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RESOLUCION DECANAL N° 0276-2025-D-FACE-UANCV

Juliaca, 03 de noviembre de 2025.

VISTOS:

El Expediente N° 2025-0000683 presentado por el (la) Bachiller: TANIA CRISTINA CALATAYUD NEIRA quien solicita
nominacién de jurados, fecha y hora‘de Sustentacion de tesis fitulada: ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA EL
DESARROLLO DE LA INDAGACION CIENTIFICA EN ESTUDIANTES DEL NIVEL INICIAL DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA PRIVADA JOSE ANDRES RAZURI ESTEVEZ, JULIACA 2024; conducente a la obtencion del Licenciado (a)
en Educacién Inicial Intercultural Bilingiie, que fue revisada por e] Director de la Unidad de Investigacion de la Facultad de
Ciencias de la Educacion.

CONSIDERANDO:

Que, el Director de la Unidad de Invesligacién autoriza la ejecucion de la propuesta de investigacion segin Resolucion
Decanal N° 316-2024-D-UI-SA-FACE-UANCV y Resolucién Decanal N° 043-2025-D-UI-SA-FACE-UANCV aprobando y
autorizando el informe final de la Investigacion (Borrador de Tesis) de la tesis titulada: ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION
PARA EL DESARROLLO DE LA INDAGACION CIENTIFICA EN ESTUDIANTES DEL NIVEL INICIAL DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA PRIVADA JOSE ANDRES RAZURI ESTEVEZ, JULIACA 2024; conducente a la obtencién del Licenciado (a)
en Educacion Inicial Intercultural Bilingiie.

Que, de conformidad con el articulo 8°, pumeral b) del Reglamento General de Grados y Titulos de la UANCV vigente, es
procedente acceder a la peticion del interesado.

Qué, La Unidad de Investigacion y la Comisién de Grados y Titulos de la Facultad de Ciencias de Educacion ha sorteado la
fecha y hora de sustentacion. '

Que, al haberse cumplido con los requisitos exigidos por el Reg|anf|en!o Interno de Trabajo de Investigacion Conducente a
Grados y Titulos plasmado en la Resolucion N° 0294-2023-UANCV-CU-R.

Y estando, la opinion favorable del Director de la Unidad de Investigacion y el Decano de la Facultad de Ciencias de la
Educacion, y las atribuciones que confiere el articulo 28° del Reglamento Interno de Trabajo de Investigacién Conducente a
Grados y Titulos Resolucién N° 0294-2023-UANCV-CU-R. y : .

SE RESUELVE: -

\ARTICULO PRIMEROQ: DECLARAR APTO el informe final de la investigacion (Borrador de Tesis) para la sustentacion
presencial del tema ftitulado: ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO DE LA INDAGACION
CIENTIFICA EN ESTUDIANTES DEL NIVEL INICIAL DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA JOSE ANDRES
RAZURI ESTEVEZ, JULIACA 2024; del Bachiller: TANIA CRISTINA CALATAYUD NEIRA para optar el Titulo Profesional
de Licenciado (a) en Educacion Inicial intercultural Bilingiie, en virtud de los considerados expuestos.

ARTICULO SEGUNDO.- APROBAR la NOMINACION DE JURADOS para la sustentacion de la Tesis, el mismo que esta
conformada por los siguientes docentes:

PRESIDENTE Dra. KATTY AGRIPINA PEREZ ORDONEZ
1er. Miembro  : Dr. JAVIER ROMULO QUISPE ZAPANA
2do Miembro Mgtr. LUIS CHAYNA AGUILAR

ARTICULO TERCERO: Ratificar y reconocer como asesor (a) de la Tesis al (la) docente Dr. JESUS MAMANI MAMANI.
ARTICULO CUARTO: PROGRAMAR FECHA Y HORA para la sustentacion de la Tesis, de acuerdo al siguiente detalle:

Dia z Miercoles 12 de noviembre del 2025
Hora : . 03:30 p.m.
Local : Auditorio de la Facultad de Ciencias de la Educacion.

ARTICULO QUINTO: DISPONER que la Comision de Grados y Titulos de la Facultad de Ciencias de la Educacion, Secretaria
Académica y Administrativa quedan encargadas de dar cumplimiento a la presente resolucion.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y CUMPLASE.
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RESOLUCION N° 043-2025-D-SA-FACE-UANCV
Juliaca, 01 de abril de 2026

VISTOS:

El Expediente: 2025-000599 de fecha 15 de enero del 2025, del Bach. TANIA CRISTINA CALATAYUD
NEIRA; quien solicita Revision del Informe Final de la Investigacion (borrador de Tesis) y el Anexo (04 o 05)
“Ficha de Opinion del Informe Final de la Investigacion (borrador de Tesis)” que fue revisado por el
Comité de Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion.

CONSIDERANDO:

Que, las Unidades de Investigacion son unidades académicas que agrupan a docentes y estudiantes de

diversas disciplinas, en razon del desarrollo de investigacion cientifica, tecnologica y humanista de acuerdo al

Estatuto Universitario Modificado 2020 de nuestra primera Casa Superior de Estudios.

Que, el (la) Bach. TANIA CRISTINA CALATAYUD NEIRA, quien solicita la revision del Informe Final de la

Investigacion (borrador de Tesis) del tema ftitulado: ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA EL

DESARROLLO DE LA INDAGACION CIENTIFICA EN ESTUDIANTES DEL NIVEL INICIAL DE LA

INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA JOSE ANDRES RAZURI ESTEVEZ, JULIACA 2024; conducente para

optar el Titulo profesional de Licenciado (a) en Educacion Inicial Intercultural Bilingtie.

Que, al haberse cumplido con los requisitos exigidos por el Reglamento Interno de Trabajo de Investigacion

Conducente a Grados y Titulos plasmado en la Resolucion N°® 0294-2023-UANCV-CU-R.

Que, el Comité de Investigacion emitié su opinion favorable al Informe Final de la Investigacion (borrador de

Tesis). '

Que, el Director de la Unidad de Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion, corroboro el
‘ asesoramiento en el Informe Final de la Investigacion (borrador de Tesis) del (la) ASESOR (a) Dr. JESUS
MAMANI MAMANI,
Estando, la opinion favorable del comité de Investigacion, en concordancia con el Reglamento Interno de
Trabajo de Investigacion Conducente a Grados y Titulos Resolucion N° 0294-2023-UANCV-CU-R, de
conformidad a lo que establece la Ley Universitaria N° 30220, Ley de Creacion de la UANCV N° 23738 y
Modificatoria N° 24661 y el Estatuto de la UANCV, que confiere facultades a la unidad de Investigacion de la
Facultad de Ciencias de la Educacion.

