IR ESCUELA DE E[?UCJ’\(_?IO!‘I SUDERIOR
! PEDACGOGICA PUBLICA

=5
U SANTA ROSA
ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA

SANTA ROSA - CUSCO

PROGRAMA ACADEMICO DE EDUCACION INICIAL GAMIFICACION
PARA RESOLVER PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO
Y LOCALIZACION EN ESTUDIANTES DE INICIAL DE 4 ANOS DE LA
I.E INTEGRADA BARRIO DE DIOS N°51070

Linea de investigacion:
ENSENANZA Y APRENDIZAJE
TRABAJO DE INVESTIGACION PRESENTADO POR:
KATERIN ALESSANDRA CHAMBI ALVAREZ

Asesor:
Prof. YOLANDA QUISPE HUAMANI
N.° ORCID (0009-0003-8679-3370)

PARA OPTAR EL GRADO ACADEMICO DE BACHILLER EN EDUCACION

CUSCO - PERU

2025



Ny [SCUELA DE EDUCACION SUPERIOR
\ PEDACOGICA DUBLICA

SANTA ROSA

Zﬂ turnitln Pagina 2 of 63 - Integrity Overview

Identificador de la entrega trn:0id:::1:3267108806

20% Overall Similarity

The combined total of all matches, including overlapping sources, for each database

Filtered from the Report

» Bibliography

* Small Matches (less than 10 words)

Top Sources

19% & Internetsources
4% BE Publications

0% A& Submitted works (Student Papers)

Integrity Flags

0 Integrity Flags for Review

Our system's algorithms look deeply at a document for any inconsistencies that
would set it apart from a normal submission. If we notice something strange, we flag
it for you to review.

No suspicious text manipulations found.

A Flag is not necessarily an indicator of a problem. However, we'd recommend you
focus your attention there for further review.




ENENEEEY ESCUELA DE EDUCACION SUDERIOR
! DEDACOGICA PUBLICA

SANTA ROSA

PRESENTACION

Estimado sefior director Mg. Yuri Caceres Mariscal de la Escuela de

Educacién Superior Pedagoégica Publica “Santa Rosa” del Cusco.

De mi especial consideracion me dirjo a usted con el propésito de
presentar el trabajo de investigacion titulado “gamificacion para resolver
problemas de forma, movimiento y localizacion en Estudiantes De 4 Afios De
Inicial De La I.E Integrada N 51070 "Barrio de Dios"-Cusco-2025" el cual
pongo a su disposicion para su respectiva evaluacion, con la esperanza de
gue cumpla con los criterios académicos y metodoldgicos exigidos para su
aprobacion, permitiéndome asi optar el grado académico de Bachiller en

Educacion Inicial.

La presente investigacion ha sido desarrollada con el objetivo general de
determinar si las técnicas grafo plasticas favorecen el desarrollo de la
motricidad fina en los nifios y niflas de 4 afios de la referida institucion. Este
estudio parte de la identificacion de una necesidad concreta observada
durante la préactica pre profesional, evidenciando la escasa aplicacion
sistematica de estrategias didacticas orientadas a fortalecer habilidades

motoras finas esenciales para el desarrollo infantil.

Estoy convencida de que este trabajo podra contribuir al fortalecimiento de
las practicas pedagdgicas en el nivel inicial, ofreciendo fundamentos tedricos y

herramientas practicas que podrian ser replicadas en otras instituciones

educativa.
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CAPITULO 1
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion del problema

En la actualidad, los estudiantes de nivel inicial de la IE Integrada N°51070
“Barrio De Dios “en Cusco enfrentan serias dificultades al resolver problemas
gue involucran conceptos como forma, movimiento y localizacion. Estos
elementos resultan cruciales para el progreso cognitivo de los nifios, dado que
constituyen el fundamento de competencias matematicas y de razonamiento
espacial que se utilizaran en fases educativas subsiguientes. No obstante, se
ha observado que los métodos pedagodgicos convencionales no estan
consiguiendo que los alumnos se involucren eficazmente en estos asuntos.
Las actividades rutinarias y la falta de métodos interactivos limitan la
capacidad de los nifios para comprender estos conceptos de forma profunda,

lo que afecta su rendimiento en areas clave como matematicas y ciencias.

Las observaciones directas en las aulas, junto con entrevistas a los
docentes, muestran que los estudiantes tienen dificultades evidentes al
intentar identificar y trabajar con formas geométricas o al ejecutar tareas que
requieren desplazamientos en el espacio. Esto pone en evidencia que los
enfoques tradicionales no son suficientes para fomentar el aprendizaje en

estas areas.

Por otro lado, la incorporacién de la gamificacion, que utiliza juegos y
dinamicas interactivas para estimular el aprendizaje, podria ser una solucion
efectiva. La gamificacion promueve la participacion activa, la competencia
sana y la colaboracion, aspectos que podrian mejorar significativamente la
comprension de los niflos sobre la forma, el movimiento y la localizacion.
Ademas, al hacer que el aprendizaje sea mas divertido y motivador, se espera
gue los estudiantes se involucren mas en las actividades educativas, lo que a

su vez podria mejorar sus habilidades en areas espaciales y mateméticas. La

informacion sobre este problema se ha obtenido mediante observaciones
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directas en el aula, encuestas aplicadas a los docentes para conocer su

opinion sobre las estrategias pedagodgicas actuales, y revision de literatura
gue explora la influencia beneficiosa de la gamificaciéon en la educacion inicial.
Estas fuentes de informaciéon han permitido identificar la existencia del
problema y plantear la gamificacion como una posible solucion para mejorar

las habilidades espaciales de los estudiantes.

Gamificacién significa incluir elementos y dinamicas de juegos en contextos
gue no son ladicos, para motivar y aumentar la participacion de las personas
en determinadas actividades. De acuerdo con Deterding et al. (2011), la
gamificacién consiste en la utilizacion de la mecéanica de otorgar puntos,
recompensas, niveles y retroalimentacion en el avance del conocimiento y
fomentar la participacion de los alumnos. En el contexto educativo, la
gamificacién busca transformar actividades académicas en experiencias mas
atractivas, estimulantes y significativas, permitiendo que los estudiantes
asuman un rol activo en su aprendizaje. El desarrollo de habilidades
espaciales en los nifios implica la adquisicibn de competencias que les
permitan reconocer, manipular y organizar objetos dentro del espacio, lo que
es fundamental para la resolucion de problemas matematicos y cientificos.
Segun Clements (2004), las habilidades espaciales son cruciales para el
aprendizaje de las matematicas, ya que permiten a los estudiantes
comprender relaciones geométricas y espaciales, identificar formas, y
desarrollar habilidades de localizacion y movimiento en el espacio. El fomento
de estas habilidades desde la educacién inicial promueve no solo la
competencia matematica, sino también el desarrollo de otras capacidades

cognitivas que son esenciales para el éxito académico posterior.

La investigacion presentada surge del interés por encontrar métodos
innovadores y efectivos que ayuden a mejorar el aprendizaje en los nifios de
nivel inicial, especialmente en areas fundamentales como la comprension

espacial (forma, movimiento y localizacion). Observando que muchos

estudiantes enfrentan dificultades en estas areas, me senti impulsado a
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explorar cdmo la gamificacion, con su capacidad de hacer el aprendizaje mas

interactivo y motivador, podria ser una herramienta util para superar estos
obstaculos. Mi objetivo es contribuir a la mejora de los procesos educativos,
buscando métodos que no solo ayuden a los estudiantes a aprender de
manera mas efectiva, sino que también los entusiasmen a involucrarse
activamente en su propio proceso de aprendizaje, haciendo que el estudio de

conceptos abstractos sea mas accesible y divertido.

El problema que enfrentan muchos nifios de nivel inicial, especialmente en
areas como forma, movimiento y localizacién, sigue siendo una barrera
importante en el sistema educativo actual. Aunque hay esfuerzos por
introducir métodos mas modernos y dinamicos, las estrategias tradicionales
siguen siendo las mas comunes en muchas aulas. Esto crea una desconexion
entre los nifios y los conceptos que deben aprender, ya que las clases tienden
a ser mas tedricas y no logran engancharlos de manera efectiva. Como
resultado, muchos estudiantes tienen dificultades para comprender conceptos
espaciales basicos, que son fundamentales no solo para las matematicas,
sino también para su desarrollo cognitivo general. Estos conceptos son la
base para habilidades que se utilizaran en casi todas las areas del

conocimiento en etapas posteriores.

Si no se interviene de manera adecuada y oportuna, las consecuencias de
no abordar este problema podrian ser graves. En primer lugar, a corto plazo,
los estudiantes seguiran enfrentandose a desafios en la resolucion de
problemas que implican habilidades espaciales, lo que afectara su desempefio
en asignaturas clave. La dificultad para comprender la relacion entre objetos,
reconocer formas o ubicar elementos en el espacio podria convertirse en un
obstaculo significativo en su desarrollo académico. Esto, a su vez, podria
generar una brecha entre su aprendizaje y el de otros estudiantes,

especialmente en areas que requieren razonamiento logico y matemaético,

como la geometria.
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Pero los efectos no se limitarian solo al rendimiento académico. A largo

plazo, la falta de desarrollo de estas habilidades podria tener un impacto
negativo en la autoestima y motivacion de los estudiantes. Al no comprender
estos conceptos bésicos, los nifios podrian comenzar a sentirse frustrados y
desanimados con su capacidad para aprender, lo que podria llevar a una
actitud negativa hacia el aprendizaje en general. Esta falta de motivacion
podria resultar en un ciclo de desinterés y bajo rendimiento que afectaria otras

areas de su vida educativa.

Ademas, si no se actia para mejorar estas habilidades en los primeros
afos de educacion, el impacto podria extenderse incluso después de la
primaria, limitando las oportunidades que los estudiantes tienen para destacar
en etapas posteriores de su educacion. Las habilidades espaciales son clave
no solo para las matematicas, sino también para muchas otras areas
académicas, como las ciencias, la lectura y hasta el arte. La incapacidad para
desarrollar estas competencias desde una edad temprana podria afectar el
futuro académico y profesional de los estudiantes, disminuyendo sus

oportunidades a medida que avanzan en su educacion.

Idealmente, los nifios de la IE Integrada N°51070 Barrio de Dios deberian
poder comprender con facilidad los conceptos de forma, movimiento y
localizacion desde su etapa inicial. Estos son temas clave que los
acompafardn a lo largo de su educacion, por lo que es fundamental que
desde pequefios aprendan a reconocer y manejar estas habilidades
espaciales con confianza. Deberian ser capaces de resolver problemas
relacionados con estos conceptos sin dificultad, participar activamente en las
clases y sentirse motivados a seguir aprendiendo. En un escenario ideal,
estos niflos no solo dominarian estas habilidades, sino que también
disfrutarian del proceso de aprendizaje, viéndolo como algo divertido y
relevante para su vida cotidiana y futura. Para lograr este ideal, es necesario

transformar la manera en que se les ensefa. Las metodologias tradicionales a

menudo no logran captar su atencién ni motivarlos, por lo que enfoques mas
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dinamicos e interactivos, como la gamificacién, podrian marcar la diferencia.

