuo. Es decir, luego de implementar, es necesario
observar como los nifios realmente juegan, qué bloqueos tienen, cuantas
veces necesitan ayuda, qué nivel de motivacion muestran, y ajustar las
mecanicas o estructura. En la revision sistemética sobre videojuegos
educativos se advierte que “aunque los resultados son prometedores, la
cooperacion entre alumnos, docentes e instituciones es necesaria para que el
disefio del juego produzca resultados verdaderos” (Mingyu & Rafiqah, 2024)
esto se extiende a la etapa de disefio y monitorizacion. De este modo, el
disefio ya no es un evento Unico sino un ciclo iterativo: prototipo, prueba,

ajuste, implementacion.

En sintesis, el disefio de juegos para la gamificacion en contextos educativos
de nifios de 5 afios requiere un enfoque holistico: plantear objetivos de
aprendizaje claros, desarrollar una narrativa y progresion ludica acorde con
su etapa, adaptar las mecanicas al nivel motriz y cognitivo de los nifios, incluir
retroalimentacion y motivacion, promover interaccion social, que conlleve
diversas evaluaciones para mejorar. Cuando estos aspectos se conjugan de
forma coherente, potente en la formacion integral del nifio: moviliza su
curiosidad, fortalece su compromiso, facilita el aprendizaje significativo y

promueve su dimension social y emocional.

e Dimension Motivacion

La motivacion organizacional constituye un motor interno que impulsa a los
colaboradores a comprometerse con las metas de la institucion, superando la

mera obligacion. En el contexto de una organizacion educativa, por ejemplo,
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esta variable cobra particular relevancia por el impacto directo sobre el
desemperio, la persistencia y la calidad del trabajo de los profesionales.
Dentro de esta dimension global, se reconocen distintas fuentes
motivacionales intrinsecas, extrinsecas y volitivas que actian de manera
interrelacionada y configuran el grado de implicacién del trabajador con su rol
(Diny & Mundakir, 2024).

La motivacién intrinseca se refiere a ese impulso generado desde el propio
individuo, derivado del interés, la satisfaccion personal o el sentido de
competencia en la tarea. Cuando un trabajador realiza su labor simplemente
porque le apasiona o porque encuentra valor en el proceso, la motivacion deja
de depender exclusivamente de estimulos externos. Estudios recientes
muestran diversas caracteristicas esenciales que tienen efectos positivos del
rendimiento o desempefio, con una capacidad explicativa relativamente alta
(R? = 0,68) en contextos hospitalarios. Ademas, la literatura mas reciente
indica que los factores intrinsecos como la autonomia o la sensacién de
crecimiento personal constituyen componentes clave para el compromiso
sostenido en el trabajo. En una comparacion intercultural de motivaciones de
aprendizaje, se constatdé que los impulsos autonomos una forma de
motivacion intrinseca favorecen la memoria y el rendimiento con

independencia de las recompensas externas (Zhang et al., 2024).

Por su parte, la motivacién extrinseca comprende aquellos factores que
incitan al colaborador desde el entorno organizacional: recompensas
econémicas 0 no econdmicas, reconocimientos, condiciones laborales,
politicas de ascenso, entre otros. Si bien estos estimulos tienen un rol
relevante, su eficacia depende de cémo se articulen con las necesidades y
expectativas del trabajador. Por ejemplo, investigaciones sugieren que, en
generaciones mas jovenes, tanto la motivacion extrinseca como la intrinseca

actuan, pero su dinAmica varia segun el contexto cultural y tecnolégico.
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Asimismo, un analisis reciente enfatiza que una combinacion balanceada
entre motivadores intrinsecos y extrinsecos es esencial para fomentar nuevos
compromisos educativos, lealtad de ambas particularidades. Dentro de varias
viabilidades como la direccién regional de educacién, ofrecer incentivos
justos, reconocer el desemperio, facilitar condiciones adecuadas de trabajo y
explicitar como el rol contribuye al bien mayor, son aspectos fundamentales

para activar este tipo de motivacion.

Una tercera faceta, menos atendida en algunos estudios, es la motivacion
volitiva entendida aqui como la fuerza de voluntad, la persistencia y la
capacidad de eleccion consciente que el individuo moviliza para mantenerse
comprometido frente a retos, obstaculos o baja supervision. En otras palabras,
no basta que el profesional tenga deseo interno o estimulos externos: también
debe poseer la disposicidn a elegir actuar, mantenerse enfocado y finalizar las
tareas con responsabilidad. Aunque la literatura estd mas escasa en el uso de
este término especifico en el &mbito organizacional, los marcos teéricos de la
motivacion sefialan la importancia de la autodeterminacion, la continuidad de
la accidn y la capacidad de autorregulacidn para sostener niveles elevados de
compromiso. Por ejemplo, las teorias ludicas son complementarias de
conocimientos de ejercer las modalidades ludicas o educativas, competencia

y vinculacion, en promover una motivacion mas autbnoma y sostenible.