SE RESUELVE:

ARTICULO PRIMERO. - APROBAR Y AUTORIZAR EL INFORME FINAL DE LA INVESTIGACION
(BORRADOR DE TESIS) para fa REVISION DE SIMILITUD TURNITIN, del tema titulado: ESTRATEGIAS DE
GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO DE LA INDAGACION CIENTIFICA EN ESTUDIANTES DEL
NIVEL INICIAL DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA JOSE ANDRES RAZURI ESTEVEZ, JULIACA
2024; para optar el Titulo Profesional de Licenciado (a) en Educacion Inicial Intercultural Bilingie, en virtud de
los considerandos expuestos.

ARTICULO SEGUNDO. - RATIFICAR, como ASESOR al (la) Dr. JESUS MAMANI MAMANI,

ARTICULO TERCERO. - DISPONER que la facultad, secretarias académicas y administrativas, quedan
encargados del cumplimiento de la presente resolucion.

Registrese, comuniquese y archivese,
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RESOLUCION DECANAL N° 31 6-2024-D-UI-SA-FACE-UANCV
Juliaca, 19 de diciembre del 2024

VISTO: El expediente N° 2024-CU-18831 presentado por el seitor (a) TANIA CRISTINA
CALATAYUD NEIRA solicita APROBACION DE LA PROPUESTA DE INVESTIGACION Anexo
(01) el PROVEIDO N° 31 6-2024-UI-FACE-UANCV/J, y la FICHA DE OPINION DE LA PROPUESTA
DE INVESTIGACION formato N° 316-2024 del integrante del comité de Investigacion de la Escuela
Profesional de educacion de la Facultad de Ciencias de la Educacién, segun al reglamento interno
de trabajos de investigacion conducente a grados y titulos.

CONSIDERANDO:

Que, el seftor (@) TANIA CRISTINA CALATAYUD NEIRA ha presentado su PROPUESTA DE
INVESTIGACION TITULADO: ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO DE
LA INDAGACION CIENTIFICA EN ESTUDIANTES DEL NIVEL INICIAL DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA PRIVADA JOSE ANDRES RAZURI ESTEVEZ, JULIACA 2024; Para optar el Titulo
Profesional de Licenciado (a) en: Educacioén Inicial Intercultural Bilingtie.

Que, al haberse cumplido con los requisitos exigidos por el reglamento interno de trabajo de
Investigacion conducente a Grados y Titulos, con fines de obtencion de Grados Académicos y Titulos
Profesionales; el integrante del Comité de Investigacion Mgtr. LUIS CHAYNA AGUILAR de la
Escuela Profesional de Educacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion, emitié la ficha de
opinion de la propuesta de investigacion formato N° 304-2024- aprobado la propuesta de
investigacion titulado: ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO DE LA
INDAGACION CIENTIFICA EN ESTUDIANTES DEL NIVEL INICIAL DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA PRIVADA JOSE ANDRES RAZURI ESTEVEZ, JULIACA 2024; Que, es requisito
indispensable contar con un asesor Docente Ordinario y/o contratado de la Facultad de Ciencias de
la Educacién con un minimo de cinco afios de docencia, grado de doctor O magister y experiencia
en la linea a investigar, o debera estar acreditado por resolucion 0989-2022-UANCV-CU-R, quien
asumira como asesor de la propuesta de Investigacion, segun el area o grado.

Estando, con la opinion favorable de la Propuesta de Investigacion del comite de
Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion y en concordancia al Reglamento Interno
de trabajos de Investigacion conducente a Grados y Titulos aprobado con Resolucion N° 0294-2023-
UANCV-CU-R y en mérito al Art. 25 del Reglamento, con fines de obtencién de Grados y Titulos
Profesionales, y en uso a las atribuciones, que le concede la Ley Universitaria N° 30220, Ley de
creacion de la UANCV N° 23738 y modificatoria N° 24661, y el Estatuto de la UANCYV, el Decano y
el Director de la Unidad de Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion.

RESUELVE:

ARTICULO PRIMERO. - APROBAR, la PROPUESTA DE INVESTIGACION, presentado
por el sefior (a) TANIA CRISTINA CALATAYUD NEIRA, para optar el titulo profesional de
Licenciado (a) en: Educacion Inicial Intercultural Bilingiie; con el tema titulado: ESTRATEGIAS
DE GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO DE LA INDAGACION CIENTEFICA EN
ESTUDIANTES DEL NIVEL INICIAL DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA JOSE ANDRES
RAZUR! ESTEVEZ, JULIACA 2024; Correspondiente a la linea de Investigacion Gestion de la
Educacion.

_ La misma que debera proceder con la ejecucion de la propuesta de investigacion aprobado
de acuerdo a lo establecido en el reglamento interno de trabajo de investigacion conducente a
Grados y Titulos, con fines de obtencion de grados académicos y titulos profesionales.

SEGUNDO ARTICULO. - RECONOCER como ASESOR DE INVESTIGACION al (a la)
Docente Dr. JESUS MAMANI MAMANL.
ARTICULO TERCERO. - DISPONER que, la Unidad de Investigacion, responsables del Comite de
Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion quedan encargados del cumplimiento de
la presente resolucion.
F

Registrese, Comuniquese y Archivese
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TITULO

ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO DE LA INDAGACION
CIENTIFICA EN ESTUDIANTES DEL NIVEL INICIAL DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA PRIVADA JOSE ANDRES RAZURI ESTEVEZ, JULIACA 2024

Datos de autor
Nombres y Apellidos TANIA CRISTINA CALATAYUD NEIRA
Tipo de documento de identidad DNI

Nimero de documento de identidad | 73945833

URL de ORCID https: / /orcid.org/0009-0009-2189-7607
Datos de asesor

Nombres y apellidos JESUS MAMANI MAMANI

Tipo de documento de identidad DNI

Nimero de documento de identidad | 92425043

URL de ORCID https://orcid.org/0009-0008-7372-6132
Datos del jurado
Presidente del jurado
Nombres Y Apellidos KATTY AGRIPINA PEREZ ORDONEZ
Tipo de documento DNI

Ntimero de documento de identidad 01225791

Miembro del jurado 1

Nombres Y Apellidos JAVIER ROMULO QUISPE ZAPANA

Tipo de documento DNI

Nimero de documento de identidad | (1324996

Miembro del jurado 2
Nombres Y Apellidos LUIS CHAYNA AGUILAR
Tipo de documento DNI

Numero de documento de identidad | 02363034
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Datos de investigacion

Linea de investigacion GESTION DE LA EDUCACION - P03
Grupo de investigacion No aplica.
Agencia de financiamiento Sin financiamiento.