Al integrar juegos y actividades ludicas en el proceso de ensefianza, los
estudiantes tendrian la oportunidad de aprender mientras juegan, lo que haria
que los conceptos abstractos sean mucho mas faciles de entender y aplicar
en situaciones practicas. La gamificacion no solo haria el aprendizaje mas
accesible, sino también mucho mas atractivo, ayudando a los nifios a conectar

con los contenidos de una manera divertida y efectiva.

La investigacion que se va a realizar tiene un rol crucial en este cambio. Al
introducir la gamificacién en el aula y estudiar como impacta en el desarrollo
de habilidades espaciales, se podran obtener datos que demuestren de
manera clara y concreta los beneficios de este enfoque. Esta investigacion
servira para identificar como mejorar la manera en que se ensefa a los nifios,
adaptando las metodologias a sus necesidades y caracteristicas. Ademas, los
resultados de este estudio no solo beneficiaran a los estudiantes de esta
escuela en particular, sino que podran ser utilizados para mejorar la

ensefianza en otras instituciones que enfrenten problemas similares.

En base a lo descrito, se formulan los siguientes problemas de

investigacion:
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1.2.  Formulacién del problema

1.2.1. Problemageneral

¢De qué manera la gamificacion influye en resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en los estudiantes de educacion inicial 4 afios de IE
Integrada N°51070 Barrio de Dios — Cusco - 20257

1.2.2. Problemas especificos

1. ¢;De qué manera la gamificacion influye en modela objetos con
formas geométricas y sus transformaciones en los estudiantes de
educacion inicial 4 afios de IE Integrada N°51070 Barrio de Dios_
Cusco - 2025?

2. ¢(De qué manera la gamificacion influye en comunicar su
comprension sobre las formas y relaciones geométricas en los
estudiantes de educacion inicial 4 afos de IE Integrada N°51070

Barrio de Dios— Cusco - 20257

3. ¢De qué manera la gamificacion influye en usar estrategias y
procedimientos para orientarse en el espacio en los estudiantes de
educacion inicial 4 afios de IE Integrada N°51070 Barrio de Dios—
Cusco - 2025?

1.3. Objetivos de la investigacion

1.3.1. Objetivo general

Determinar de qué manera la gamificacion influye en resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de educacion inicial 4
afos de IE Integrada N°51070 Barrio De Dios Cusco — 2025.

1.3.2. Objetivos especificos

1. Identificar de qué manera la gamificacion influye en modela objetos

con formas geométricas y sus transformaciones en los estudiantes

de educacion inicial 4 afios de IE Integrada N°51070 Barrio de Dios—
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Cusco - 2025.

2. Determinar de qué manera la gamificacion influye en comunicar su
comprension sobre las formas y relaciones geométricas en los
estudiantes de educacion inicial 4 afios de IE Integrada N°51070
Barrio de Dios — Cusco- 2025.

3. Analizar de qué manera la gamificacion influye en usar estrategias y
procedimientos para orientarse en el espacio en los estudiantes de
educacion inicial 4 afos de IE Integrada N°51070 Barrio de Dios —
Cusco - 2025.

1.4. Justificacion e importancia del estudio
1.4.1 Conveniencia
Esta investigacion sobre gamificacion para resolver problemas de

forma, movimiento y localizacion en estudiantes de nivel inicial de la IE
Integrada N°51070 Barrio de Dios

- Cusco (2025) serviria como referencia clave para entender como la
integracion de estrategias ludicas puede influir positivamente en el
desarrollo cognitivo y motor de los nifios. Si estas estrategias son
aplicadas adecuadamente, se potenciara el aprendizaje de competencias
fundamentales como la orientacion espacial y el dominio de la forma y el
movimiento. En cambio, si no se utilizan de manera adecuada o no se
regula su implementaciéon, podrian generar distracciones o una falta de
enfoque, afectando el rendimiento académico de los estudiantes.
Ademas, esta investigacion contribuiria a la comprension de como las
metodologias innovadoras, como la gamificacion, pueden incidir en la
motivacion y el interés de los estudiantes, repercutiendo directamente en
su aprendizaje y en su futura labor académica y profesional.

1.4.2 Relevancia social

Desde el ambito social, esta investigacion permitira darle un mayor

valor a la influencia de los aspectos cognitivos y emocionales en el

desarrollo de los estudiantes, reconociendo su impacto en el aprendizaje
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y bienestar. Al aplicar la gamificacién, se podran identificar
caracteristicas clave en la formacion de los nifios de la IE Integrada
N°51070 Barrio de Dios, lo que permitira adaptar las estrategias
pedagodgicas para mejorar su rendimiento académico y emocional. Este
enfoque no solo beneficiara a los estudiantes de la institucion en la
que se realiza el estudio, sino que también podra contribuir a la mejora de
las practicas educativas a nivel local y, potencialmente, en otras

comunidades Valor tedrico

Este estudio pretende aportar nuevos enfoques sobre como trabajar en
los campos educativos, destacando la importancia de integrar nuevas
metodologias de ensefianza, como la gamificacion, para mejorar el
aprendizaje de habilidades clave en los estudiantes. Ademas, resalta que
el manejo emocional de los docentes es igualmente crucial para lograr
una ensefianza eficaz. La combinaciébn de técnicas pedagoégicas
innovadoras con un enfoque emocional adecuado permite maximizar los
resultados en el aula, favoreciendo el desarrollo integral de los
estudiantes y contribuyendo a la concrecion de los objetivos educativos
de manera efectiva.

1.4.3 Implicancias practicas
El estudio nos permitira observar como los estudiantes se desarrollan

en su aprendizaje de habilidades relacionadas con la forma, el
movimiento y la localizacién, y cdmo estos procesos pueden estar
influenciados por factores emocionales durante la implementacion de la
gamificacion. De esta manera, podremos analizar si estas emociones
tienen un impacto determinante en su desempefio académico, afectando
su capacidad para resolver problemas y desarrollarse en su entorno
escolar. Este enfoque ayudara a identificar las relaciones entre las
emociones de los estudiantes y su rendimiento en un contexto educativo,
permitiendo mejorar las estrategias pedagoégicas para favorecer su
desarrollo integral.

1.5Delimitacién de la investigacion
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1.5.1 Espacial
El estudio se llevara a cabo en la ciudad de Cusco, especificamente en

la institucion educativa IE Integrada N° 51070 Barrio de Dios, donde se
implementard la gamificacion como una estrategia para abordar
problemas relacionados con la comprension espacial, el movimiento y la
ubicacion en nifios de preschool. Esto nos permitira ver hasta qué punto
el juego educativo—mediante el uso de juegos—puede afectar el
aprendizaje y el crecimiento en las habilidades cognitivas y motoras de
los nifios pequeiios, para que puedan mejorar su rendimiento en estos
aspectos fundamentales.

1.5.2 Temporal

El estudio de investigacion sobre gamificacion para resolver problemas de
forma, movimiento y localizacion en estudiantes de nivel inicial de la IE
Integrada N°51070 Barrio de Dios - Cusco (2025) se llevara a cabo durante el
segundo semestre del afio, especificamente en el semestre 2025 — |. La toma
de datos se desarrollara en este periodo, abarcando desde la planificacion
inicial del proyecto hasta su finalizacion, incluyendo también la aprobacion
formal del proyecto de investigacion.

1.5.3 Social
La delimitacion social de esta investigacion esta centrada en los

estudiantes de nivel inicial de la IE Integrada N°51070 Barrio de
Dios en la ciudad de Cusco, especificamente en un grupo de nifios
en edad temprana que participan en el proceso educativo en el segundo
semestre del afio 2025. El estudio se enfocara en un contexto educativo
concreto, con particular atencion a las caracteristicas socioculturales de
los estudiantes de la region, lo que implica una influencia directa de
factores como el entorno familiar, el acceso limitado a recursos
tecnoldgicos, y las dindmicas locales que pueden afectar el aprendizaje.
Asimismo, se considerara el papel de los docentes en la implementacion

de nuevas metodologias, reconociendo las posibles variaciones en su

experiencia y receptividad hacia la gamificacion. Esta delimitacion social
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asegura que el estudio se enfogue en un contexto especifico, pero también
implica que los resultados pueden estar influenciados por las

particularidades del entorno social y educativo de la institucion

1.6 Limitaciones de la investigacion
Esta investigacion enfrenta varias limitaciones que podrian influir en

sus resultados. Al centrarse en una sola institucion educativa, los
resultados podrian no ser facilmente generalizables a otros contextos.
Ademas, el tiempo limitado para la implementacion y las posibles
barreras tecnolégicas o pedagdgicas, como la falta de familiaridad con la
gamificacion o la resistencia al cambio, podrian afectar la efectividad del
estudio. Factores externos, como el contexto socioeconomico de los
estudiantes, también podrian influir en los resultados, haciendo que la
medicién del impacto no sea completamente precisa. A pesar de estas

limitaciones, la investigacién busca ofrecer insights valiosos sobre como

mejorar el aprendizaje mediante la gamificacion.
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CAPITULO Il

2.1. Antecedentes de lainvestigacion
2.1.1. Antecedentes internacionales.

Rodriguez, et al. (2024) en su investigacion “Gamificaciéon como
estrategia para la ensefianza de la matematica” tuvo como propdsito
principal proponer la gamificacibn como una estrategia pedagogica
efectiva para la ensefianza de la matematica en el Liceo "Jorge
Rodriguez”. Este enfoque se sustentd en las perspectivas y estudios
previos de diversos autores, tales como Educacién 3.0, Almeida-Cruz
(2020), Beltran (2017), Zapata (2019), y Golan P. (2022), quienes
destacaron la importancia de la incorporacion de estrategias innovadoras,
como la gamificacién, en el ambito educativo. El estudio fue de tipo
proyectivo, con un disefio de campo, no experimental y transaccional. La
poblacién objetivo estuvo compuesta por seis profesores del area de
matematicas. Al tratarse de una poblacion pequefia y finita, se opto por
trabajar con un censo poblacional, 1o que permitié obtener informacion
completa de los participantes. Para la recoleccién de datos, se utilizd la
técnica de la encuesta, con un instrumento consistente en un cuestionario
dicotomico de respuestas cerradas, compuesto por 24 items. Este
cuestionario fue validado mediante juicios de expertos, quienes
confirmaron su relevancia y adecuacion para el contexto del estudio.
Ademas, se obtuvo un coeficiente de confiabilidad muy alto (Kuder-
Richardson = 0,87), lo que garantizé la fiabilidad del instrumento.
Respecto al examen de la informacion, se empleé la estadistica
descriptiva para comprender los hallazgos de las encuestas y llegar a
conclusiones precisas y relevantes. Los hallazgos indicaron que los
docentes de la institucion tenian un conocimiento limitado sobre la

gamificacibn como estrategia educativa. Aunque algunos de los

indicadores, tales como el uso de herramientas digitales o metodologias
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activas, sugerian que los profesores empleaban algunas de las préacticas

asociadas con la gamificacién, no estaban conscientes de que estas
formaban parte de una estrategia pedagogica mas amplia. Esto implicaba
que no se aprovechaban al maximo los beneficios potenciales de la
gamificacién, como el aumento de la motivacién, el interés de los
estudiantes y la facilitacion del aprendizaje. Ademas, se observé que los
docentes utilizaban en muy pocas ocasiones la tecnologia. Como
herramienta para la ensefianza de la matematica, a pesar de ser esencial
para la aplicacion de la gamificacion. Esta falta de integracion tecnolégica
limitaba la efectividad de la estrategia, ya que la gamificacion dependia
en gran medida de herramientas digitales que fomentaran la participacion
activa y la interaccion de los estudiantes. A partir de estos resultados, se
recomendod implementar, evaluar y monitorear de manera sistemética la
propuesta de gamificacion disefiada en esta investigacion. Fue esencial
capacitar a los docentes en el uso de esta estrategia pedagogica y en la
integracion de tecnologias educativas, con el objetivo de maximizar los
beneficios para los estudiantes y mejorar la ensefianza de la matematica
en el Liceo "Jorge Rodriguez".