Desde una vision holistica, la motivacion organizacional puede
conceptualizarse como un sistema dindmico: cuando las condiciones externas
(reconocimientos, ambiente, politicas) estdn alineadas con los impulsos
internos del trabajador (interés, sentido, crecimiento) y cuando éste cuenta
con la capacidad volitiva para ejercer su eleccion y persistencia, entonces se
activa un efecto multiplicador sobre el desempefio, la productividad y el
bienestar organizacional. Investigaciones recientes confirman que las
organizaciones que logran este equilibrio obtienen mayores niveles de
compromiso, menores tasas de rotacion y resultados mas sostenibles
(Ganesh, 2025).
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En ese sentido, un profesional de educacién que se siente competente,
conectado con su misién, autbnomo en su ejercicio, recibe reconocimiento y
dispone de condiciones favorables, ademas de ejercer con voluntad
sostenida, estd en mejores condiciones de aportar significativamente al logro
institucional. En conclusion, potenciar la motivacion organizacional en un
entorno educativo requiere estrategias integradas: disefiar roles que ofrezcan
sentido y dominio, articular sistemas de reconocimiento equitativos, asegurar

un entorno que facilite el trabajo.
e Diversion

La dimension de diversion en el marco de la gamificacion ocupa un lugar
esencial, pues cuando el proceso de aprendizaje deja de percibirse como
monétono y adquiere rasgos ludicos, los estudiantes muestran una mayor
disposicion a participar y explorar. Ingresar en un ambiente donde el factor
“divertido” esta presente no significa sacrificar rigor o profundidad: al contrario,
investigaciones recientes sugieren que la diversién es un catalizador para
implementar aspectos motivadores, de participar en diferentes modalidades
de la busqueda del aprendizaje (Saez-Lbépez, 2024).

Por ejemplo, al analizar entornos de aprendizaje para nifios en educacion
primaria, se encontré que incorporar dindmicas como niveles de dificultad
ajustados, retroalimentacién inmediata y elementos visuales atractivos
contribuy6 a “hacer que la experiencia sea divertida desde la perspectiva del

nino”.

En esta linea, un estudio con docentes en Espafia encontré que la
gamificacibn aporta no solo motivacién sino diversién, entusiasmo y
satisfaccion, lo cual favorece un entorno de aprendizaje mas amigable.
Cuando los nifios de cinco afios, por ejemplo, perciben el aprendizaje como

una especie de “juego” con personajes, retos, cambio de escenario,
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premiaciones simbdlicas, la barrera de resistencia ante lo desconocido se
reduce (Baldrich et al., 2024).

Esa reducciéon del “problema” de aprender se traduce en mayor curiosidad,
menor ansiedad y mas apertura a la equivocacion. Un reportaje sefiala que el
uso de humor y actividades creativas en clases cientificas “atrajo y mantuvo
la atencién” de los estudiantes, incrementd su participacion y mejoro la

retencion de conceptos sin sacrificar el rendimiento académico.

Esto subraya que la diversion no es un extra sin consecuencia: influye
directamente en la calidad del aprendizaje. Ademas, la diversion también
actua sobre las emociones del estudiante, favoreciendo un estado de animo
propicio para la exploracion, el error constructivo y la colaboracién. Un analisis
sistematico reciente indica que los ambientes gamificados que logran que los
alumnos digan “esto me parece divertido” suelen observar mejores indices de
compromiso y persistencia. En otras palabras: cuando los nifios disfrutan el
proceso educativo, estan mas dispuestos a prolongar su atencién, a colaborar,

y a volver sobre los contenidos.

Para que la diversiébn sea genuina y no solo un “relleno”, el disefio de la
experiencia debe atender ciertos principios: coherencia entre mecéanicas de
juego y objetivos de aprendizaje, progresion clara (donde el nifio sabe qué
viene después), narrativa o contexto que le “hable” a su edad, y recompensas
que favorezcan el sentido de logro mas que una gratificacion vacia. Por
ejemplo, en un estudio con educacion primaria se disefidé una experiencia
digital ambientada en un “parque de diversiones” con personajes familiares,
montafa rusa y retos crecientes; los niios mostraron mayor entusiasmo al ver
que “el siguiente nivel era mas dificil que el anterior” y se implicaron mas en
la tarea. Asi, la diversién no esta en que todo sea facil o solo “entretenido”,
sino que esta en el equilibrio entre desafio, sorpresa, control y avance

(Hesmatantya et al., 2024)
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Finalmente, enfatizar la dimension diversion en contextos de educacion inicial
como la de cinco afios implica reconocer que esta etapa es altamente sensible
al juego, a la exploracion y a la interaccion. Un ambiente donde la diversion
domina permite que los nifios se sientan seguros para equivocarse, para
proponer, para moverse, para interactuar con pares y docentes, y para
aprender desde multiples dimensiones (cognitiva, social, emocional). De este
modo, la diversion se convierte en un componente pedagogico imprescindible:
no solo “que los nifios se diviertan”, sino que la diversion estructurada sea

vehiculo de formacién integral.

En conclusion, la diversion en la gamificacion educativa se configura como un
elemento estratégico que, bien disefiado, transforma la experiencia de
aprendizaje de algo impuesto o pasivo en algo participativo, dinamico y
significativo. Los iniciales infantiles, fomentar la diversion a través de retos,
narrativa, interaccion y logros simbdlicos puede incrementar no solo el gusto

por aprender, sino la calidad y profundidad del aprendizaje mismo.

2.2.2. Variable Formacion Integral

Se entiende como la busqueda integradora que es parte esencial de esta
etapa infantil "De Cero a Siempre" al conjunto de medidas programadas a
nivel nacional y territorial que buscan impulsar y asegurar nuevos desarrollos
completos en esta etapa infantil como parte de la gestacion que cumplan cinco
afios. Lo mencionado anteriormente se lleva a cabo mediante un trabajo
conjunto y entre sectores, que deben ser parte de las acciones normativas con
una diferencial, articula e impulsa la formulacién y ejecucion de acciones,
programas, planos y proyectos para la atencion integral que debe garantizarse

a cada nifio y cada nifia segun su edad, contexto y condicion.
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Esta La estrategia incluye aspectos fundamentales que ellos necesitan para
su desarrollo integral, como la salud, la proteccién, la nutricién, la educacion
inicial y el cuidado. La Educacion Inicial, al ser uno de los componentes
estructurales que debe conectarse y complementarse con otros para
garantizar una atencion integral a mejorar las capacidades referentes a los

infantes.