Direccién:  INSTITUCION  EDUCATIVA

PRIVADA JOSE ANDRES RAZURI ESTEVEZ

Pais: PERU

Departamento: PUNO

Provincia: SAN ROMAN

Distrito: JULIACA

Coordenadas.

Latitud: -15.49160703813429

— 3 Longitud: -70.1494269623691
icacion geografica de la

investigacion

IEPRIVADAIRAZURI
L SO

Afio o rango de afios en que se realizé
DICIEMBRE 2024 - NOVIEMBRE 2025
la investigacion

Ciencias de la educaci6n

httns://ourl org/ne-reno/ocde /ford#5,03,00
Educacion general (incluye capacitacion,
pedagogia)
https://purl.org/pe-repo/ocde/ford#5.03.01

URL de disciplinas OCDE
https://concytec-pe.github.io /Peru-
CRIS/vocabularios/ocde ford.html
- Libreria
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DECLARACION DE AUTENTICIDAD Y RESPONSABILIDAD
Yo TANIA CRISTINA CALATAYUD NEIRA . identificado con DNI

Nro. 73965833 en mi condicion de egresado de:

XEscuela Profesional
[1 Programa de Segunda Especialidad,
[0 Programa de Maestria o Doctorado

EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE

informo que he elaborado el/la [X Tesis o (] Trabajo de Investigacién, [] Trabajo Académico

denominada: . i
ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO DE LA INDAGACION

CIENTIFICA EN ESTUDIANTES DEL NIVEL INICIAL DE LA INSTITUCION

EDUCATIVA PRIVADA JOSE ANDRES RAZURI ESTEVEZ, JULIACA 2024

Asesorado por: Dr. JESUS MAMANI MAMANI

Es un tema original.

Declaro que el presente trabajo de tesis es elaborado por mi persona y no existe plagio/copia de ninguna
naturaleza, en especial de otro documento de investigacion (tesis, revista, texto, congreso, o similar)
presentado por persona natural o juridica alguna ante instituciones académicas, profesionales, de
investigacion o similares, en el pais o en el extranjero.

Dejo constancia que las citas de otros autores han sido debidamente identificadas en el trabajo de
investigacion, por lo que no asumiré como suyas las opiniones vertidas por terceros, ya sea de fuentes
encontradas en medios escritos, digitales o Internet.

Asimismo, ratifico que soy plenamente consciente de todo el contenido de la tesis y asumo la
responsabilidad de cualquier error u omision en el documento, asi como de las connotaciones éticas y legales
involucradas.

El incumplimiento de lo declarado da lugar a responsabilidad del declarante, en consecuencia; a través del
presente documento asumo frente a terceros, la Universidad Andina Néstor Céceres Veldsquez y/o la
Administracion Piblica toda responsabilidad que pueda derivarse por el trabajo final presentado. Lo sefialado
incluye responsabilidad pecuniaria incluido el pago de multas u otros por los dafios y perjuicios que se
ocasionen.

Tolinsa. 2 de Diciembre del 2025
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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo principal explicar como las
estrategias de gamificacion influyen en el desarrollo de la competencia de
indagacion cientifica en estudiantes de 5 afios de la Institucién Educativa Privada
José Andrés Razuri Estévez, Juliaca 2024. La poblacion estuvo conformada por
50 estudiantes de nivel inicial, divididos en dos grupos: experimental y control,
mediante un muestreo no probabilistico intencional. La investigacion fue
cuantitativa, basica, con disefio cuasi-experimental y de alcance explicativo.
Para la recoleccién de datos se emplearon la observacién y una rubrica de
evaluacion validada por juicio de expertos, con un Alfa de Cronbach de 0.872, lo
que garantiza una alta confiabilidad. En los resultados inferenciales, la prueba
de Wilcoxon obtuvo valores significativos para todas las dimensiones evaluadas,
como problematizacion de situaciones (Z = -4.139, p = 0.000) y generacion de
datos (Z = -4.231, p = 0.000). La prueba U de Mann-Whitney también evidencio
diferencias significativas entre los grupos experimental y control, con resultados
como Z = -5.798, p = 0.000 en el desarrollo general de la competencia. Se
concluye que las estrategias de gamificacion influyen positiva y
significativamente en todas las dimensiones de la competencia de indagacion
cientifica, promoviendo un aprendizaje activo, motivador y significativo para los

estudiantes de nivel inicial.

Palabras clave: Gamificacion, indagacion cientifica, metodologia activa,

educacion inicial.
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ABSTRACT

The main objective of this research was to explain how gamification strategies
influence the development of scientific inquiry competence in 5-year-old students
of the José Andrés Razuri Estévez Private Educational Institution, Juliaca 2024.
The population consisted of 50 initial level students, divided into two groups:
experimental and control, through an intentional non-probabilistic sampling. The
research was quantitative, basic, with a quasi-experimental design and
explanatory scope. For data collection, observation and an evaluation rubric
validated by expert judgment were used, with a Cronbach's Alpha of 0.872, which
guarantees high reliability. In the inferential results, the Wilcoxon test obtained
significant values for all the dimensions evaluated, such as problematization of
situations (Z = -4.139, p = 0.000) and data generation (Z = -4.231, p = 0.000).
The Mann-Whitney U test also showed significant differences between the
experimental and control groups, with results such as Z =-5.798, p = 0.000 in the
general development of the competence. It is concluded that gamification
strategies positively and significantly influence all dimensions of the scientific
inquiry competence, promoting active, motivating and meaningful learning for

early childhood students.

Keywords: Gamification, scientific inquiry, active methodology, early

childhood education.