Estrella et al. (2024) en su investigacibn “Las estrategias de
gamificacién en el aprendizaje de las matematicas” tuvo como objetivo
explorar el impacto de las estrategias de gamificacion aplicadas en el
Colegio Harried Bennet Stone, ubicado en Quito, durante el periodo
lectivo 2023-2024. El enfoque se centrd particularmente en codmo estas
estrategias influian en el rendimiento académico de los estudiantes. Para
llevar a cabo este estudio, se adoptd una metodologia mixta
cuasiexperimental, lo que permiti6 realizar una evaluacion tanto
cualitativa como cuantitativa del impacto de la gamificacion. Se disefiaron
dos versiones de cuestionarios sobre el tema de "Productos Notables" en
mateméticas: uno de tipo convencional y otro que utilizaba la plataforma

gamificada Mobbyt.com. Ambos instrumentos fueron validados por

expertos en el area. Tras obtener la autorizacion de los padres de los
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estudiantes, se evalud a cinco estudiantes seleccionados aleatoriamente

del noveno grado del colegio durante un periodo de cinco semanas. El
estudio de los resultados se realiz6 mediante el programa SPSS, lo que
facilitd una comprension nitida y exacta de cémo la gamificacién influye
en el desempefio académico de los alumnos. Los hallazgos fueron
alentadores, revelando un efecto beneficioso. En las cinco semanas de
evaluacion, los estudiantes experimentaron un notable incremento en sus
calificaciones. Por ejemplo, en Comprension Conceptual, la puntuacién
promedio subio de 8.00 a 8.44; en Aplicacion de Propiedades Algebraicas,
de 8.01 a 8.45; y en Resolucion de Problemas, de 7.90 a 8.35. Este avance
se interpreté como un indicador claro de que la gamificacion facilité una
mejor comprension y aplicacion de los conceptos mateméaticos. Ademas,
los resultados estadisticos revelaron una correlacion significativa (p =
0.005) entre la implementacion de la gamificacion y el rendimiento
académico, lo que permiti6 confirmar la hipotesis H1 planteada en el
estudio, que sugeria una diferencia significativa en el rendimiento
académico de los estudiantes después de aplicar esta estrategia
educativa. En resumen, los datos obtenidos validaron que la gamificacion
no solo mejoro el aprendizaje de los estudiantes, sino que también reforzé
Su motivacion y participacion, aspectos esenciales para un aprendizaje
mas profundo y significativo. Este estudio destacoé la relevancia de
incorporar herramientas innovadoras, como la gamificacion, en el aula,
demostrando que, cuando se implementan adecuadamente, pueden
tener un impacto positivo en el rendimiento académico y en el interés de
los estudiantes por la materia.

Dang et. al (2020), en su investigacion: Digital games for spatial
reasoning in the early years: Building the foundations for STEM learning,
tuvo como objetivo presentar tres recursos digitales disefiados para
promover el desarrollo de habilidades de razonamiento espacial en nifios

en edad preescolar y entender cédmo los padres y cuidadores pueden

apoyar este desarrollo en el hogar. La metodologia empleada combiné
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principios de la literatura sobre razonamiento espacial, la teoria cultural-

historica de Vygotsky y el modelo Conceptual Playworlds, enfocandose en
el aprendizaje basado en el juego. Se disefiaron tres aplicaciones
digitales para ser utilizadas principalmente en el hogar con la guia de
adultos, y la investigacion se centrd en observar el uso de estos recursos
mediante videos, encuestas y entrevistas, adaptando la recoleccion de
datos a la modalidad virtual debido a la pandemia. La muestra incluy6
nifios en edad preescolar junto con sus familias y cuidadores, aunque el
documento se centro en la fase de desarrollo y validacion inicial de las
aplicaciones antes de un estudio completo. Los resultados anticipados
indicaron que estas aplicaciones digitales fomentaron el razonamiento
espacial, facilitaron el uso del lenguaje espacial y estimularon la
creatividad y la participacion activa de los nifios, ademas de promover una
mayor conciencia de los conceptos espaciales en las practicas familiares,
contribuyendo a sentar bases para el aprendizaje STEM temprano,
especialmente con un enfoque en aumentar la participacion femenina en
estas areas.

Lorenzo-Lledo et. al (2023), en su investigacion: Aplicacion de la
gamificacién en educacion infantil y educacion primaria: analisis tematico,
tuvo como objetivo realizar un analisis tematico sobre el uso de la
gamificacién en alumnos de educacion infantil y primaria. Para ello, se
utilizé una metodologia basada en una revision sistematica de la literatura
siguiendo el modelo PRISMA, que permitié identificar, seleccionar y
analizar 24 estudios experimentales 'y causa-experimentales
relacionados con la gamificacion
en estas etapas educativas. La muestra estuvo compuesta por estos 24

estudios seleccionados de la base de datos Web of Science, abarcando
investigaciones con participantes desde los 4 hasta los 12 afios de edad. Los
resultados mostraron que la mayoria de las investigaciones buscaban mejorar

habilidades académicas, colaborativas y aumentar la motivacion en los

estudiantes, con aplicaciones en diversas areas curriculares, principalmente en
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ciencias y lengua, utilizando recursos tecnoldgicos y elementos gamificados

como dinamicas, mecéanicas y componentes de juego. Se evidencio que la
gamificacion aportd6 mejoras significativas en el rendimiento académico, la
motivacion y la autonomia de los alumnos, recomendandose profundizar en su
aplicacién como estrategia didactica en educacion infantil y primaria.

Reimer, (2021) en su investigacion Serious work through play: Teaching
and learning spatial reasoning in early childhood, tuvo como objetivo
identificar y describir las formas en que los docentes apoyaban
activamente el aprendizaje STEM de los nifios a través del juego guiado
centrado en el razonamiento espacial en aulas de preescolar Head Start.
La metodologia utilizada fue cualitativa, con analisis de grabaciones de
video de sesiones de juego guiado en dos centros de preescolar,
complementado con analisis de audio y observaciones en contexto
natural. La investigacion se desarrolld dentro de un programa de
desarrollo profesional con 25 docentes participantes, donde se analizaron
80 episodios seleccionados de interacciones entre docentes, nifios y
materiales ladicos. Los resultados mostraron que los nifios participaron
explorando materiales, anunciando actividades, repitiendo ideas vy
enfrentando desafios emergentes, mientras que los docentes aplicaron
seis lineas de accién para apoyar el aprendizaje: estructurar el ambiente
material, confirmar el interés, proporcionar estrategias, situar conceptos
conocidos, desafiar el significado de conceptos y crear novedades.
Asimismo, se evidencié una coparticipacion activa entre docentes y nifios
durante el juego, facilitando el aprendizaje STEM de manera ludica y
colaborativa.

2.1.1. Antecedentes nacionales

Correa, C. (2020), en su investigacion “Estrategias didacticas para el
desarrollo de competencias matematicas en nifios de educacion inicial en
la I.LE. N° 00176 de San Juan de Lurigancho, Lima” tuvo como propdsito

principal examinar las investigaciones cientificas mas recientes sobre el

impacto de los juegos matematicos en el aprendizaje de los nifios en el
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nivel inicial. Este estudio se enmarcé dentro de un enfoque cualitativo,

caracterizado por el analisis profundo de la informacion, que incluyé

textos descriptivos

tanto escritos como hablados. La metodologia cualitativa permitid
recopilar datos detallados de las revisiones literarias existentes, lo cual
resultd esencial para fomentar el razonamiento y generar conclusiones
significativas a partir de los hallazgos obtenidos. Un aspecto clave de
esta investigacion fue su intencion de ofrecer a los educadores de nivel
inicial nuevas perspectivas sobre el uso de juegos matematicos como
herramienta pedagogica. El objetivo era promover la creacion de
métodos y estrategias didacticas innovadoras que facilitaran el desarrollo
de aprendizajes significativos en los nifios. En este contexto, se subrayo
que el conocimiento matematico es un recurso fundamental para
comprender y manejar la realidad cotidiana, lo que reforzoé la importancia
de ensefiar matematicas de una manera ludica y efectiva desde una
edad temprana. El juego, en este sentido, se presentd como una
herramienta educativa esencial, pues favorece el desarrollo integral de los
nifios, ayudandoles no solo a adquirir conocimientos matematicos, sino
también a conocerse a si mismos y a explorar el mundo que los rodea.
Sin embargo, a pesar de la relevancia del juego en la educacién infantil,
no existia un consenso unanime entre los expertos sobre la mejor forma
de implementarlo. Se encontraban diversas opiniones y enfoques sobre
como llevar a cabo estas actividades de manera que se maximizaran sus
beneficios para los nifios, lo que invitd a la reflexion y a la busqueda
constante de mejores préacticas en la ensefianza a través del juego. Esta
investigaciéon contribuyé al debate sobre el uso de los juegos
matematicos en la educacion inicial, proporcionando a los docentes
nuevas alternativas pedagogicas y abriendo el camino para la

implementaciéon de estrategias mas efectivas que fomentaran un

aprendizaje mas dinamico, participativo y significativo en los primeros
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afos de vida escolar.

Nufiez (2024), en su investigacion “El juego en el desarrollo logico-
matematico de los nifios de la I.E.l. N° 656 'Pasitos de Jesus'-Hualmay,
durante el afio escolar 2016” tuvo como objetivo analizar como el juego
influia en el desarrollo l6gico-mateméatico de los nifios en la Institucion
Educativa Inicial (I.E.l.) N° 656 "Pasitos de Jesus" en Hualmay, durante
ese periodo. La pregunta central de la investigacion fue: ¢De qué manera
el juego impacta el desarrollo I6gico- matematico de los nifios de esta
institucion en dicho periodo? Para abordar esta cuestion, se utilizé una
lista de cotejo, disefiada especificamente para evaluar el juego en el
contexto del desarrollo |6gico-matematico de los nifios de 5 afios. La lista
constaba de 24 items distribuido en cuatro alternativas, cada una con un
valor cuantitativo asignado, lo que permitio realizar un andlisis estadistico
utilizando el software SPSS. La herramienta fue aplicada a un total de 50
nifios que formaban parte de la poblacion del estudio, con el apoyo de un
equipo de investigacion. Los resultados obtenidos fueron, la ladica
transforma el aprendizaje en una experiencia natural y divertida,
brindando a los nifios actividades que no solo son agradables, sino que
también fomentan su motivacion e interés, creando un ambiente relajado
y estimulante para el aprendizaje. En este contexto, la investigacion
concluy6 que el juego tiene una influencia significativa en el desarrollo
l6gico-matematico de los nifios, ya que mas del 80% de los estudiantes
mostraron un alto nivel de motivacion, interés y participacion activa en las
actividades propuestas. Esto evidencié un notable impulso a su capacidad
de imaginacion y creatividad. De este modo, la investigacion subrayé la
importancia del juego como una herramienta poderosa para el aprendizaje
de los nifios en la educacion inicial, especialmente en el desarrollo de
habilidades I6gico-matematicas, contribuyendo de manera significativa a
un aprendizaje mas dinamico y enriquecedor.