Un punto clave, debe destacar es que en esta fase de la vida se esta formando
la esenciade cada persona. Segun Zabalza (2002), los ejes fundamentales del
desarrollo son: la relacion yo-yo, la relacion yo-tu y la relacién yo-medio. En el
primer aspecto, se desarrolla la nocién de uno mismo; en el segundo, se
observa la seguridad y la capacidad para relacionarse con otros en una
variedad de contextos; y por ultimo, el tercero va mas alla de diversos &mbitos
institucionales, familiares y culturales e implica poner en practica otras

habilidades como el lenguaje, las relaciones sociales y la cognicién.

Esto significa que, de acuerdo con lo que dicen los Lineamientos Curriculares
SDIS, "para obtener un desarrollo pleno de los nifios y las nifias, es
fundamental tener una nutricion adecuada, cuidado sanitario, afecto,
estimulacién psicosocial y relaciones significativas con sus progenitores y
otros adultos durante los primeros afios de vida. Esto incluye a maestros y

maestras que tienen algun tipo de impacto en su proceso de crianza".

Dimension corporal: Si consideramos el desarrollo como un proceso donde
debe mejorar diversos factores que intervienen de manera viceversa, esta
dimensién donde se manifiesta de manera clara la interdependencia de la
maduracion biologica y las influencias del entorno social. Esto posibilita que
los sujetos construyan su imagen corporal, volviéendose mas dinamicos y

activos en su relacion con el medio ambiente, progresando desde una etapa
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inicial de inmadurez hasta alcanzar un desarrollo autbnomo y en permanente

evolucion.

En esta dimension se unen diversas facetas, como la salud, el desarrollo la
nutricion y estimulacion sensorial. Por eso es necesario que, desde el jardin
infantil, se supervise constantemente estos aspectos, ya que todos tienen
gran relevancia que cumple diversas actividades para fundamentar dentro y
fuera del jardin. No olvidemos que todos los estimulos sensoriales o externos,
que realmente comprenden los cinco sentidos, en generar situaciones

significativas que deben ser desarrollados para mejorar el cerebro.

Dimension personal — social: Afirmando que el desarrollo social y el
bienestar individual son parte Unicos durante el inicio de vida, en linea con
autores y tedricos expertos en la materia, que sostienen nuevos alcances en
los infantes de manera coherente a ser sociales. Argumentan que algunos
aprendizajes se adquieren facilmente con el tiempo, pero las dificultades o

dafios a nivel personal (afectivos o emocionales) son mas dificiles de superar.

Esta dimensién, desde la cual se va formando desde su ambito personal de
cada infante, de seres individuales como en el contexto del mundo. En un
proceso de sincronia relacional (Violante, 2003), que se desarrolla desde el
mismo momento del nacimiento en respuesta a la comunicacion con su
madre, es el punto inicial para desarrollar la confianza en si mismo y en los
demas. Esto ocurre cuando el nifio o la nifia entiende que sus acciones

provocaran ciertas reacciones de las personas que estan cerca.

De este proceso puede surgir un sujeto capaz de relacionarse
adecuadamente con su entorno, lo que lleva a un proceso comunicativo que

al principio es gestual y va evolucionando poco a poco hacia el lenguaje.
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Dimension Comunicativa: El proceso de comunicacion es esencial para
lograr la convivencia mediante el intercambio y la construccion de significados
con las personas que se encuentran alrededor. Se puede deducir que los
inicios de cada vida, la produccion, recepcion e interpretacion de los mensajes
se transforman en habilidades esenciales para fortalecer las relaciones que
las personas en etapas tempranas establecidas con ellas mismas, con otros
y con los entornos donde se encuentran. Esto incluye adoptar modelos de vida
y aprender a comportarse en sociedad, asi como a incorporar una cultura y

formas de pensar, actuar, valores y creencias.

En el jardin de infantes, es necesario fomentar areas apropiadas para la
comunicacién con sus compafieros, maestras y maestros y otros adultos.
Reyes (2007, pag. 112) evidencia que todo factor fonolégico puede desarrollar
del juego con la poesia, la musica y las palabras propias; esto le permitira al
nifio comprender que las palabras tienen la capacidad de ser descompuestas
(...). Ademas, el contacto con cuentos les facilitara alcanzar el segundo nivel
de simbolizacion mencionado por Vygotsky y adquirir herramientas para el
lenguaje escrito y nociones gréficas, lo cual ayudara a construir el sentido de

comunicacion.
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2.3. Definicion de términos

Libertad de elegir: “Los juegos serios permiten al alumno elegir el papel que

va a desempenar’ (Ramirez & Maybel, 2024).

Libertad para equivocarse: “En el ambiente del juego serio los estudiantes

pueden errar sin que ello sea sancionado como ocurre en la vida real
al no realizar un determinado deber o responsabilidad” (Ramirez &
Maybel, 2024).

Recompensa: “Premiar el esfuerzo al culminar una tarea, un llamado de

alerta, cuando se encuentra realizando las actividades, la premiacion
por horas extras de trabajo, son positivos para el estudiante y el
profesor que incentivan el trabajo en el aula, premios, comentarios y
retroalimentacion, asi como la presentacion de tareas” (De La a Lidia
Elizabeth, 2022).

Retroalimentacion: “Entiende la expresion de puntos de vista, juicios

Metas:

justificados sobre el proceso de aprendizaje, incluyendo las fortalezas
y debilidades, asi como los aciertos y errores de los alumnos” (De La
a Lidia Elizabeth, 2022).