OFICINA DE INVESTIGACION http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




VICERRECTORADO DE

> TESIS UANCV INVESTIGACION
<

“OFICINA DE INVESTIGACION”

INTRODUCCION

En una sociedad donde esta sujeto a constantes cambios, la educacion
replantea sus fundamentos y metodologias para responder a las demandas de
la sociedad. Actualmente, los sistemas educativos enfrentan el desafio de formar
ciudadanos capaces de resolver problemas complejos, indagar de manera critica
y aplicar los conocimientos adquiridos en situaciones significativas y auténticas.
En este marco, la indagacion cientifica emerge como una competencia esencial,
ya que posibilita que los estudiantes comprendan mejor su entorno, desarrollen
un pensamiento reflexivo y se involucren activamente en la construccion de

soluciones pertinentes a su realidad.

La practica de enfoques tradicionales centrados en la transmision
unidireccional de conocimientos ha restringido la participacion activa de los
nifos, coartando su curiosidad natural y debilitando su motivacion por explorar y
descubrir. Esta situacion ha generado la necesidad de incorporar nuevas
metodologias que favorezcan un aprendizaje dinamico, creativo y

contextualizado.

En este escenario, la gamificacion se plantea como una estrategia
pedagogica innovadora que integra elementos propios del juego en entornos
educativos, con la finalidad de estimular la motivacion, el compromiso y el
aprendizaje significativo. Numerosos estudios han evidenciado que, al introducir
mecanicas ludicas en la ensefianza, se logra un mayor involucramiento de los
estudiantes, lo cual favorece el desarrollo de competencias cientificas desde las
primeras etapas de formacién. En la educacion inicial, donde el juego constituye

un pilar fundamental para el aprendizaje, la gamificacién se presenta como una
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alternativa eficaz para transformar la experiencia escolar en una vivencia activa

y enriquecedora.

La investigacion analizé el efecto de estrategias gamificadas en el
fortalecimiento de la indagacion cientifica en nifios de cinco afios. Con un
enfoque cuantitativo y un disefio cuasiexperimental aplicado, se compard un
grupo experimental y uno de control para medir rigurosamente el impacto de la

intervencion.

El aporte de esta investigacion no se limita unicamente al ambito
académico, sino que trasciende hacia la practica educativa, al proporcionar
evidencias tedricas y herramientas metodologicas que pueden orientar a los
docentes en la implementacion de estrategias innovadoras. Asimismo, los
resultados obtenidos constituyen un referente para el disefio de futuras politicas
educativas y para la promociéon de metodologias activas que potencien el
aprendizaje cientifico en la educacion inicial, contribuyendo asi al fortalecimiento

del sistema educativo en la region de Puno y en contextos similares.

Finalmente, para garantizar un abordaje integral y coherente del estudio,

la tesis se estructura en cuatro capitulos:

Capitulo 1. Planteamiento del problema: presenta la situacion
problematica que fundamenta el estudio, la formulacion de los problemas, los

objetivos, la justificacion, la hipétesis y la operacionalizacion de variables.

Capitulo Il. Marco tedrico: expone los antecedentes a nivel internacional,
nacional y regional, asi como las bases conceptuales, tedricas y metodoldogicas

que sustentan las variables de investigacion.
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Capitulo lll. Metodologia: describe el enfoque, disefio, tipo y nivel de
investigacion, ademas de la poblacidn, muestra, técnicas, instrumentos, validez,

confiabilidad y el disefio de contrastacion de hipétesis.

Capitulo 1V. Resultados y discusidn: muestra los analisis descriptivos e
inferenciales de los datos recolectados, interpreta los hallazgos a la luz de

estudios previos y plantea reflexiones criticas.

La tesis culmina con las conclusiones, recomendaciones, referencias
bibliograficas y anexos, que complementan y fortalecen el desarrollo del trabajo

investigativo, otorgandole solidez académica y relevancia practica.
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CAPITULO|

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. EXPOSICION DE LA SITUACION PROBLEMATICA

En el contexto actual los nuevos paradigmas se sustentan en la premisa
de que la educacion no puede limitarse a la reproduccion pasiva de saberes
estancos, sino que debe propiciar una arquitectura cognitiva dinamica, donde
el pensamiento analitico, la reflexion autdbnoma y la flexibilidad adaptativa frente
a realidades mutables se constituyan en pilares formativos fundamentales.

En este contexto, el informe emitido por la Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura - UNESCO en 1996 opera
como un hito orientador, al advertir que los sistemas educativos estan
compelidos a reconfigurar sus fundamentos, trascendiendo los enfoques
tradicionales centrados en la simple acumulacion de datos. La organizacion
insta a que se propicien escenarios de aprendizaje en los cuales los educandos
desarrollen no solo habilidades intelectivas superiores, sino también aptitudes
para navegar con solvencia en un mundo en constante ebullicion tecnoldgica,
cultural y epistemoldgica.

A raiz de esta conciencia creciente, numerosas naciones han

emprendido un redisefio profundo de sus estrategias pedagodgicas,
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incorporando esquemas didacticos que estimulan la participacion activa del
discente desde edades tempranas. Dentro de estas propuestas se destacan
modalidades como el aprendizaje cimentado en proyectos que favorece la
articulacion entre teoria y praxis mediante la resolucién de problematicas
auténticas, asi como la gamificacién, estrategia ludica que introduce elementos
del juego como vehiculos para la motivacion intrinseca y el compromiso
sostenido con el proceso educativo (Carvajal-Sanchez, 2023). Dichas
metodologias se erigen no solo como instrumentos de innovacion, sino como
expresiones tangibles de una educacion orientada al desarrollo integral del
individuo en una era de complejidades multiples.

En el contexto nacional, Peru ha avanzado hacia un curriculo basado en
competencias, donde la indagacién cientifica ocupa un lugar destacado. No
obstante, persisten desafios significativos, como la prevalencia de practicas
pedagadgicas tradicionales que limitan el desarrollo de habilidades cientificas en
nifios de nivel inicial. Esto ha sido documentado por investigaciones recientes,
que evidencian un bajo impacto de estas metodologias en regiones con menor
acceso a formacion docente especializada (Burga, 2024).

En el altiplano peruano, particularmente en la urbe de Juliaca, enclavada
en la region de Puno, las entidades educativas afrontan una serie de obstaculos
persistentes que entorpecen la incorporacion efectiva de enfoques
pedagogicos renovadores, entre los que destaca la gamificacion como una
herramienta emergente para dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Investigaciones de alcance regional han evidenciado que uno de los principales
escollos reside en la insuficiente preparacion de los docentes en torno a

metodologias activas, asi como en la precariedad de medios logisticos y
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tecnolégicos necesarios para su aplicacion contextualizada (Contreras, 2024).
Esta carencia estructural restringe significativamente la posibilidad de que los
estudiantes se conviertan en protagonistas activos de su propia experiencia
formativa, relegandolos a un rol receptivo que limita el desarrollo de
capacidades criticas y creativas.