Gamboa (2022), En su estudio titulado “La influencia del juego en el

aprendizaje significativo de matematicas en nifios y nifias de 5 afios en
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una institucidon educativa inicial de la provincia de Chincheros, Apurimac,”

este documento tiene como objetivo evidenciar como el juego afecta la
ensefianza de las mateméaticas en menores de 5 afios de una escuela
situada en la provincia peruana de Chincheros, Apurimac, en el afio
2019.. Se manej6 una metodologia cuantitativa, de tipo aplicada, con un
disefio pre- experimental que incluia pretest y postest para valorar los
avances en el aprendizaje. Se utiliz6 muestreo no probabilistico por
conveniencia, donde la muestra estuvo constituida por nueve estudiantes
a quienes se les aplico una ficha de observacion para evaluar el
aprendizaje dado antes y después de la ejecucion de una propuesta
pedagogica fundamentada en el juego. Los datos obtenidos evidencian
un progreso notorio en el desempefio de los alumnos en la matematica.
La media del aprendizaje mejoré de 37.33 en el pretest a 46.67 en el pos
test, lo que indicd un incremento en el rendimiento general. Ademas, la
desviacion estandar se redujo de 6.34 en el pretest a
450 en el postest, sugiriendo que los resultados fueron mas
homogéneos después de la implementacion de la propuesta pedagogica.
También se observdo un aumento en el nimero de estudiantes que
alcanzaron el nivel "Excelente”, pasando del 11.11% en el pretest al
44.44% en el postest. Las diferencias en las medias entre el pretest y el
postest fueron estadisticamente significativas. La prueba de Wilcoxon
reveld un valor de Z = -2.67, con un valor de significancia de 0.008, lo cual
fue menor que 0.05. Esto permitié rechazar la hipétesis nula y confirmar
que el uso de juegos como estrategia pedagoégica tuvo un impacto
positivo en el aprendizaje de matematicas en los nifilos y nifias de la
muestra.

Aylas (2023), en su tesis titulada “El Juego como estrategia para
desarrollar el aprendizaje significativo en el area de matematica en nifios
de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 394 Socos, Ayacucho-

20217, tuvo como objetivo principal determinar la influencia del juego en el

aprendizaje de la matematica en nifilos de 4 afios. La investigacion
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adopté un enfoque cuantitativo, con un disefio preexperimental. La

poblacion estuvo conformada por 44 nifios, de los cuales se seleccioné
una muestra no probabilistica de 20 nifios para realizar el estudio. Para la
recoleccion de datos, se utilizd la observacion directa, empleando una
ficha de observacion que fue validada mediante juicio de expertos y cuya
confiabilidad se determiné mediante el coeficiente alfa de Cronbach. Los
datos obtenidos fueron analizados utilizando el programa estadistico
SPSS. Los resultados evidenciaron una relacion significativa de alto nivel
entre el uso del juego como estrategia pedagdgica y el desarrollo de un
aprendizaje significativo en el area de matemética. Se concluy6 que la
implementacion de juegos como estrategia de ensefianza contribuy6
significativamente al desarrollo del aprendizaje mateméatico en los nifios
de la muestra. De esta forma, el estudio destac6é la importancia de
emplear métodos ludicos en la educacion inicial, sugiriendo que el uso del
juego no solo favorece el aprendizaje, sino que también es una
herramienta clave para lograr una educacion basica regular de calidad en
la etapa preescolar. Esta investigacion subrayo6 la necesidad de integrar
juegos como estrategia fundamental en los procesos de ensefianza-
aprendizaje en el nivel inicial.

Galarza (2021), en su trabajo de investigacion titulado, Estrategias
didacticas para desarrollar la competencia: Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion, para nifios del segundo ciclo de
educacion inicial (Examen de suficiencia profesional, tuvo como objetivo
desarrollar estrategias didacticas para potenciar la competencia
matemética de "resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”
en nifios del segundo ciclo de educacién inicial, promoviendo un
aprendizaje significativo y contextualizado. La metodologia utilizada fue
cualitativa y descriptiva, basada en la revision documental y el analisis de
propuestas pedagdgicas enfocadas en el desarrollo de habilidades

espaciales y matematicas en la primera infancia, ademas de la aplicacion

de una sesion didactica disefiada especificamente para el ciclo educativo
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mencionado. La muestra considerada son nifios de 4 afios del segundo

ciclo de educacion inicial, a quienes se aplic6 la experiencia de
aprendizaje en un aula denominada "Los amorosos"”. Los resultados
evidencian que las estrategias implementadas permiten que los nifios
mejoren su comprension espacial, identifiquen formas geométricas, usen
expresiones de ubicacion y desplazamiento en el espacio, y desarrollen
habilidades para resolver problemas practicos relacionados con la forma,
el movimiento y la localizacién, evidenciando un aprendizaje activo y
participativo que fortalece su competencia matematica en un contexto
ltdico y significativo.

2.1.3. Antecedentes locales

Huallpa (2019), en El objetivo de la tesis denominada "Situaciones
ladicas para potenciar habilidades matematicas en el 1l Ciclo de
Educacion Inicial N° 560 Sicuani, Canchis, Cusco 2018" fue potenciar las
habilidades vinculadas con la solucién de problemas de cantidad, forma,
movimiento y localizacion en nifios del Il Ciclo de Educacién Inicial. La
estrategia principal para lograr estos objetivos fue el uso de situaciones
ludicas, especialmente juegos que permitieran a los nifios de 4 afios de la
seccion "A" adquirir aprendizajes de una manera mas agradable y
placentera. Este enfoque buscaba fomentar la interaccion de los nifios con
materiales estructurados y no estructurados, promoviendo un ambiente
en el que pudieran explorar, aprender y disfrutar durante las actividades
libres. Ademas, se hizo énfasis en el papel fundamental de la docente,
quien debia actuar como guia y acompafante en el proceso de
aprendizaje, utilizando como instrumento de evaluacion una ficha de
observacién para registrar el avance y las evidencias del proceso
educativo de los estudiantes. La investigacion se enmarcé dentro de un
disefio experimental, ya que los datos se obtuvieron de los resultados de
un proyecto llevado a cabo en la institucion educativa. La muestra estuvo

compuesta por estudiantes de 4 afios de la seccion “A”, quienes fueron

seleccionados de manera intencional para participar en la investigacion.
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Los instrumentos de recolecciéon de datos, tales como las fichas de

observaciéon y las fichas de aplicacion, fueron disefiados de forma
adecuada para el seguimiento del proyecto. Los datos obtenidos fueron
procesados utilizando herramientas estadisticas como MS Excel y SPSS
v21, lo que permitid realizar un analisis adecuado y evaluar los
supuestos de la investigacion. Los resultados del estudio demostraron
una mejora significativa en el rendimiento de los nifios, reflejada en un
crecimiento porcentual positivo en comparacion con los resultados de la
preprueba. Estos hallazgos indicaron que el desarrollo del proyecto de
investigacion produjo efectos alentadores, lo que sugirioc que las
situaciones ladicas, como estrategia pedagogica, fueron eficaces para
mejorar las competencias matematicas de los nifios en el Il Ciclo de
Educacion Inicial

Casas (2023), en su investigacion El objetivo de la investigacion "El
juego como herramienta pedagogica para fomentar el desarrollo del
pensamiento matematico en alumnos del sexto grado de primaria de la
institucion educativa Juan de la Cruz Montes Salas, Quillabamba 2019"
fue establecer si el uso del juego, como método de ensefianza, podia
promover el avance del pensamiento matematico en los alumnos. Para
abordar esta pregunta, el estudio se disefid bajo un enfoque causa
experimental, de tipo aplicado, con un disefio experimental y un enfoque
mixto. La poblacién de estudio estuvo conformada por 100 nifios, quienes
participaron en la investigacion para evaluar el impacto de la estrategia.
En cuanto a las técnicas y los instrumentos utilizados, se recurrié a la
aplicacién de pruebas tanto de entrada (pre-test) como de salida (post-
test) para medir el impacto del juego en el desarrollo del pensamiento
matematico. Ademas, se utilizé la experimentacion directa como una
técnica clave para obtener los resultados. Los resultados obtenidos fueron
concluyentes: la aplicacion de juegos como estrategia didactica mostrd
un impacto positivo y significativo en el desarrollo del pensamiento

matematico de los estudiantes. Especificamente, el puntaje promedio de
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desarrollo del pensamiento mateméatico aumenté en 19.76 puntos, con un

valor de p = 0.000, lo que indic6 que la mejora fue estadisticamente
significativa. En conclusion, la investigacion reafirmé que la
implementaciéon de juegos como estrategia didactica podia mejorar
significativamente el desarrollo del pensamiento matematico en los
estudiantes, lo que abridé nuevas oportunidades para su integracion en el
ambito educativo.

2.2. Bases teorico-cientificas

2.2.1. La gamificacion

La gamificacion es la integracion de conceptos de juegos en
actividades que no son recreativas, para fomentar en las personas una
mayor participacion y motivacion. No se trata de convertir una actividad
en un juego, sino de incorporar elementos como recompensas,
retroalimentacion instantanea, clasificaciones y desafios que aumenten el
interés y el compromiso del usuario (Marques, 2015). Este enfoque, al
aplicar mecanicas de juego, busca hacer que las tareas cotidianas se
perciban como un reto mas estimulante y atractivo.

En el ambito educativo, la gamificacion ha demostrado ser una
herramienta efectiva para aumentar la motivacion de los estudiantes,
transformando el aprendizaje en una experiencia mas dindmica y
divertida. Segun Gutiérrez (2017), la gamificacion fomenta la participacion
activa, ya que convierte los procesos de aprendizaje en retos, o que no
solo mantiene el interés de los estudiantes, sino que también favorece
una mayor retencién de los contenidos. Los estudiantes se sienten mas
involucrados cuando las actividades educativas se asemejan a un juego
que deben superar.

Entre los elementos clave de la gamificacion, Zichermann vy
Cunningham (2011) mencionan el uso de recompensas como puntos,

medallas o niveles que indican el progreso, asi como clasificaciones de

los participantes. Estos elementos sirven para aumentar la motivacion
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intrinseca, pues proporcionan una recompensa visible a los esfuerzos

realizados y permiten a los estudiantes ver cOmo avanzan en Su proceso
de aprendizaje.

Otro aspecto destacado de la gamificacibn es su capacidad para
promover un aprendizaje mas colaborativo. Ferrer (2019) explica que,
cuando se incluyen dinamicas de equipo y competencia, los estudiantes
trabajan juntos para alcanzar un objetivo comdn, lo que les permite
desarrollar habilidades de cooperacién y resoluciébn conjunta de
problemas. Ademas, este enfoque fomenta el pensamiento critico y
creativo, ya que los estudiantes deben tomar decisiones estratégicas
para superar los obstaculos del "juego".