“‘Ampliar las interacciones vy, sobre todo, buscar beneficios. "De igual
manera, inducir modificaciones en el comportamiento durante los

procesos de aprendizaje” (Diaz & Yamilecci, 2024).

Sorpresa: "Se incorporan actividades imprevistas en el desarrollo de juegos

serios". (Diaz & Yamilecci, 2024).
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CAPITULO lll: METODOLOGIA DE INVESTIGACION

3.1. Tipo de estudio

Corresponda la indagacion de naturaleza correlacional - cuantitativa, utilizara
instrumentos como encuestas a maestros y alumnos, ademas de formatos

para la verificacién y de continuidad.

3.2. Diseino del estudio

Indahacion se caracteriza por ser analitica, descriptiva y correlacional de
manera cuantitativa. Marquez (2026) “utilizaran instrumentos como encuestas
a los estudiantes, formatos de verificacion y seguimiento. Un enfoque
cuantitativo es el que se adopta para este estudio, ya que se llevara a cabo
un analisis de datos. Por ello, se encontrara un rango intermedio”. Tiene
parametros por cumplir de objetividades propuestos que identificaron toda
problematica y se definié el campo de estudio a través de varios estudios
tedricos. También se desarroll6 cdmo procesar la informacién y analizar los

datos para poder escribir la tesis.

Esquema de lo correlacional:
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Denotacion:

M = Poblacion infantes inicial 5 afios
X = Gamificacion

Y = Formacion Integral

r = Posible relacion

3.3. Poblacién y muestra
Poblacién

Los infantes iniciales del jardin N° 433 “Roberto Guillermo” de 5 afios

Tabla 1
Poblacion
Tabla 1: Tamano de la Poblacion

Amor 25
LE.I N° 433 Roberto Guillermo Perseverancia 25
Veracidad 25
Respeto 25
Total: 100

Fuente: ILE. N° 433 “Roberto Guillermo”

Muestra

Muestra: sera elegida de manera aleatoria, por lo tanto, se tomd en cuenta la
seccion Veracidad y Respeto.

Tabla 2: Tamano de la muestra

Veracidad
Institucion Educativa 50

. Respeto
N° 433 Roberto Guillermo

Total: 50

Fuente: I.E N° 433 “Roberto Guillermo”
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3.4. Métodos y técnicas

TECNICAS: La técnica de la encuesta fue el método empleado en la
investigacion, ya que, segun Carrasco (2013) “esta metodologia contribuye a
la recoleccion, exploracion e indagacion de datos mediante preguntas directas
o indirectas para los individuos que estan constituyendo una unidad de
analisis” (pag. 318). Ademas, se empleara el método de la encuesta virtual,

cuya herramienta es el cuestionario que se aplica.

INSTRUMENTOS: EIl instrumento consistié en una lista de cotejo de forma
presencial, que es una técnica de encuesta. De acuerdo con Carrasco (2013)
“La lista de cotejo son utiles para presentar a quienes van a ser encuestados
unas hojas con preguntas que deben estar formuladas de manera coherente,
clara, objetiva y precisa, para que puedan ser respondidas de igual forma” (p.
318).

3.5. Tratamiento de los datos

La seleccion Lazo (2022) “se realizé6 muestreo aleatorio simple, es decir, al
azar y se aplico lista de cotejo estandarizado y estructurado que contenia
preguntas cerradas, las cuales facilitarian la evaluacion de sus opiniones en
el momento de establecer la gamificacion y formacion integral’.
Posteriormente, se sometieron a pruebas estadisticas basicas. Se Utilizara la
estadistica descriptiva (SSPS-22) mediante gréaficos de frecuencias,

diagramas y estadigrafos de centralizacion.

CONFIABILIDAD Y VALIDACION DEL INSTRUMENTO.

Para determinar la fiabilidad de la informacion obtenida a través de los
instrumentos de recoleccidon de datos, se utilizd el estadistico “Alfa de
Cronbach”.



29

PUNTUACION CRITERIOS PARA EVALUAR LA CONFIABILIDAD DE

Escala

r =1

0.90=<r =0.99
0.70=<r =0.89
0.60<r =0.69
040=<r <0.59
0.30<r =0.39
0.10<r =0.29
0.01=<r =0.09
r =0

LOS INSTRUMENTOS

Categoria

Confiabilidad perfecta
Confiabilidad muy alta
Confiabilidad alta
Confiabilidad aceptable
Confiabilidad moderada
Confiabilidad baja
Confiabilidad muy baja

Confiabilidad despreciable
Confiabilidad nula

Fuente: Hernandez et al, (2014)

Tabla 1 Confiabilidad del instrumento

COEFICIENTE
INSTRUMENTOS ESTADISTICO DE ITEMS
CONFIABILIDAD
L de
Gamificacion 0,779. 9
Cronbach.
_ de
Formacion Integral 0,785. 12

Cronbach.

Fuente: Infantes cinco afios |.E.I N° 433 “Roberto Guillermo”.

El coeficiente de Alfa de Cronbach es mayor a 0,8 para los dos instrumentos

de la investigacion. Donde Hernandez, et al. (2014); “Nos indican que, a mayor

valor de Alfa, mayor fiabilidad. Los valores 0,779 y 0,785 se consideran un

valor elevado, es decir, los instrumentos tienen una confiabilidad alta”.
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CAPITULO IV: RESULTADOS DEL TRABAJO DE
INVESTIGACION

4.1. Descripcion de los Resultado:

Se empled el método de "Juicio de expertos" para verificar la forma, estructura
y contenido de las herramientas utilizadas en la investigacion. Especifica la
totalidad de validacion del instrumento con su estructura que fue utilizado al
proceso de la indagacién, y que a través de la trayectoria de los expertos

daran viabilidad de conformidad del instrumento.