De manera especifica, en la Institucion Educativa Privada José Andrés
Razuri Estévez, se constata la persistencia de esquemas didacticos
convencionales, fuertemente arraigados en modelos transmisivos y
escasamente dialdgicos. Esta permanencia de practicas tradicionales no solo
constituye una resistencia al cambio metodoldgico, sino que, ademas,
representa un impedimento tangible para la gestacion y consolidacion de
competencias vinculadas con la indagacién cientifica en los infantes del nivel
inicial. La falta de espacios pedagdgicos donde la experimentacién, el juego
estructurado y el pensamiento divergente puedan emerger como ejes
articuladores del aprendizaje obstaculiza una formacion integral, capaz de
responder a las exigencias epistemoldgicas del siglo XXI. La innovacion
educativa en este contexto no solo se ve rezagada, sino que también deviene
en un desafio urgente para quienes apuestan por una transformacion real del
quehacer docente en escenarios periféricos y con limitaciones estructurales
profundas.

En la Institucion Educativa Privada José Andrés Razuri Estévez, estas
problematicas se evidencian en la dificultad para adoptar estrategias que
fomenten la indagacion cientifica en los nifios del nivel inicial. Como resultado,

los estudiantes muestran limitaciones para formular preguntas, disefar
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estrategias de investigacion, analizar datos y comunicar resultados, habilidades
esenciales en su desarrollo integral.

La falta de innovacién pedagogica en esta institucion tiene causas
multiples. Entre ellas, destaca la limitada formacion de los docentes en el uso
de metodologias activas como la gamificacion. Esta estrategia, que integra
elementos de juego para motivar el aprendizaje, ha demostrado ser efectiva en
la promocién de competencias cientificas, pero su implementacion requiere una
planificacion cuidadosa y acceso a recursos tecnoldgicos adecuados (Apaza y
Garnica, 2022). Ademas, persiste una escasez de materiales educativos
disefiados para contextos como el de Juliaca, donde los recursos son limitados
y los desafios sociales y econdmicos dificultan la adopcion de enfoques
modernos. Por ultimo, existe una resistencia al cambio por parte de algunos
docentes, quienes, al no contar con la capacitacion necesaria, prefieren
mantener practicas tradicionales (Tito, 2023).

Si esta situacién persiste, las consecuencias podrian ser graves. La falta
de desarrollo en competencias de indagacién cientifica afectara el rendimiento
académico futuro de los estudiantes, limitando su capacidad para enfrentar
problemas complejos y participar activamente en un mundo cada vez mas
orientado hacia la tecnologia y la innovacién. La inercia de las metodologias
tradicionales perpetuara un sistema educativo que no responde a las
necesidades del siglo XXI, ampliando la brecha entre la educacioén regional y
los estandares internacionales.

Esta situacion puede revertirse mediante la implementacion de
estrategias adecuadas. La integracion de la gamificacion en las aulas iniciales

tiene el potencial de transformar el aprendizaje, haciendo que los estudiantes
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participen activamente y desarrollen habilidades cientificas de manera natural
y ludica. Para ello, es crucial capacitar a los docentes en el uso de estas
estrategias, dotar a las instituciones de los recursos necesarios y promover una
cultura de innovacién pedagogica. Solo asi se podra garantizar un desarrollo
integral de los estudiantes, alineado con los objetivos nacionales y globales de

una educacioén de calidad.

1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

1.2.1. Problema general
¢, Coémo influye las estrategias de gamificacién en el desarrollo de
la competencia de indagacion cientifica en estudiantes del nivel inicial
de la Institucion Educativa Privada José Andrés Razuri Estévez, Juliaca

20247

1.2.2. Problemas especificos
PE1. ;De qué manera las estrategias de gamificacion influyen
en el planteamiento de preguntas cientificas en los estudiantes del nivel
inicial?
PE2. ; Como influye las estrategias de gamificacion en el disefo

del plan investigativo en los estudiantes del nivel inicial?

PE3. ;Cémo influye las estrategias de gamificacion en la

recoleccion y registro de datos de los estudiantes del nivel inicial?

PE4. ;De qué manera las estrategias de gamificacion influyen
en el analisis e interpretacion de datos de los estudiantes del nivel

inicial?
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PE5. ;CoOmo influye las estrategias de gamificacion en la

comunicacion de resultados cientificos en estudiantes del nivel inicial?

1.3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.3.1. Objetivo general
Explicar la influencia de las estrategias de gamificacion en el
desarrollo de la competencia de indagacion cientifica en estudiantes del
nivel inicial de la Institucion Educativa Privada José Andrés Razuri

Estévez, Juliaca 2024.

1.3.2. Objetivos especificos
OE1. Demostrar como las estrategias de gamificacién influyen en
el planteamiento de preguntas cientificas en los estudiantes del nivel
inicial.
OE2. Comprobar la influencia las estrategias de gamificacion en

el disefo del plan investigativo en los estudiantes del nivel inicial.

OE3. Explicar la influencia las estrategias de gamificacion en la

recoleccion y registro de datos de los estudiantes del nivel inicial.

OE4. Evaluar la influencia las estrategias de gamificacién en el

analisis e interpretacion de datos de los estudiantes del nivel inicial.

OES5. Demostrar como las estrategias de gamificacion influyen en

la comunicacion de resultados cientificos en estudiantes del nivel inicial.
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1.4. JUSTIFICACION

Justificacion Tedrica (¢ Por qué?)

La presente indagacion halla su sustento en la creciente valoracién de
la gamificacion como una praxis didactica con capacidad transformadora en los
procesos de formacion cientifica durante la etapa inicial del desarrollo
educativo. Lejos de constituir una mera incorporacion de dinamicas ludicas al
aula, la gamificacion se configura como un dispositivo pedagdégico de hondo
calado, capaz de catalizar la emergencia de competencias complejas mediante
la activacion emocional, cognitiva y social del educando. Distintos aportes
investigativos entre ellos los de Apaza y Garnica (2022) y Chino (2023) han
puesto de manifiesto que la introduccion de elementos propios del juego dentro
del disefio instruccional contribuye significativamente a incrementar los niveles
de motivacion intrinseca, favorecer la participacion sostenida y propiciar
procesos de apropiacion significativa del conocimiento, aspectos todos ellos
cruciales en los primeros estadios del itinerario escolar.