La gamificacion no se limita al &mbito educativo, sino que también se
aplica con éxito en otras areas como el marketing y la formacién

profesional.

2.2.1.1. Gamificacion vs. Juego

Aunque la gamificaciéon incorpora elementos de juego, su propésito y
aplicacion son diferentes. El juego se refiere a actividades estructuradas
y recreativas con reglas especificas y objetivos claramente definidos,
cuya finalidad es la diversién. Un juego puede ser completamente
autbnomo y orientado exclusivamente al entretenimiento, sin tener un
proposito directo fuera de la diversion.

En cambio, la gamificacion no necesariamente implica jugar en el
sentido tradicional. Su objetivo es mejorar la motivacion y el compromiso
en actividades no ludicas, como el aprendizaje o el trabajo, aplicando
mecanicas de juego como puntos, recompensas y clasificaciones para
hacer esas actividades mas atractivas y estimulantes. Por ejemplo, un
aula donde se asignan puntos por respuestas correctas 0 se muestran
clasificaciones de estudiantes no estd jugando en el sentido

convencional, sino que esta usando elementos del juego para promover

el aprendizaje (Deterding et al., 2011).
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2.2.1.2. Gamificaciéon vs. Serious Games

Los serious games (juegos serios) son videojuegos disefiados con un
proposito mas alla del entretenimiento, como la educacion, la simulacion
o el entrenamiento profesional. Estos juegos tienen un objetivo
pedagdgico y buscan ensefar a través de la experiencia de juego directa.
Un ejemplo de esto podria ser un juego que simula un entorno
empresarial para ensefiar gestion o economia.

Por otro lado, la gamificacion no requiere la creacion de un videojuego.
En lugar de disefiar un juego entero, utiliza mecénicas y elementos de
juego para modificar la experiencia de actividades no ludicas. Mientras
gue los serious games son juegos completos con un contenido educativo
intrinseco, la gamificacion se enfoca en agregar motivacion a tareas que
No son juegos en su esencia (Zichermann & Cunningham, 2011).

2.2.1.3. Gamificacion vs. Aprendizaje Basado en Juegos

El aprendizaje basado en juegos 0 game based learning (GBL),
consiste en utilizar juegos como un recurso pedagogico que propicia el
aprendizaje. A diferencia de la gamificacion, que adosa componentes de
juegos a actividades que ya se realizan, en el aprendizaje basado en
juegos el juego es el medio esencial para la diseminacion del
conocimiento. En este enfoque, el contenido educativo es parte integral del
propio juego, lo que hace que el estudiante aprendan mientras
juegan

Por ejemplo, un videojuego educativo que ensefie matematicas o historia esta
utilizando el aprendizaje basado en juegos. En contraste, la gamificacion en
un aula podria consistir en un sistema de puntos o recompensas que se
otorgan por completar tareas de matematicas, sin que el proceso de
aprendizaje en si sea un juego (Gee, 2003).

2.2.1.4. Gamificacién vs. Ludificacion

Aunque ambos términos se utilizan de manera intercambiable en

ocasiones, ludificacion es un término mas amplio que engloba la inclusion
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de actividades ludicas (no necesariamente de tipo juego) en el contexto

de tareas cotidianas. La gamificacién, en cambio, hace un uso especifico

de mecénicas y elementos propios de los juegos (como los niveles, logros

0 recompensas) en ambitos como la educacion, el trabajo o el marketing.
Resumen de las Diferencias:

e « Gamificacion: Utiliza elementos de juego (puntuaciones,
premios, listas de clasificacion) en tareas que no son juegos
para aumentar la motivacion y la participacion.

e Juego: Actividad estructurada con fines de entretenimiento,
con reglas y objetivos claramente definidos.

e Serious games: Videojuegos disefiados con un propdsito
educativo o formativo, centrados en ensefar a través del
juego.

e Aprendizaje basado en juegos: Uso de juegos educativos
como principal herramienta de ensefianza.

e Ludificacién: Inclusion de elementos ludicos en actividades
cotidianas, pero no necesariamente mecanicas de juegos
complejos.

2.2.15. Teorias que sustentan el uso

La gamificacion se apoya en varias teorias educativas y psicologicas
que explican como el uso de elementos ludicos en contextos no ludicos
puede mejorar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje de los
estudiantes. A continuacion, se presentan las principales teorias que

sustentan esta practica:
1. Teoriadel Aprendizaje Experiencial de Kolb

David Kolb en 1984 mencion6 que el aprendizaje abarca un proceso
ciclico con cuatro fases denominadas: experiencia concreta, observacion
reflexiva, conceptualizacién abstracta y experimentacién activa. La

gamificacion facilita todas estas etapas al involucrar a los estudiantes en

una experiencia interactiva donde pueden experimentar, reflexionar sobre
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sus acciones, conceptualizar lo aprendido y aplicar nuevos conocimientos

a situaciones futuras. En este contexto, los juegos ofrecen un entorno
practico donde los estudiantes experimentan directamente, lo que puede
mejorar significativamente la asimilacion de conceptos.

2. Teoria Constructivista de Piaget y Vygotsky

Tanto Jean Piaget como Lev Vygotsky ofrecen bases para el uso de la
gamificacion al sefialar la manera en que un estudiante se involucra con
el entorno en el proceso de aprendizaje. Piaget (1972) sostiene que el
aprendizaje tiene lugar, por ejemplo, cuando el alumno se enfrenta a
retos en el entorno, interaccionando con €l y resolviendo problemas,

construyendo

Conocimiento mediante procesos de asimilacion y acomodacion. La
gamificacion también promueve esta interaccion. Ella motiva al usuario
a participar mediante la presentacion de problemas que deben de ser
resueltos. Vygotsky (1978) presenta el concepto de Zona de Desarrollo
Proximo (ZDP), que es aquella en la que con la ayuda de un tutor o un
comparfiero de mayor habilidad, un alumno podria realizar alguna
actividad. Elementos de gamificacion tales como tutoriales,
sugerencias y niveles pueden también ayudar a los estudiantes dentro de
su ZDP vy, por consiguiente, ayudarlos a avanzar mas
rapidamente Historia de la
gamificacion

La gamificacion, entendida como el uso de elementos y dindmicas de
juego en contextos no ludicos, ha ganado terreno en diversos ambitos
como la educacion, el marketing, la psicologia y la gestibn empresarial.
Aunque este concepto ha alcanzado gran popularidad en las ultimas dos
décadas, sus raices se remontan a varias década atrds, cuando se
comenzaron a identificar las potencialidades del juego en el aprendizaje y

la motivacion

La historia de la gamificacion comienza en la década de 1940 con el
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trabajo de los filésofos y estudiosos del juego, como Johan Huizinga, cuya

obra Homo Ludens (1949) proporcion6 una base teodrica sobre la
importancia del juego en las sociedades humanas. Huizinga defendia que
el juego era un componente esencial de la cultura, subrayando su valor
en la creatividad, el aprendizaje y la interaccion social. En su obra, el
juego no solo se limitaba a la diversion, sino que se consideraba un
vehiculo para la reflexion y el aprendizaje. Aunque no estaba vinculado
directamente a la gamificacion como la entendemos hoy, su perspectiva
de que el juego puede ser utilizado para fines serios fue una premisa
fundamental.

La gamificacién comenz6 a tomar forma como concepto en las ultimas
décadas del siglo XX, cuando los avances tecnologicos hicieron posible
la integracion de las mecanicas de juego en contextos mas amplios.
Durante la década de 1980, los videojuegos adquirieron un espacio
importante en la cultura popular, y las investigaciones sobre su impacto
en el comportamiento y la motivacion empezaron a proliferar.
Investigadores como Richard Bartle, con su famosa taxonomia de
jugadores en videojuegos (1980), marcaron un hito al estudiar cémo las
personas interacttan con los entornos virtuales. Bartle identifico
diferentes tipos de jugadores, lo que posteriormente influiria en la
creacion de estrategias de gamificacion centradas en la experiencia del
usuario.

La popularizacién del término gamificacion y su uso explicito como
estrategia didactica y motivacional ocurrio a principios del siglo XXI,
especialmente después de la publicacion del articulo seminal de Deterding
et al. (2011), From Game Design Elements to Gamefulness: Defining
“Gamification”. En este articulo, los autores definieron la gamificacion
como el uso de elementos del disefio de juegos en contextos no ludicos,
para involucrar a las personas, motivarlas y mejorar sus comportamientos

o procesos de aprendizaje. Este articulo marcdé el inicio de la

gamificacion como disciplina académica y practica aplicada en areas
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como la educacién y los negocios.

La gamificacion, como fenbmeno contemporaneo, fue impulsada por el
auge de las plataformas tecnolédgicas, las redes sociales y las
aplicaciones moviles. Desde su adopcién en la educacion, la gamificacion
ha sido utilizada para mejorar la motivacion de los estudiantes, promover
el aprendizaje activo y aumentar la participacion en actividades
académicas. Las herramientas de gamificacion en plataformas como
Kahoot!, Duolingo, y ClassDojo permiten a los educadores crear
experiencias mas interactivas y atractivas para los estudiantes. Segun el
estudio de Zichermann y Cunningham (2011), los elementos del juego,
como los puntos, los niveles, los desafios y las recompensas, son
efectivos para captar la atencion y fomentar la persistencia en las tareas,
lo que a su vez contribuye al aprendizaje significativo.

La adopcién de la gamificacion en el ambito educativo no solo ha
transformado la ensefanza tradicional, sino que también ha permitido
una mayor personalizacion del aprendizaje. Investigaciones recientes,
como las de Gonzalez, Pino y Latorre (2018), han mostrado que los
estudiantes que interactian con herramientas de gamificacion tienden a
mostrar mayores niveles de motivacion y compromiso. La capacidad de
recibir retroalimentacion instantanea, establecer metas y obtener
recompensas ha demostrado ser crucial para el proceso de aprendizaje.
Ademas, la gamificacion ha sido vista como una forma de gamificar
también el fracaso, ofreciendo oportunidades para aprender de los
errores sin una penalizacion directa.

Sin embargo, la implementacion de la gamificacion no esta exenta de
desafios. La critica a la gamificacibn a menudo se centra en la
superficialidad de los sistemas de recompensas y en la posible creacién
de un ambiente demasiado competitivo que podria generar ansiedad en
algunos estudiantes. Werbach y Hunter (2012) advierten que la
gamificacién debe ser disefiada cuidadosamente para garantizar que no

se convierta en una forma de manipulacién, sino en una herramienta que
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apoye el aprendizaje auténtico.

2.2.1.6. Aplicaciones de la gamificacion

La adopcion de la gamificacién, definida como la aplicacion de
elementos de juego en situaciones no ludicas, ha sido notable en la
educacién, el marketing, la gestibn empresaria incluso en la atencion
médica. Intenta mejorar la motivacion, el compromiso y el rendimiento
mediante el uso de mecanicas de juego como puntuacion, subir de nivel,
insignias y recompensas. A continuacion, se presentan ejemplos y
aplicaciones clave de la gamificacion en diversos sectores con un énfasis
en su poder para transformar las experiencias de los usuarios y mejorar
los resultados.