Tabla 2 Validacion del instrumento

EXPERTO VALIDACION CALIFICACION
Especialista 1. Validez coherencia, l6gica y aceptable Adecuado.
Especialista 2. Validez coherencia, légica y aceptable Adecuado.
Especialista 3. Validez coherencia, légica y aceptable Adecuado.

Fuente: Elaboracion propia.

Como se observa en la Tabla 4, todo especialista determino la manera de
validar el proceso de la indagacion de conformidad que el proceso de aplicar
el instrumento es correcto para recopilar todo dato y adquiriendo una buena

calificacion.
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Tabla 3 Nivel de las dimensiones y la variable Gamificacion

Disefios de Motivacion Diversion Gamificacion
Escala e

N° % N° | % N° % N° %

Valido Nunca 03 9% 5 14% 1 4% 3 9%
Pocas veces 13 22% 10 | 19% 7 16% 10 19%
Muchas veces 10 19% 20 | 37% 24 48% 18 34%
Siempre 24 50% 15 | 30% 18 32% 19 37%
Total 50 100,0 50 [100,0 50 100,0 50 100,0

Fuente: Jardin inicial “N°433 Roberto Guillermo”

Interpretacion:

En relacion a la figura 1, se puede. observar que el 50,00% de los infantes de
5 afnos de la l.E.I N°433 "Roberto Guillermo" siempre realiza disefios de juegos
de manera frecuente; el 22,00% de los infantes indicé que pocas veces realiza
disefios de juegos, el 19,00% comento que realiza disefios de juegos muchas

veces y el 9,00% de los infantes registrados nunca realizan juegos.

Conforme ala figura 1, el 37,00% de los nifios y las nifias de 5 afos de la |.E.|
N°433 “Roberto Guillermo”, manifiestan que tienen Frecuentemente la
Motivacién siendo el 30,00% la que afirma que Siempre tienen la Motivacién,
el 19,00% las que dicen que Pocas veces tienen la Motivacion y el 14,00% las

qgue manifiestan que Nunca tienen la Motivacion.

Sobre la base de la figura 1, se puede observar que el 48,00% de 5 afios de
la I.E.IN°433 “Roberto Guillermo”, manifiestan que muchas veces los infantes
tienen Diversion, el 32,00% afirman que siempre tener Diversion, el 16,00%
pocas veces tienen Diversion, y el 4,00% de los infantes manifiesta que nunca

tienen Diversion.
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La tabla 5 muestra que las dimensiones de infantes de 5 afios de la I.E.I
"Roberto Guillermo" indica que el promedio efectivo es siempre posee una
Gamificacion con el porcentaje de (37.00%).

Figura 1 Nivel de dimensiones y Gamificacion

inunca ocas veces M Muchasveces H Siempre

Fuente: Tabla 5

Tabla 4 Nivel de dimensiones y Formacién Integral

Corporal Persqn al - Comunicativa | Formacion Integral
Escala social
N° % N° % N° % N° %
Valido Nunca 3 9% 6 14% | 11 23% 6 16%
Pocas veces 7 13% 10 24% | 12 26% 12 21%
Muchas veces 29 58% 22 33% | 18 37% 20 42%
Siempre 11 21% 12 29% 9 15% 12 21%
Total 50 100,0 50 100,0 | 50 100,0 50 100,0

Fuente: jardin iniciales N°433 “Roberto Guillermo”

Interpretacion:

Los datos obtenidos indican que un gran porcentaje de los infantes de cinco
afos de la LE.I. N°433 "Roberto Guillermo" (58%) tienen corporal
frecuentemente. Un namero menor, aproximadamente uno de cada cuatro
(21%), dice que el corporal esta presente en su vida diaria; alrededor del 13%

afirma que ve el corporal con menor regularidad, mientras que:
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Tabla 6, el 33,00 por ciento de los nifios de cinco afios de edad en la Institucion
Educativa N°433 "Roberto Guillermo”, inform6é que sufren del problema
frecuentemente; el 29,00 por ciento declaré que el problema siempre los
afecta; el 24,00 por ciento manifestd que las ocasiones en que experimentan

problemas son pocas.

Segun la Tabla 6, el 37,00% de los infantes de 5 afios de la Institucion
Educativa N°433 “Roberto Guillermo” sefalan que muchas veces tienen
comunicacién; el 26,00% dice que pocas veces tienen comunicacion, el

23,00% responde que nunca tienen comunicacion, y el 15,00%

La tabla 6 muestra que las dimensiones de la variable Formacion integral de
los nifios y nifias de 5 afios en la I.E.l. N°433 "Roberto Guillermo" de Puerto
Maldonado tiene un porcentaje esperado de muchos (42.00%).

Figura 2 Nivel de dimensiones y Formacion Integral

Formacion Integral

Fuente: Tabla 6



34

4 2. Estadistica inferencial

Prueba de Normalidad.

Tabla 5 Prueba de Normalidad

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra

Parametros Maximas diferencias
normales®P extremas
Desv. Estadistic Sig.
Desviacié Absolu Positiv Negati ode asintotica(
N Media n to 0 VO prueba bilateral)

Gamificacion 50 27,00 4,983 ,200 111 -,200 ,200 ,004¢
Formacion 50 34,83 6,187 ,137 ,102 -,137 , 137 ,200¢d
Integral
Disefios de 50 11,60 2,175 ,191 , 102 -,191 ,191 ,007¢
juegos
Motivacién 50 11,07 2,463 ,250 ,150  -,250 ,250 ,000°
Diversién 50 12,17 2,379 ,204 ,120  -,204 ,204 ,003¢

a. La distribucién de prueba es normal.
b. Se calcula a partir de datos.

c. Correccion de significacion de Lilliefors.
Fuente: Infantes de cinco afios de la I.E.l N°433 “Roberto Guillermo” de Puerto Maldonado.