Desde los postulados del constructivismo pedagdgico, se asume que el
conocimiento no se transmite de forma unidireccional, sino que se co-construye
en interaccion dinamica con el entorno fisico, social y simbdlico. En esta clave
interpretativa, la gamificacion adquiere una relevancia estratégica, en tanto
posibilita un tipo de experiencia educativa vivencial, donde el sujeto aprende
mediante la exploracion activa, la resolucién de situaciones retadoras y la
reelaboracion constante de sus esquemas de pensamiento. Asi, se fortalece el

desarrollo de destrezas cognitivas de orden superior como la indagacion
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sistematica, la problematizacion de fendmenos y el razonamiento critico,
pilares fundamentales de la competencia cientifica en la infancia.

Esta investigacion, por tanto, no solo se inscribe dentro del marco tedrico
que legitima la gamificacion como técnica didactica, sino que también aspira a
enriquecer dicho cuerpo teodrico mediante la generacion de conocimiento
contextualizado. Se pretende ofrecer una mirada critica y propositiva sobre la
aplicabilidad de esta estrategia en los escenarios reales de la educacion inicial,
contribuyendo asi a robustecer los enfoques metodologicos que apuestan por
una ensefianza mas dialdgica, creativa y centrada en el sujeto que aprende.

Justificacion Practica (¢ Para qué?)

El eje pragmatico que sustenta esta investigacion se orienta hacia la
implementacion metddica y la evaluacidn rigurosa de estrategias de
gamificacion concebidas como catalizadores para el fortalecimiento de la
competencia de indagacién cientifica en infantes del nivel inicial,
especificamente en la Institucion Educativa Privada José Andrés Razuri
Estévez. Lejos de concebirse como un ejercicio experimental aislado, esta
propuesta responde a la necesidad imperiosa de revitalizar las practicas
docentes mediante la incorporacion de herramientas didacticas tangibles que
permitan transitar desde un paradigma transmisivo hacia uno verdaderamente
participativo, dialdgico y significativo.

El propdsito esencial reside en dotar al cuerpo docente de recursos
metodoldgicos innovadores que no solo reactiven el interés del nifio por el
conocimiento, sino que instauren condiciones propicias para el aprendizaje
auténomo, el cuestionamiento activo del entorno y la construccion paulatina de

habilidades cognitivas asociadas con la ciencia, tales como la observacion
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critica, la formulacion de hipotesis y la exploracion empirica. A través de estos
dispositivos ludico-pedagdgicos, se aspira a sentar las bases para un
desarrollo académico integral que permita a los nifios afrontar de manera mas
competente los desafios socioculturales y escolares que se les presentan tanto
en el presente como en el porvenir.

Asimismo, se proyecta que los hallazgos derivados de este estudio
puedan extrapolarse a contextos educativos de caracteristicas analogas,
permitiendo asi su replicabilidad en otras instituciones de la region con
realidades similares. En ese sentido, los resultados no solo enriqueceran la
praxis pedagogica a nivel local, sino que también podrian constituir un insumo
valioso para el disefio de politicas educativas contextualizadas, orientadas a la
mejora continua de la calidad del proceso formativo en los niveles iniciales.
Esta investigacion, por tanto, se concibe como una intervencion con vocacion
transformadora, cuyo impacto podria trascender el aula concreta para incidir
en la reconfiguracion de escenarios escolares mas estimulantes, inclusivos y
cientificamente orientados.

Justificacion Metodolégica (¢, Como?)

La presente investigacion se inscribe dentro del paradigma cuantitativo,
al privilegiar la objetividad, la medicién sistematica y el analisis estadistico
como vias para la comprension del fendbmeno educativo en estudio. Se opta
por un disefo cuasiexperimental, dado que permite valorar de manera
comparativa el impacto de la aplicacion de estrategias de gamificacion sobre
el desarrollo de la competencia de indagacion cientifica en infantes del nivel
inicial, sin necesidad de recurrir a una asignacién aleatoria de los participantes,

pero conservando el control sobre variables esenciales.

OFICINA DE INVESTIGACION http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




VICERRECTORADO DE

TESIS UANCV INVESTIGACION
<X

“OFICINA DE INVESTIGACION”

La estructura experimental considera la conformacién de dos grupos de
estudio: uno experimental, expuesto a la intervencion gamificada, y otro de
control, cuya experiencia educativa seguira un curso tradicional. Ambos seran
sometidos a una evaluacién diagndstica previa, asi como a una medicion
posterior a la intervencion, lo cual facilitara la identificacion de variaciones
significativas atribuibles al tratamiento pedagodgico implementado.

Para la recoleccion de informacién se emplearan instrumentos de
observacion estructurada, especificamente fichas fundamentadas en escalas
de valoracién de tipo Likert, previamente sometidas a procesos de validacion
rigurosa para asegurar su pertinencia, confiabilidad y sensibilidad. Estos
dispositivos permitiran registrar, con un alto grado de precisién, los cambios en
el comportamiento investigativo de los nifios, asi como en su capacidad para
formular preguntas, explorar su entorno y establecer relaciones causales
simples.

El caracter meticuloso de esta metodologia garantiza un tratamiento
analitico, que no solo ofrecera respaldo empirico a la efectividad de las
estrategias didacticas utilizadas, sino que ademas posibilitara la formulacion
de propuestas de mejora orientadas a su ajuste y adaptacion en escenarios
educativos afines. En consecuencia, se espera que los resultados de este
estudio contribuyan al enriquecimiento de las practicas docentes, asi como al
disefo de intervenciones replicables que fortalezcan la ensehanza de las

ciencias desde los primeros afos de escolaridad.
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1.5. HIPOTESIS.

1.5.1. Hipétesis general
Las estrategias de gamificacion influyen positiva vy
significativamente en el desarrollo de la competencia de indagacién
cientifica en estudiantes del nivel inicial de la Institucién Educativa

Privada José Andrés Razuri Estévez, Juliaca 2024.

1.5.2. Hipétesis especifica

HE1. Las estrategias de gamificacion influyen positiva y
significativamente en el planteamiento de preguntas cientificas en los

estudiantes del nivel inicial.

HE2. Las estrategias de gamificacién influyen de manera positiva y
significativa en el disefio del plan investigativo en los estudiantes del nivel
inicial.