1. Aplicaciones en la Educacion

La educacion es uno de los sectores donde la gamificacion ha
mostrado un mayor impacto. La incorporacion de elementos ladicos en
el aula permite transformar el proceso de aprendizaje en una experiencia
mas interactiva y atractiva. Segun Gonzélez, Pino y Latorre (2018), el uso
de juegos educativos mejora la motivacion intrinseca de los estudiantes,
favoreciendo una mayor participacion en las actividades académicas.

Plataformas Educativas: Herramientas como Kahoot!, Duolingo y
ClassDojo han revolucionado la manera en que los estudiantes
interactian con el aprendizaje. Estas aplicaciones ofrecen juegos y retos
interactivos que permiten a los estudiantes aprender de forma mas
dindmica. Por ejemplo, Kahoot! permite a los alumnos participar en trivias
de manera competitiva, lo que aumenta la motivacion y fomenta la
colaboracién. En este contexto, la gamificacion no solo promueve la
competencia, sino que también facilita la adquisicion de conocimientos
(Gonzalez et al., 2018).

Gamificacion en el aula: Los docentes emplean la gamificacion para
mejorar la participacion de los estudiantes en actividades académicas.

Usar sistemas de puntos, niveles y recompensas dentro del aula, como

los realizados por Ki, Kim y Lee (2018), ha demostrado ser eficaz para
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incentivar la concentracion y el esfuerzo en tareas complejas. La

competencia sana y el reconocimiento de los logros individuales ayudan
a fortalecer la motivacion de los estudiantes, promoviendo un ambiente
de aprendizaje positivo.

2. Aplicaciones en Marketing y Publicidad

El marketing es otro &mbito donde la gamificacion ha mostrado un
impacto considerable. A través de estrategias que incorporan elementos
de juego, las marcas logran aumentar el compromiso y la fidelizacion de
los clientes, asi como mejorar la experiencia de usuario. La gamificacion
permite a las empresas generar interacciones mas profundas vy
personalizadas con sus clientes.

Programas de Lealtad: Muchas empresas como Starbucks, Nike y
Amazon han implementado sistemas de puntos y recompensas en sus
plataformas para fomentar la lealtad de los consumidores. Segun
Werbach y Hunter (2012), los programas de lealtad gamificados logran
aumentar la retencién de clientes y mejorar el valor de vida del cliente
(CLV, por sus siglas en inglés). Estos programas recompensan a los
consumidores con descuentos, regalos y acceso a contenido exclusivo, lo
que fomenta una relacion mas duradera y satisfactoria.

Gamificacién en las Redes Sociales: Las plataformas de redes sociales,
como Facebook e Instagram, emplean dindmicas de gamificacion para
incentivar la interaccion entre usuarios y marcas. A través de concursos,
juegos Yy retos virales, los usuarios se ven motivados a interactuar con las
publicaciones y a compatrtirlas, lo que aumenta la visibilidad de la marca y
genera una mayor participacion (Zichermann & Cunningham, 2011). Este
tipo de estrategias no solo favorecen la visibilidad de las marcas, sino que
también generan un sentido de comunidad y pertenencia entre los

consumidores.
3. Aplicaciones en la Gestion Empresarial

La gamificacién ha demostrado ser util en la mejora del rendimiento
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laboral y la productividad de los empleados. Integrar elementos de juego

en el entorno empresarial permite crear un ambiente mas dinamico y
estimulante, lo que aumenta la motivacion y mejora la eficiencia en el
trabajo.

Formacion y Capacitacion: Empresas como Salesforce y IBM utilizan la
gamificacion en sus programas de formacion, permitiendo a los
empleados ganar puntos y recompensas por completar cursos y alcanzar
objetivos de aprendizaje. Segun Gonzalez, Pino y Latorre (2018), este
enfoque favorece una mayor retencion de conocimientos y aprendizaje
autonomo entre los empleados. La capacitacion gamificada se vuelve
mas atractiva, lo que aumenta la participacion y mejora la experiencia
educativa.

Evaluacion del Desempefio: La gamificacion también se aplica en la
evaluacion de los empleados, empleando sistemas de puntuacion y
recompensas para monitorear su rendimiento. Los desafios semanales y
las competencias entre equipos promueven una competencia sana que,
segun Deterding et al. (2011), puede resultar en un aumento significativo
de la productividad. A través de estas dindmicas, los empleados reciben
retroalimentacion constante sobre su desempefio y se sienten mas
motivados para alcanzar sus objetivos.

4. Aplicaciones en Salud y Bienestar

En el sector de la salud, la gamificacién se ha utilizado para fomentar
hébitos saludables y mejorar el bienestar general de las personas. Las
aplicaciones de fitness y salud, mediante el uso de mecanicas de juego,
motivan a los usuarios a llevar un estilo de vida mas activo y saludable.

Aplicaciones de Fitness: Plataformas como My Fitness Pal y Fitbit
integran la gamificacién para motivar a los usuarios a seguir sus objetivos
de ejercicio y nutricién. Segun Deterding et al. (2011), estas aplicaciones
permiten a los usuarios establecer metas, recibir recompensas virtuales y

compartir sus logros con otros usuarios, lo que promueve la competencia

y el compromiso. Estas dinamicas ayudan a que las personas se sientan




NNy [SCUELA DE EDUC ‘I(_')I“l SUDERIOR
! PEDACOGICA PUBLICA

SANTA ROSA

mas motivadas para seguir un régimen de ejercicio y mejorar su salud.

Terapias de Rehabilitacién: La gamificacion también se aplica en
programas de rehabilitacion fisica, donde los pacientes completan
ejercicios a través de juegos interactivos que miden su progreso. Esto no
solo mejora la motivacion del paciente, sino que también contribuye a una
recuperacibn mas rapida y efectiva (Gonzalez et al., 2018). Los
elementos de juego proporcionan una experiencia divertida y desafiante,
lo que hace que los pacientes estén mas comprometidos con su
tratamiento.
2.2.1.7. Beneficios de la Gamificacion

La gamificacion, al incorporar elementos propios del juego en
contextos no ladicos, ofrece una serie de beneficios que impactan
positivamente en diversos sectores, desde la educacion hasta el
marketing, la gestion empresarial y la salud. A continuacion, se detallan

los principales beneficios que esta estrategia ofrece.

1. Incremento de la Motivacion

Uno de los beneficios mas destacados de la gamificacion es el
aumento de la motivacion de los usuarios, empleados o estudiantes.
Segun Zichermann y Cunningham (2011), las dinamicas de juego, como el
establecimiento de metas, la competencia sana, las recompensas y la
retroalimentacion constante, incentivan el deseo de seguir participando y
alcanzar los objetivos establecidos. Este enfoque es particularmente
efectivo cuando las tareas son percibidas como repetitivas 0 monétonas,
ya que las mecanicas ludicas las hacen mas atractivas y estimulantes. En
el caso de la educacion, por ejemplo, los estudiantes se sienten mas
motivados a aprender cuando se les presentan desafios y recompensas,
como niveles o insignias, que reconocen su esfuerzo.

2. Mejora de la Participacion

La gamificacion fomenta una participacion activa y recurrente.
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Elementos como las tablas de clasificacién, las recompensas y los

desafios permiten que los usuarios se involucren de manera constante en
el proceso, ya sea en un juego, una plataforma de aprendizaje o una
actividad laboral. Segun Deterding et al. (2011), los sistemas de
recompensas Y la posibilidad de comparar el desempeiio con el de otros
usuarios refuerzan la participacion, ya que las personas tienden a
sentirse mas comprometidas cuando se les ofrece la oportunidad de
medir su progreso de forma clara y tangible.

En el &mbito de la salud, por ejemplo, las aplicaciones como Fitbit o
MyFitnessPal motivan a los usuarios a registrar su actividad fisica diaria y
a superarse a si mismos mediante retos y recompensas, lo que genera un
ciclo de retroalimentacion positivo que promueve la constancia y la
disciplina.

3. Fomento de la Colaboracion y el Trabajo en Equipo

La gamificacion no solo promueve la participacion individual, sino que
también favorece la colaboracion y el trabajo en equipo. En muchos
casos, los juegos y desafios incluyen la opcion de formar equipos,
competir contra otros grupos o colaborar para alcanzar metas comunes.
Este enfoque es util en el ambito empresarial, donde la colaboracion es
clave para alcanzar objetivos organizacionales

Por ejemplo, en plataformas como Salesforce o Cisco, los empleados
pueden trabajar en equipos para completar tareas o desafios, y los logros
colectivos se celebran a través de recompensas compartidas. Este tipo
de dinamica no solo fortalece la cohesion del equipo, sino que también
mejora la comunicacion y la cooperacion entre los miembros, generando
un ambiente de trabajo mas armonioso y productivo.

4. Promocién de la Aprendizaje Activo y el Desarrollo de Habilidades

La gamificacion es particularmente util en el ambito educativo, ya que

fomenta el aprendizaje activo. En lugar de limitarse a la recepcion pasiva
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de informacion, los estudiantes interactian de manera activa con el

contenido a través de actividades ludicas. Esta participacion activa no
solo mejora la comprension del material, sino que también contribuye al
desarrollo de habilidades practicas.

Por ejemplo, en plataformas como Duolingo, los estudiantes aprenden
un nuevo idioma a través de juegos que incorporan traducciones,
ejercicios de pronunciacion y lecciones interactivas. Este enfoque mejora
la retencion de informacién y permite a los estudiantes aprender de una
manera divertida y dinamica.

Ademas, la gamificacion fomenta habilidades como la resolucion de
problemas, la creatividad y la toma de decisiones, esenciales tanto en el
ambito educativo como en el laboral. Al enfrentar a los usuarios con
desafios y situaciones inesperadas, la gamificacién los anima a pensar
de manera critica y a tomar decisiones rapidas.

5. Aumento de la Productividad y el Rendimiento

En el contexto empresarial, la gamificacion ha demostrado ser una
herramienta eficaz para aumentar la productividad y mejorar el
rendimiento de los empleados. Al ofrecer incentivos y recompensas por
alcanzar metas o superar desafios, los empleados se sienten mas
motivados a completar tareas y a trabajar de manera mas eficiente.
Segun Werbach y Hunter (2012), la integracion de sistemas de
puntuacion, logros y niveles en las plataformas de trabajo ayuda a los
empleados a mantenerse enfocados y a aprovechar mejor su tiempo, lo
que se traduce en un aumento de la productividad Asimismo, la
gamificacion permite realizar un seguimiento mas detallado del
rendimiento de los empleados, lo que facilita la evaluacién y la
retroalimentacion. Las tablas de clasificacion y los sistemas de puntos
permiten identificar rapidamente a los empleados que estan logrando los
mejores resultados, asi como a aquellos que necesitan mejorar, o que

optimiza el proceso de gestion del talento.

6. Mejora de la Experiencia del Usuario
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La gamificacion puede mejorar significativamente la experiencia del
usuario al hacerla mas interactiva, entretenida y atractiva. En el ambito
digital, la incorporacién de elementos de juego en sitios web, aplicaciones
y plataformas de servicios puede hacer que los usuarios se sientan mas
comprometidos con la plataforma y aumenten su lealtad a la marca.