Basandote en la Tabla 9, el p-valor asociado al estadistico de prueba, de
Kolmogorov-Smirnov (Sig. asintét. (Bilateral)) a = 0,00, es menor a 0.05 para
ambos datos y dimensiones. Por ende, se afirma que los datos recogidos
referentes a la Gamificacion y Formacion Integral de los nifios y nifias de 5
afios de la Institucion Educativa N°433 “Roberto Guillermo” de Puerto
Maldonado siguen una distribucion normal. Asi, entonces, continuamos con la
prueba hipotética empleando el estadistico no paramétrico del coeficiente de

correlacién de Spearman (Rho).



35

PRUEBA DE HIPOTESIS GENERAL.
Tabla 6 Correlaciones de variables: Gamificacién y Formaciéon Integral

Correlaciones

Formacion
Gamificacién Int
Rho de Spearman Gamificacion Coeficiente de correlacion 1,000 , 763"
Sig. (bilateral) . ,000
N 30 30
Formacion Int  Coeficiente de correlacion , 763 1,000
Sig. (bilateral) ,000
N 30 30

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: infantes cinco afios de la I.E.l N°433 “Roberto Guillermo”.

Interpretacion: se observa que por lo que podemos establecer que Existe
relacion significativa entre la gamificacion y la formacion integral en los nifios
de 5 afos de la institucion educativa N°433 “Roberto Guillermo”, Puerto
Maldonado - 2023, segun la Tabla 8, siendo el Rho Spearman = 0,763, siendo
una correlacion Moderada, lo que indica que a mayor Gamificacion mejor sera

su Formacion integral de los nifios.

Figura 3 Gamificacién y Formacion Integral
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Fuente: infantes de cinco afios de la I.E.l. N°433 “Roberto Guilermo”.
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Tabla 7 Correlaciones de la dimension y variable: Disefios de juegos y

formacion integral

Correlaciones

Disefio de Formacion
Juegos Integral
Rho de Spearman Diserfio de Coeficiente de correlacion 1,000 747
juegos Sig. (bilateral) ,000
N 50 50
Formacion Coeficiente de correlacion 747" 1,000
Integral Sig. (bilateral) ,000
N 50 50

** | a correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: infantes cinco afios de la I.E.l N°433 “Roberto Guillermo”.

Interpretacion: se observa que por lo que podemos establecer que Existe

relacion significativa entre disefios de juegos y la formacion integral en los

ninos de 5 afios de la institucién educativa N°433 Roberto Guillermo,

Tambopata- 2023 en la Tabla 9; siendo el Rho Spearman = 0,747, siendo una

correlacibn moderada, lo que indica que a mayor Disefios de juegos mayor

formacion integral tendra los nifios.

Figura 4 Disefio de Juegos y Formacién Integral

100
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Fuente: Infantes cinco afios de la I.E.I N°433 Roberto Guillermo - Tambopata.

25 an

40
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Tabla 8 Correlaciones de la dimensién y variable: Motivacién y Formacion

Integral
Correlaciones
Formacion
Motivacion Integral
Rho de Spearman  Motivacion Coeficiente de correlacién 1,000 ,586™
Sig. (bilateral) . ,001
N 50 50
Formacion Int  Coeficiente de correlacion ,586™ 1,000
Sig. (bilateral) ,001
N 50 50

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: Infantes cinco afios de la I.E.I N°433 “Roberto Guillermo”.

Interpretacion: se observa que por lo que podemos establecer que Existe
relacion significativa entre la motivacion y la formacion Integral en los nifios de
5 afios de la institucion educativa N°433 Roberto Guillermo, Tambopata —
2023, segun la Tabla 10; siendo el Rho Spearman = 0,586, siendo una
correlacion moderada, lo que indica que a mayor Motivacion mejor Formacion
integral tendran los nifios.

Figura 5 Musicoterapia y la Autovaloracion
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Fuente: Infantes cinco afios de la I.E.I N°433 Roberto Guillermo - Tambopata.
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Tabla 9 Correlaciones de la dimension y variable: Diversiéon y formacion

Integral
Correlaciones
Diversion Formacion Int
Rho de Spearman Diversion Coeficiente de 1,000 ,652™
correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 50 50
Formacion Integral Coeficiente de ,652™ 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,000
N 50 50

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
Fuente: Infantes cinco 5 afios de la I.E.l. “Antonio Guevara Chavez”.

Interpretacion: se observa que por lo que podemos establecer que Existe
relacion significativa entre diversion y la formacion integral en nifios de 5 afios
de la institucion educativa N°433 Roberto Guillermo, Tambopata — 2023,
segun la 11; siendo el Rho Spearman = 0,652, lo que indica que a mayor

Diversion mejor es su formacion integral de los nifios.

Figura 6 Diversion y Formacion Integral
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Fuente: Infantes cinco afios de la I.E.I N°433 Roberto Guillermo — Tambopata.
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CONCLUSIONES

. Existe relacion significativa entre la gamificacién y la formacién integral
en los nifios de 5 afos de la institucidn educativa N°433 “Roberto
Guillermo”, Puerto Maldonado - 2023, segun la Tabla 8, siendo el Rho
Spearman = 0,763, siendo una correlacion Moderada, lo que indica que

a mayor Gamificacidbn mejor sera su Formacion integral de los nifios.