HE3. Las estrategias de gamificacion influyen positiva vy

significativamente en la recoleccion y registro de datos de los estudiantes del

nivel inicial.

HE4. Las estrategias de gamificacién influyen de manera positiva y
significativamente en el analisis e interpretacion de datos de los estudiantes

del nivel inicial.

HES. Las estrategias de gamificacion influyen efectivamente en la

comunicacion de resultados cientificos en estudiantes del nivel inicial.
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1.6. OPERACIONALIZACION VARIABLES

Variable independiente: estrategia de gamificacion

Definicion conceptual: Segun Horna (2022), se entiende por
gamificacion la incorporacién de dinamicas ludicas y componentes propios del
disefio de juegos en contextos escolares convencionales, con la finalidad de
intensificar el involucramiento activo del estudiante, estimular su interés
sostenido y fomentar una vinculacién mas profunda con el proceso formativo,
lo que redunda en experiencias de aprendizaje mas significativas y

placenteras.

Definicién operacional: La implementacion se llevara a cabo mediante
una unidad didactica estructurada en ocho sesiones de aprendizaje, cada una
de las cuales integrara componentes propios de la gamificacion. Estas
sesiones incorporaran dinamicas como la obtencion de puntajes, el avance a
través de niveles con dificultad creciente, la presencia de personajes y relatos
inspirados en la cosmovision andina, asi como mecanismos de recompensa

orientados a valorar los logros y el progreso individual de los estudiantes.
Variable dependiente: indagacién Cientifica

Definicion Conceptual: Dentro de este contexto, el fortalecimiento de la
competencia denominada "Indagacion" en el espacio educativo requiere la
aplicacion de una metodologia organizada en fases secuenciales y acciones
concretas que los estudiantes ejecutan bajo la orientacién pedagdgica de sus
docentes, en concordancia con las destrezas especificas que conforman dicha
competencia. Esta facultad cognitiva posibilita que los escolares elaboren

construcciones de conocimiento sobre el entorno que los rodea ya sea de origen
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natural o resultado de la intervencion humana mediante la aplicacion del método
cientifico como herramienta investigativa. Es imprescindible subrayar el papel
central de la reflexiébn en este proceso, asi como la necesidad de cultivar
disposiciones como la curiosidad intelectual y el escepticismo critico, tal como lo

enfatiza el Ministerio de Educacién (MINEDU, 2016).

Definicién Operacional: En el marco de este proyecto, la indagacién
cientifica en nifos de cinco afos sera examinada a través del seguimiento
sistematico de su implicancia activa en una serie de actividades experimentales
cuidadosamente disefiadas para estimular la exploracién auténoma vy el
planteamiento de interrogantes. Las competencias asociadas a la indagacion
seran valoradas antes y después de la intervencion, empleando rubricas
analiticas que permitiran observar con precision el nivel de desarrollo en
aspectos clave, tales como la formulacion de preguntas, la ejecucion de
experimentaciones elementales, el registro de observaciones y la capacidad para

comunicar y argumentar los hallazgos obtenidos.
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Tabla 1

Operacionalizacion de variables

Variable Dimensiones Indicadores Items Escala de
valoracion
Independiente: Dinamica Involucramiento en
Gamificacion actividades Unidad
como estrategia Avance por niveles didactica
didactica Mecanica Acumulacién de puntajes
Obtencién de insignias
Componentes Interaccién con recursos
Respuesta a desafios
Dependiente: Planteamiento de - Habilidad para reconocer 1-4 Inicio (1)
Indagacion preguntas problemas del contexto. Proceso (2)
cientifica cientificas Logro
esperado
Disefo del plan Ajuste de estrategias de 5-8 (3)
investigativo indagacion al problema. Logro
Recoleccion y Relevancia de los datos 9-12 destacado
registro de datos recolectados. (4)
Andlisis e Interpretacién de resultados 13 -
interpretacion de vinculados al problema. 16
datos
Comunicacion de - Comunicacion clara 'y 17 -
resultados coherente de resultados. 18
cientificos

Fuente: elaboracién propia
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CAPITULOII

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION.

2.1.1. A nivel internacional

Carvajal-Sanchez (2023), en su trabajo de corte cientifico, abordé el
estudio de las competencias cientificas en la infancia temprana a partir de un
analisis documental exhaustivo, sustentado en un enfoque cualitativo con
orientacién hermenéutica. En lugar de trabajar con una muestra directa de
infantes, el autor se centrd en la revision critica de literatura especializada,
incluyendo articulos académicos, textos normativos del Ministerio de
Educacién Nacional de Colombia y otras fuentes bibliograficas validadas por
expertos en el area. Su investigacion evidencio que el desarrollo de habilidades
cientificas no puede ser concebido de manera aislada, sino que debe
articularse con la formacién emocional y el disefio de ambientes pedagdgicos
estimulantes. Desde esta perspectiva, el fortalecimiento de capacidades como
la observacion sistematica, la formulacion de interrogantes y el andlisis
reflexivo encuentra su punto de partida en experiencias de aprendizaje que
permitan el contacto directo con fendmenos del entorno, dentro de un clima

afectivo y seguro. De acuerdo con los hallazgos descriptivos e inferenciales,
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se concluye que los espacios educativos deben estar configurados para
propiciar interacciones significativas con el conocimiento, lo cual implica
integrar lo emocional con lo cognitivo y lo social desde las primeras etapas del
desarrollo. En efecto, el pensamiento critico y creativo, nutrido por la curiosidad
y sostenido por emociones reguladas, se convierte en un eje fundamental para
la formacion integral del nifio, preparandolo para afrontar con solvencia
intelectual y sensibilidad humana los desafios contemporaneos (Carvajal-
Sanchez, 2023).

Caballero y Castro (2023) llevaron a cabo una investigacion centrada en
potenciar los niveles de comprensiéon lectora en estudiantes de educacion
primaria, especificamente en el quinto grado, mediante la implementacion de
un curso virtual estructurado con dinamicas de gamificacion. La propuesta se
enmarcé dentro de un enfoque cualitativo, orientado a valorar la eficacia de
estrategias pedagogicas innovadoras a través de una metodologia dividida en
tres etapas fundamentales: diagndstico inicial, intervencion educativa y
evaluacion de resultados. Para ello, se emplearon instrumentos como
encuestas y analisis comparativo entre los datos obtenidos antes y después de
la intervencion, lo cual permitid identificar cambios sustantivos en el
desempefio de los participantes. Los hallazgos revelaron una mejora
significativa en la comprension de textos, efecto que los autores atribuyen al
incremento en la motivacion, el compromiso activo y la participaciéon constante
de los estudiantes, estimulados por el uso de recursos digitales con elementos
ludicos integrados. Esta experiencia pone en evidencia el potencial de la
gamificacion como medio para transformar la ensefanza tradicional en un

proceso mas interactivo, dinamico y centrado en el estudiante, abriendo
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nuevas posibilidades para el disefio de entornos virtuales de aprendizaje
efectivos (Caballero y Castro, 2023).