En el marketing, por ejemplo, las marcas que implementan programas
de lealtad gamificados logran ofrecer una experiencia mas personalizada
y gratificante a sus clientes. Empresas como Nike y Starbucks han
creado aplicaciones madviles que permiten a los usuarios ganar puntos
por sus compras, alcanzar niveles y obtener recompensas exclusivas.
Estos sistemas no solo aumentan la satisfaccion del cliente, sino que
también fomentan una relacion mas solida entre la marca y el
consumidor.

7. Establecimiento de Habitos Positivos

La gamificacién también es util para promover habitos positivos. En el
sector de la salud, por ejemplo, las aplicaciones maoviles que integran
dinamicas de juego motivan a los usuarios a llevar un estilo de vida mas
activo y saludable. Al proporcionar retroalimentacion constante y
recompensas por alcanzar metas, las personas se sienten mas
incentivadas a cumplir con sus objetivos de ejercicio, alimentacion
saludable o monitoreo de su bienestar

Aplicaciones como Nike Training Club, Strava y Headspace han
demostrado que la gamificacion puede ser un motor eficaz para
establecer rutinas diarias de ejercicio, meditacion o habitos alimenticios,

mejorando la salud fisica y mental del usuario.

2.2.2. Desarrollo de la competencia "Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién" en nifios y nifias del nivel de Educaciéon
Inicial

El desarrollo de la competencia relacionada con la resolucién de

problemas de forma, movimiento y localizacidon en nifios y nifias de la
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Educacion Inicial se manifiesta cuando los pequefios comienzan a

establecer vinculos entre su cuerpo, el espacio que los rodea, los objetos
y las personas en su entorno. Este proceso se desarrolla principalmente
durante la fase de exploracion e interaccion con el entorno, en la que los
nifios se desplazan para alcanzar o manipular objetos de su interés y, al
mismo tiempo, interactdan con otras personas.

A través de estas experiencias, los nifios construyen las primeras
nociones de espacio, forma y medicién. En esta etapa de su desarrollo,
los nifios se mueven y ocupan distintas posiciones, desplazandose de un
lugar a otro, y organizando objetos en espacios especificos. Esto les
permite estimar ubicaciones y distancias de manera intuitiva. Por ejemplo,
pueden comunicar si un objeto o una persona esta “cerca” o “lejos”, 0 Si
algo esta “a un lado” o “delante” de ellos. En este sentido, empiezan a
comprender y utilizar términos que hacen referencia a desplazamientos,
tales como “hacia adelante”, “hacia atras”, “hacia un lado” y “hacia el
otro”.

Ademas, al manipular objetos y observar el entorno, los nifios
comienzan a reconocer caracteristicas perceptuales como el tamafio y la
forma. Esta comprension se aplica en diversas situaciones cotidianas,
como al construir con bloques o al comparar formas. Un ejemplo tipico de
esto es cuando un nifio dice que una naranja tiene la misma forma que
una pelota, o que una mesa tiene “puntas”. En relacion con las medidas,
también son capaces de hacer comparaciones utilizando expresiones
como "esta cuerda es mas larga que la otra" o "mi cabello es mas corto
que el tuyo”, lo que refleja su creciente capacidad para reconocer la
longitud y el tamafio de los objetos en su entorno.

Es por ello que, en los servicios educativos, se busca fomentar
situaciones que despierten el interés de los nifios y les permitan explorar
y construir formas, reconocer posiciones y comparar tamafos y formas de

objetos. También se pretende que los niflos puedan realizar

desplazamientos en el espacio y comunicar sus ideas sobre las formas y
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el espacio mediante su propio lenguaje y diversas representaciones en el
marco de la competencia “Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion”, los nifios combinan varias capacidades clave. Estas
incluyen modelar objetos con formas geométricas y sus
transformaciones, comunicar su comprensioén sobre las formas y las
relaciones geométricas, y usar estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio. Esto implica un enfoque integral que permite a
los niflos desarrollar habilidades cognitivas y espaciales que son
esenciales en su crecimiento y aprendizaje temprano.

2.3. Definicion de términos

a) Gamificacion: La gamificacion es la aplicacion de elementos y principios
del disefio de juegos en contextos no relacionados con juegos para
estimular la actividad, el cultivo, la participacion, el compromiso, el
aprendizaje, asi como la resolucion de problemas (Deterding, Dixon,
Khaled y Nacke, 2011).

b) Formas, Movimiento y Localizacion: En el contexto educativo, "forma" se
refiere a la capacidad de reconocer y manipular diferentes figuras y
objetos; "movimiento” al desarrollo de habilidades motoras gruesas y
finas; y "localizacion"” se refiere a la orientacion en el espacio fisico y la
capacidad para identificar y moverse en un entorno determinado (Piaget,
1952).

¢) Educacion Inicial: La educacién inicial es la etapa educativa que abarca los
primeros afios de vida de los nifios, generalmente desde los 3 hasta los 6
anos, enfocada en el desarrollo integral de los menores, incluyendo

aspectos cognitivos, emocionales, sociales y fisicos (UNESCO, 2014).

d) Desarrollo Cognitivo
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e) Definicion: El desarrollo cognitivo se refiere al proceso mediante el cual los
individuos adquieren conocimientos, habilidades, capacidades de
razonamiento y resolucién de problemas. Este proceso es esencial en la
infancia para la construccion de las bases del pensamiento y aprendizaje
(Vygotsky, 1978).

f) Mativacion Intrinseca: La motivacion intrinseca se refiere al deseo de
llevar a cabo una tarea por el placer yla satisfaccion personal que
proporciona, sin depender de incentivos externos (Deci y Ryan, 2000).

g) Aprendizaje Activo: El aprendizaje activo implica la participacién directa de

los estudiantes en el proceso de aprendizaje, donde se fomenta la

interaccion, la reflexion y la aplicacién préactica de los conocimientos .
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

3.1. Hipdtesis de estudio

3.1.1. Hipotesis general

La gamificacion influye en resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes de educacion inicial 4 afios de IE
Integrada N°51070 Barrio de Dios — Cusco - 2024.

3.1.2. Hipotesis especificas

e La gamificaciéon influye en modela objetos con formas
geométricas y sus transformaciones en los estudiantes de
educacion inicial 4 afios de IE Integrada N°51070 Barrio de
Dios— Cusco - 2024.

e La gamificacion influye en comunicar su comprension sobre
las formas y relaciones geométricas en los estudiantes de
educacion inicial 4 afios de IE Integrada N°51070 Barrio de
Dios — Cusco - 2024.

e La gamificacion influye en usar estrategias y procedimientos

para orientarse en el espacio en los estudiantes de educacion

inicial 4 afos de IE Integrada N°5107 Barrio de Dios — Cusco
- 2024.
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3.2. Variables de investigacion

3.2.1. Variable independiente: Gamificacion

Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores
Conceptual Operacional
Gamifica| La gamificacion | En el ambito | Motivacion - Porcentaje de
ciébn | consiste en acadéemico, la | intrinseca participacion de los
aplicar elementos | gamificacion sely estudiantes en
y principios de define como el uso | extrinseca actividades gamificadas
juego en de mecanicas, | Participacion -Numero de logros
contextos no dindmicas y | Yy compromiso alcanzados
lGdicos para elementos de juegos | Aprendizaje (badges, puntos)
mejorar la como: puntos, | y resolucion - Tiempo
participacion, niveles, insignias vy | de dedicado a la
motivacion y rankings en el | problemas actividad
aprendizaje del proceso de | Retro -Cambio en el
usuario. Se centra | ensefianza, con el fin | alimentaciéony rendimiento
en la aplicacion de optimizar la | recompensas académico (mejora
de mecanicas de | motivacion y en notas)
juego comprension de los - Niveles alcanzados
(recompensas, alumnos. dentro del sistema
puntuaciones, gamificado
niveles, desafios, - Satisfaccion de los
etc.)ala estudiantes con la
educacién o al experiencia
trabajo. gamificada
(encuestas)




ESCUELA DE E[?IICA(J(-)I-! SUDERIOR
PEDACOGICA PUBLICA

SANTA RDOSA

3.2.2. Variable dependiente: Competenciaresuelve problemas de forma, movimiento y localizacién:

Variable Definicion Conceptual Definicion Operacional Dimensiones Indicadores
Competenc | Es la capacidad de los | En el contexto educativo, | - Comprension - Nivel de precision al
iaresuelve | ninios y niflas para| se observacuando los de nociones ubicar objetos en el
problemas | utilizar diferentes | nifios utilizan estrategias espaciales espacio

de forma, métodos y como el analisis de - Habilidades de - NUmero de
movimiento | procedimientos, tales distancias, la desplazamiento instrucciones
y como la observacion, el | observacion de puntos - Uso de puntos espaciales
localizacion | andlisis de referencia y la de referencia correctamente
caracteristicas ejecucion de - Uso de ejecutadas
espaciales y la | desplazamientos para instrucciones - Tiempo para realizar
manipulacion de | orientarse en diferentes espaciales desplazamientos en el
objetos, para ubicarse y | espacios, como el aula, espacio
orientarse en el el patio o el entorno - NUmero de errores al
entorno.Esta familiar. Se analiza la ubicar objetos o al seguir
competencia implica la capacidad de utilizar instrucciones espaciales
utilizacion de nociones | instrucciones espaciales - Capacidad para organizar
espaciales y estrategias como "delante de", "al
de movimiento dentro lado de", "a la objetos en el espacio de
de derecha”, etc.
un espacio determinado. acuerdo con su
formay tamafio
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3.3. Método de investigacion
3.3.1. Enfoque de la investigacion

Hernandez et al. (2023) senalan: “el enfoque cuantitativo utiliza la
recoleccion y el analisis de datos para contestar preguntas de
investigacion y probar hipotesis establecidas previamente...”. En otras
palabras, sostienen que el calculo, conteo y uso estadistico son pilares
fundamentales para evitar establecer patrones errébneos de
comportamiento en una poblacion (p. 10).

Hurtado y Toro (2005) también nos complementan recordandonos que,
“‘metodolégicamente se denomina método cuantitativo o hipotético
deductivo a la investigacion en que el investigador formula hipotesis para
explicar los fenomenos...”. Es decir, basandose en sus experiencias, el
investigador plantea unos supuestos basados en fendmenos para
finalmente comprobar sus hipétesis (p. 96).

Con este enfoque resulta sencillo caracterizar un fendmeno a partir de
instrumentos de medicion, de comparacion y recoleccion de datos que
requieran un analisis matematico y un uso obligatorio de modelos
estadisticos

3.3.2. Tipo de investigacion

El tipo de investigacion de la tesis fue una investigacion experimental. Sobre la
investigacién experimental, Lerma (2009) cita que “el objetivo es explicar la
relacion causa- efecto entre dos o mas variables. Aqui, el investigador modifica
intencionalmente el estado de algunos de los sujetas de estudio, por medio de
un tratamiento o intervencién (variable independiente) que intentara valorarse”
(p. 68).
Este tipo de investigacion se caracteriza porque “el investigador ya
tiene una hipotesis de trabajo que pretende comprobar; ademas, conoce

y controla una serie de variables que tienen relacién con la hipotesis que

la acompafian para dar explicaciones al fenémeno” (Munch y Angeles.
2012p
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3.3.3. Nivel deinvestigacion

El desarrollo de la tesis se ha realizado con un nivel de investigacion
Descriptivo — explicativo.