. Existe relacion significativa entre disefios de juegos y la formacion
integral en los nifilos de 5 afios de la institucidbn educativa N°433
Roberto Guillermo, Tambopata- 2023 en la Tabla 9; siendo el Rho
Spearman = 0,747, siendo una correlacion moderada, lo que indica que

a mayor Disefios de juegos mayor formacion integral tendra los nifios.

. Existe relacion significativa entre la motivacion y la formacion Integral
en los nifios de 5 afios de la institucion educativa N°433 Roberto
Guillermo, Tambopata — 2023, segun la Tabla 10; siendo el Rho
Spearman = 0,586, siendo una correlacibn moderada, lo que indica que

a mayor Motivacion mejor Formacion integral tendran los nifios.

. Existe relacion significativa entre diversion y la formacion integral en
nifios de 5 afos de la institucion educativa N°433 Roberto Guillermo,
Tambopata — 2023, segun la 11; siendo el Rho Spearman = 0,652, lo
que indica que a mayor Diversion mejor es su formacion integral de los

nifos.
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SUGERENCIAS

Recomienda utilizar nuevas tendencias de ensefianzas novedosas en las
aulas pedagogicas que puedan establecer nuevos estilos 0 metodologia que
permitan lograr diversos elementos recursos y herramientas que ofrece la
gamificacién, donde también los docentes impartes estas ensefianzas de
motivar, generar diversion y lograr que pueden disefiar nuevos campos
educativos que son parte esencial para desarrollar las actividades de
aprendizajes donde cada infante tiene que ser protagonista de sus propios
aprendizajes que permitan mejorar su atencion, la gamificacion contempla
estas acciones de cambios en la perspectivas de los juegos en un ambito
educativo con posibilidades de absorber de manera precisa sus
conocimientos, mejorando sus habilidades, en parte también poder
compensar sus logros y sus habilidades.

Recomendar que cada maestro debe tener iniciativa de incorporar estas
practicas de gamificacion que generan cambios educativos de manera
participativo y motivador, donde también debe brindar a cada infante las
posibilidades de enfrentar estos cambios desde su percepcién de sus propias

cualidades ya sean por necesidades o interés del infante.

Por lo final, a los investigadores se debe averiguar o indagar un poco mas
sobre la gamificacion en un ambito educativo en el nivel inicial, como base
fundamental de logros de competencias que son necesarias en estas edades

iniciales.
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ANEXOS



Anexo 1: Matriz de Operacionalizacion de las variables

VARIABLES ESCALA DE
DE DIMENSIONES INDICADORES tems VALORACION
ESTUDIO







Anexo 2 : Matriz de consistencia

TITULO: “Gamificacién y la formacién integral en nifios de 5 afios de la I.E.I N° 433 Roberto Guillermo, Tambopata

—2023”
PROBLEMA

PROBLEMA
GENERAL:

:Qué relaciéon
existe entre la
gamificacion y la
formacion integral
en nifios de 5 afios
de la I.E.I N° 433
Roberto Guillermo,
Tambopata -
2023?

PROBLEMAS
ESPECIFICOS:

PE1: ¢/ Qué relacion
existe entre disefio
de juegos y la
formacion integral
en nifios de 5 afos
de la I.E.I N° 433
Roberto Guillermo,
Tambopata -
20237

PE2: ¢ Qué relacion
existe entre
motivaciéon 'y la
formacion integral
en nifios de 5 afios
de la L.LE.I N° 433
Roberto Guillermo,
Tambopata -
2023?

PES3: ¢ Qué relacion
existe entre
diversion y la
formacion integral
en nifios de 5 afios
de la L.LE.I N° 433
Roberto Guillermo,
Tambopata -
2023?

OBJETIVOS

OBJETIVO
GENERAL:

Determinar la relacion
entre la gamificacion y
la formacion integral
en nifios de 5 afios de
la I.LE.l N° 433 Roberto
Guillermo, Tambopata
—2023.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS:

OE1: Determinar la
relacion entre disefio
de juegos y la
formacion integral en
nifios de 5 afios de la
I.E.I N° 433 Roberto
Guillermo,
Tambopata — 2023.

OE2: Determinar la
relacion entre la
motivaciéon y la
formacion integral en
nifios de 5 afios de la
I.E.I N° 433 Roberto
Guillermo,
Tambopata — 2023.

OE3: Determinar la
relacion entre la
diversion y la
formacion integral en
nifios de 5 afios de la
I.E.I N° 433 Roberto
Guillermo,
Tambopata — 2023

HIPOTESIS
HIPOTESIS
GENERAL.:

Existe relacion

significativa entre la
gamificacion y la
formacion integral en
nifios de 5 afios de la
I.LE.I N° 433 Roberto
Guillermo, Tambopata
—2023.

HIPOTESIS
ESPECIFICAS:

Existe relacion
significativa entre
disefio de juegos y la
formacion integral en
nifios de 5 afios de la
I.LE.I N° 433 Roberto
Guillermo,
Tambopata — 2023.

Existe relacion
significativa entre la
motivacion y la
formacion integral en
nifios de 5 afios de la
I.LE.I N° 433 Roberto
Guillermo,
Tambopata — 2023.

Existe relacion
significativa entre la
diversion y la

formacion integral en
nifios de 5 afios de la
I.LE.I N° 433 Roberto
Guillermo,
Tambopata — 2023.

Variables y
Dimensiones

Variable
Independiente
Gamificacion
Dimensiones

e Disefo de
Juegos
e Motivacion

e Diversion

Variable
Dependiente
Formacion
Integral
Dimensiones

Corporal

Personal —

Social

Comunicativa

METODOLOGIA

TIPODE
INVESTIGACION

Corresponde  al
nivel descriptivo,
debido a que
pretende estudiar
y establecer las
causas que estan
ocasionando los
fendbmenos que
se estudian. Su
interés esta
centralizado en
estudiar el
fenébmeno y en
qué condiciones
se puede
manifestar
estableciendo la
relaciéon de causa
y efecto.