Con respecto al nivel descriptivo, bajo este, se explican las
caracteristicas mas importantes del fenémeno a estudiar en relacion con
su ocurrencia, su frecuencia y su desarrollo (Munch y Angeles 2012, p.
30).

Arias (2012) afirma que una investigacion descriptiva es aquella que se
dedica a la interrogacion del porqué de los eventos al establecer una
relacion entre ellos a través de una relacion de causa y efecto. De esta
manera, estos estudios se ocupan tanto de la determinacion de las causas
(investigacion post facto) como de la determinacion de los efectos
(investigacion experimental) a través de la prueba de hipotesis. Sus
resultados y conclusiones forman el nivel mas profundo del conocimiento.

3.3.4. Disefio de lainvestigacién

El disefio que corresponde a la presente investigacion, tomando en
cuenta las caracteristicas de la misma, es el disefio pre experimental,
longitudinal (con pre-test y post- test) y un solo grupo de estudio.

Los estudios longitudinales son aquellos en los que se recopilan datos
en dos momentos distintos, uno en el inicio o conocido como pre-test, y
otro posterior al aplicar la estrategia educativa a la muestra experimental
gue se denomina post-test; esto con el fin de comprobar la influencia de
la estrategia en la variable dependiente.

Este disefio se caracteriza por el siguiente esquema:

Ge = Grupo Experimental

O1 =Pre test 0 prueba de entrada X
Aplicacion de la variable

independiente. O2 = Post test
prueba de salida
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3.4. Poblacion, muestray muestreo
3.4.1. Poblacién

La muestra es toda la matricula que cursa educacion inicial de la institucion
educativa.

3.4.2. Muestra

La muestra de estudio la conforman:

Tabla 3

Muestra de estudio

Aula Nro. De estudiantes
INICIAL 28
Total 28

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

En esta tesis, la informacion y datos fueron recolectados a través de
encuestas, asi como cuestionarios.

Con respecto a las técnicas de recoleccion de datos, Arias (2012, p.
111) define como recoleccion de datos aquella recopilacion y obtencion
de la informacion a través de varios métodos. Esas son: observacion
directa, la encuesta en cualquiera de sus dos formas: ora

escrita (cuestionario), entrevistas, analisis documental, contenido, etc
manera técnica esta también la evaluacion.

Para ese mismo afio, Arias (2012, p. 111) definié instrumentos como
aquellos dispositivos fisicos que se utilizan para clasificar y conservar la
informacion, incluyendo guias o fichas de observaciéon, escalas de
apreciacion, formatos de cuestionario, guia de entrevista, lista de cotejo,
escalas de actitudes u opinion, grabador, cAmara de video o fotograficas.

3.5.1. Técnicas de recoleccion de datos

3.5.1.1. Observacion
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La observacion sistematica es una técnica de recoleccion de datos en
la que el investigador observa de manera estructurada y planificada los
fendmenos que ocurren en su entorno, registrando los comportamientos o
eventos especificos segln una pauta establecida previamente"
(Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014).

3.5.2. Instrumentos de recoleccion de datos

3.5.2.1. Listade cotejo

“Las listas de cotejo son herramientas que consisten en un conjunto de
criterios 0 indicadores que se emplean para observar y evaluar el
desempefio o las caracteristicas de un objeto, proceso o sujeto. Su
estructura es generalmente dicotomica, es decir, establece dos opciones:
si 0 no” (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014).

3.6. Aspectos éticos

Al llevar a cabo un estudio sobre gamificacion para resolver problemas
de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de nivel inicial, es
crucial abordar varios aspectos éticos para garantizar el bienestar de los
participantes. Primero, es fundamental obtener el consentimiento
informado de los padres o tutores de los nifios, quienes deben estar al
tanto de los objetivos del estudio y como se protegeran los datos
personales de los estudiantes. La confidencialidad debe ser una
prioridad, utilizando cdodigos o pseudbnimos para garantizar que los
resultados no identifiquen a los participantes.

Ademas, la investigacion debe estar orientada a maximizar los
beneficios para los estudiantes, promoviendo su aprendizaje y desarrollo
sin causarles ningun dafio fisico ni emocional. Las actividades deben ser
seguras, supervisadas y disefladas para minimizar cualquier riesgo. Es
esencial que la participacion sea voluntaria, permitiendo que los nifios se
retiren del estudio en cualquier momento sin consecuencias.

El estudio también debe ser transparente, explicando de manera clara 'y

comprensible para los nifios y sus padres el propésito de la investigacion
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y los beneficios que se esperan. Se debe asegurar que todos los nifios
tengan las mismas oportunidades de participar, garantizando una
distribucion justa de los beneficios y evitando cualquier forma de
discriminacion.

Es importante contar con la aprobacién de un comité de ética que
revise el estudio, asegurando que cumple con los estandares éticos, y
respetar las particularidades culturales del contexto local, en este caso,
de Cusco. Todo el proceso debe enfocarse en el respeto y el bienestar de
los participantes, buscando siempre generar un impacto positivo en su

aprendizaje y desarrollo.

CAPITULO IV
CONCLUSIONES

Al integrar la gamificaciobn como recurso, el compromiso y la motivacién
por parte de los alumnos en el proceso de aprendizaje, se ha visto que
mejora considerablemente. Incluir recompensas, clasificaciones y hasta
subir de nivel en un juego hace que el aprendizaje se vuelva realmente
interesante, ayudas a construir opinion. Al convertir el aprendizaje en un
reto que merece ser abordado, se incrementa la retencion de
conocimientos y la participacion de los estudiantes de manera mas
profunda. No se limita solo al &mbito educativo, sino que también se ha
extendido a areas como el marketing, la salud y la empresa, donde ha
logrado aumentar la lealtad de los consumidores, mejorar hébitos
saludables y motivar la productividad laboral. Sin embargo, es importante
destacar que la gamificacion no es lo mismo que los juegos educativos o
el aprendizaje basado en juegos. Mientras que estos tienen un propdsito
educativo intrinseco, la gamificacion simplemente introduce mecanicas
de juego en contextos no ludicos, como el trabajo o la educacion, lo cual
permite una mayor flexibilidad de aplicacion. Las teorias del aprendizaje

experiencial y las motivaciones intrinsecas y extrinsecas respaldan esta

estrategia, demostrando que no solo motiva a los estudiantes, sino que
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mejora el aprendizaje a través de la interaccion activa. Ademas, en la
educacion infantil, la gamificacion es una excelente herramienta para
fomentar habilidades cognitivas y espaciales, como la resolucion de
problemas relacionados con la forma, el movimiento y la localizacion. Al
manipular objetos y explorar el entorno, los niflos desarrollan nociones
basicas de espacio y forma, lo que les permite comprender mejor su
entorno y mejorar su pensamiento légico y critico. Sin embargo, es
importante no perder de vista los desafios de la gamificacion. La
superficialidad de los sistemas de recompensas y el riesgo de generar
ansiedad en los participantes son aspectos que deben ser
cuidadosamente disefiados. La clave es implementar la gamificacion de
manera balanceada, siempre orientada a mejorar la experiencia de
aprendizaje y no a centrar la atencién unicamente en las recompensas. El
futuro de la gamificacién, especialmente en el ambito educativo, es
prometedor. Las herramientas de gamificacién no solo personalizan el

aprendizaje, sino que lo hacen mas interactivo y atractivo, fomentando la

experimentacioén, la superacion de desafios y el aprendizaje autbnomo
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ANEXOS
Matriz de consistencia
PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL \E/éRIABL METODOLOGIA
¢ De qué manera la gamificacion Determinar de qué manera la La gamificacion influye en GAMIFIC Enfoque:
influye en resuelve problemas de gamificacion influye en resuelve problemas de forma, ACION Cuantitativo Tipo:
forma, movimiento y localizacién resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién en los Experimental
en los estudiantes de educacién movimiento y localizacion en estudiantes de educacién inicial | RESY Nivel: Descriptivo explicativo
inicial 4 afios de IE Integrada los estudiantes de educacion 4 afios de IE N° 51070 Barrio de | ELVE Disefio: Pre experimental,
N°5107 Barrio De Dios — Cusco - inicial 4 afios de IE N°51070 Dios— Cusco - 2025. PROB longitudinal
20257 Barrio de Dios — Cusco — 2025 LEMZ M:O1 X  O2
PROBLEMAS ESPECIFICOS OBJETIVOS ESPECIFICOS SUBHIPOTESIS SDE
¢, De qué manera la gamificacion Identificar de qué manera la La gamificacion influye en FORM M. Muestra experimental
influye en modela objetos con gamificacion influye en modela modela objetos con formas A, O1: Pre test
formas geométricas y sus objetos con formas geométricas | geométricas y sus MOVI O2: Post test
transformaciones en los y sus transformaciones en los transformaciones en los MIENT X: Aplicacion de la
estudiantes de educacion inicial 4 | estudiantes de educacion inicial 4 | estudiantes de educacién inicial { O.Y variable independiente
afios de IE N°51070 Barrio de Dios | afios de IE N°51070 Barrio de 4 afios de |E N° 51070 Barrio | LOCA Poblacién: Todos los
— Cusco - 2025? Dios — Cusco - 2024. Dios — Cusco - 2025. LIZACI estudiantes del nivel Inicial de
ON la educacion inicial 4 afios de

-¢,De qué manera la gamificacion
influye en comunicar su
comprension sobre las formas y
relaciones geométricas en los
estudiantes de educacion inicial 4
afos de IE Integrada N°51070
Barrio de Dios — Cusco - 20257
¢, De qué manera la gamificacion
influye en usar estrategias y

procedimientos para orientarse en

el espacio en los estudiantes de
educacion inicial 4 afios de IE

Integrada N° 51070 Barrio de Dios

— Cusco - 20257

Determinar de qué manera la
gamificacion influye en
comunicar su comprension
sobre las formas y relaciones
geométricas en los estudiantes
de educacion inicial 5 afios de IE
N°51070 Barrio de Dios — Cusco
- 2025

Analizar de qué manera la
gamificacion influye en usar
estrategias y procedimientos
para orientarse en el espacio
en los estudiantes de
educacion inicial 4 afios —
Barrio de Cusco - 2025.

La gamificacion influye en
comunicar su comprension
sobre las formas y relaciones
geométricas en los estudiantes
de educacion inicial 4 afos de

IE Integrada N°51070 Barrio de
Dios — Cusco - 2025.

La gamificacion influye en usar
estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio en los
estudiantes de educacion inicial
4 afos de IE Integrada N° 51070
Barrio de Dios — Cusco - 2025.

IE Integrada N°51070 Barrio
de Dios — Cusco - 2025.
Muestra: 28 estudiantes

de educacion inicial 4 afios
de IE Integrada N°51070
Barrio.
Técnicas e instrumentos de
recoleccién de datos:
Técnica: Lista de Cotejo
Instrumento:
Cuestionario
Método de analisis de datos:
Estadistica descriptiva
Estadistica inferencial para
la prueba de hipdétesis.
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