DISENO DE
INVESTIGACION

Correlacional

POBLACION Y
MUESTRA:

P: 10
M:50

TECNICAS E
INSTRUMENTOS
DE RECOJO DE
DATOS

Técnica:
Encuesta
Instrumento: 1
cuestionarios:

1: Gamificacion y
formacion integral






Anexo 3 : Instrumento

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS PARA
LA GAMAIFICACION Y LA FORMACION INTEGRAL

Finalidad

La ficha de cuestionario tiene por finalidad de brindar datos sobre
“Gamificacion y la formacidn integral en nifios de 5 aiios de la I.E.I N°
433 Roberto Guillermo, Tmbopata — 2023”,

Instrucciones:

A fin de que los resultados tengan mayor confiabilidad del caso, las
investigadoras iran marcando una de las alternativas por cada item del
cuestionario con una equis (X), cuyos valores son los siguientes:

1= Nunca

2= Pocas veces

3 = Muchas veces
4 = Siempre

DIMENSION/ITEMS

ESCALA

Variable 1 Gamificacion @ @ @

©

D1: Disenos de Juegos

El nifio establece reglas claras y coherentes durante el disefio de su juego

El nifio utiliza objetos comunes o su entorno como parte del juego de
forma simbdlica o imaginativa.

I nifio dialoga, acuerda roles y modifica el juego en colaboracidn con otros.

D2: Motivacion

El nifio se involucra de forma espontanea en una actividad sin necesidad
de ser presionado.

El nifio continla intentando realizar una tarea o resolver un problema
aunque enfrente dificultades.

El nifio demuestra entusiasmo, alegria o satisfaccion mientras realiza la
tarea o después de completarla.

D3: Diversion

El nifio muestra sonrisas, risas, saltos, aplausos o movimientos
corporales espontaneos durante la actividad.

El nifio quiere seguir jugando o pide repetir la actividad luego de haberla
terminado.

El nifio se involucra sin necesidad de ser motivado externamente y
participa con entusiasmo.




Variable 2 Formacion Integral

D1: Corporal

10 | El nifio realiza movimientos amplios con control y fluidez (correr, saltar,
trepar, lanzar, etc.).

11 | El nifio manipula objetos pequefios con precision (dibujar, recortar,
enhebrar, construir, etc.).

12 | El nifio reconoce y utiliza su cuerpo en relacion al espacio y a otros
objetos o personas.

13 | El nifio mantiene el equilibrio en diferentes posturas y durante el
movimiento.
D2: Personal - social

14 | El nifio realiza por si mismo tareas basicas adecuadas a su edad.

15 | El nifio interactta con otros de forma cooperativa y respetuosa.

16 | El nifio identifica lo que siente y lo comunica con palabras o acciones
apropiadas.

17 | El nifio cumple reglas basicas en el aula, el hogar o durante el juego.
D3: Comunicativa

18 | El nifio utiliza palabras, gestos o frases para comunicar lo que piensa o
siente.

19 | El nifio presta atencion a quien le habla y contesta de forma coherente.

20 | El nifio toma la iniciativa para hablar con otros y sostiene el dialogo
durante varios turnos.

21 | El nifio acompafia sus palabras con expresiones faciales, sefialamientos

0 movimientos para reforzar su mensaje.

Muchas gracias por su valioso aporte a esta investigacion




Anexo 4 : Ficha de validacion
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Anexo 5: Consentimiento informado

Estimados Padres de familia:

Soy estudiante de la carrera profesional de educacion inicial
y especial de la "Universidad Nacional Amazonica de Madre
de Dios” y estoy llevando a cabo un estudio sobre
“Gamificacion y la formacion integral en nifios de 5 afnos
de la |LE.I N° 433 Roberto Guillermo, Tambopata - 2023"
como requisito para obtener mi titulo como "Licenciada en
Inicial y Especial”. El objetivo del estudio es investigar sobre
la gamificacion y la formacion integral.

Solicito su autorizacion para su participacion de manera
voluntariamente en este estudio.

El estudio consiste en responder un cuestionario de manera
presencial o virtual dependiendo de la circunstancia por parte
de la institucion educativa.

La participacion es voluntaria. Usted tiene el derecho de
retirar el consentimiento para la participacion en cualquier
momento. El estudio no conlleva ninglin riesgo ni recibe
ningin beneficio. No recibird ninguna compensacion por
participar. Los resultados grupales estaran disponibles en la
Direccion, si asi desea solicitarlos. Si tiene alguna pregunta
sobre esta investigacion, se puede comunicar con el(la)
investigador(a) al N° celular: 950314270

(

wvestigador(a)
Zarate Salcedo, Ruth Damarys



Anexo 6: solicitud de aplicar el instrumento

ARILUZ




“MADRE DE DIOS CAMTAL OF LA BICONWERSIDAD DEL PERU™

'&.hMIMCDMM'
——

La Institucén Educativa Inicial N* 433 Roberto Guillermo Vela Valles,
otorga la presente constancia a la estudiante:

ZARATE SALCEDO RUTH DAMARYS

Quien viene aplicando sus instrumentos de investigacibnen ia | E. en el
aula de 5 afos seccidn alegria a cargo de la profesora Maria Zulema
Jambo Espinoza, con gran entusiasmo y esmero para cumplir sus metas
correspondientes.

Se expide el presente documento a solicitud del interesado.

Puerto Maldonado 21 de octubre del 2025.