Barbosa (2023) llevé a cabo una investigacién orientada a explorar la
influencia de una estrategia didactica basada en la gamificacion sobre el
desarrollo de la comprensién lectora inferencial en estudiantes de tercer grado
de una institucion educativa en Bogota. El estudio, sustentado en un enfoque
cualitativo y enmarcado en el disefio metodolégico de investigacidn-accion
educativa, se propuso no solo intervenir pedagogicamente, sino también
reflexionar criticamente sobre los efectos de dicha intervencion. La muestra
estuvo conformada por 21 estudiantes, y el proceso investigativo incorporo
diversos instrumentos para la recoleccién de datos, entre ellos pruebas
especificas de comprension lectora, encuestas dirigidas al profesorado, y
registros etnograficos mediante diarios de campo. Los hallazgos obtenidos
revelaron un avance significativo en las habilidades inferenciales de lectura por
parte de los estudiantes, constatado mediante el analisis estadistico de la
prueba de Wilcoxon. Estos resultados evidencian que la gamificacién no solo
favorece la motivacion y el involucramiento activo de los educandos, sino que
también actua como una mediacion eficaz para fortalecer procesos cognitivos
complejos dentro del ambito escolar, posicionandola como una herramienta
valiosa en la transformacion de las practicas educativas convencionales
(Barbosa, 2023).

Hurtado y Lozano (2022) desarrollaron un estudio centrado en la
elaboracion e implementacion de una estrategia pedagégica fundamentada en
la gamificacion, con el propdsito de potenciar las habilidades de comprension

lectora en estudiantes de quinto grado pertenecientes a la Institucion Educativa
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José Maria Cdérdoba, ubicada en Jamundi, Valle del Cauca. La investigacion
se enmarcOd dentro de un enfoque cualitativo y adopté un disefio de
investigacion-accion, que permitié una intervencién sistematica y reflexiva del
entorno educativo. Durante el proceso, se aplicaron técnicas como la
observacion participante, diagndsticos especificos sobre niveles de
comprensioén lectora y encuestas dirigidas a actores clave del contexto escolar.
Los resultados obtenidos evidenciaron un incremento notable en la disposicion
activa del estudiantado frente a las tareas académicas, manifestado a través
de una participacion mas constante y entusiasta. Este aumento en la
motivacion, propiciado por el uso de dindamicas ludicas, se tradujo en un avance
significativo en la comprensiéon de textos, lo cual posiciona a la gamificacion
como una herramienta didactica eficaz para transformar las practicas lectoras
convencionales y favorecer el desarrollo cognitivo de los educandos desde una
perspectiva mas atractiva y participativa (Hurtado & Lozano, 2022).

Aldana (2021) llevd a cabo una investigacion orientada a fortalecer la
comprensién lectora en estudiantes a través de la incorporacion de técnicas de
gamificacion como herramienta pedagdgica central. El estudio adoptdé un
enfoque metodolégico cuantitativo, estructurado mediante la aplicacion de
pruebas diagnosticas previas (pre-test) y evaluaciones posteriores (post-test),
con el fin de medir de manera objetiva las variaciones en el nivel de
comprensién antes y después de la intervencidn educativa. Los resultados
obtenidos reflejaron una mejora significativa en las capacidades lectoras del
alumnado, atribuida en gran medida al aumento en su motivacion y disposicion
hacia las actividades académicas, generado por la naturaleza ludica y dinamica

de las estrategias implementadas. Estos hallazgos respaldan la efectividad de
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la gamificacion como un recurso didactico que no solo estimula el interés del
estudiante, sino que también contribuye al desarrollo de habilidades

interpretativas mas sdlidas dentro del proceso lector (Aldana, 2021).

2.1.2. A nivel nacional

Chino (2023) llevé a cabo una revision sistematica centrada en el
analisis de la produccion cientifica relacionada con la gamificacion en el ambito
de la educacion superior, abarcando el periodo comprendido entre los afios
2018 y 2023. La investigaciéon adoptdé un enfoque cualitativo con un disefio
descriptivo, y se basé en el examen riguroso de 28 articulos publicados en
revistas cientificas indexadas. Para garantizar la calidad y pertinencia de los
estudios seleccionados, se aplicd la metodologia PRISMA, ampliamente
reconocida en el campo de las revisiones sistematicas. Los hallazgos
evidenciaron que la gamificacién constituye una estrategia pedagogica efectiva
para promover aprendizajes significativos, siendo adaptable tanto a entornos
presenciales como virtuales. Sin embargo, uno de los aspectos mas relevantes
identificados fue la escasa implementacion de esta metodologia en el contexto
latinoamericano, en comparacién con su uso mas extendido en otras regiones
del mundo. Esta carencia evidencia una brecha en el desarrollo de practicas
innovadoras en la region, lo cual subraya la necesidad de impulsar
investigaciones futuras que permitan adaptar y contextualizar la gamificacion a
las diversas realidades educativas, considerando sus implicancias en la mejora
del compromiso estudiantil, la retencidon de conocimientos y el fortalecimiento
de habilidades cognitivas complejas (Chino, 2023).

Caytano (2022) desarrollé un estudio que tuvo como propdsito analizar

el impacto de la gamificacion en el desarrollo de habilidades socioemocionales
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en nifnos de cuatro afos pertenecientes a la |.E. Cuna Jardin 115-10 “Mundo
del Saber”, ubicada en San Juan de Lurigancho. La investigacion se enmarco
dentro de un disefio no experimental, con enfoque correlacional y transversal,
utilizando como muestra a 40 nifios seleccionados mediante un muestreo no
probabilistico por conveniencia. Para la recoleccién de datos se empled una
lista de cotejo debidamente validada, la cual obtuvo un coeficiente de fiabilidad
elevado (Alfa de Cronbach = 0.96), y su analisis se realizé a través del software
estadistico SPSS. Los resultados descriptivos arrojaron una correlacion
positiva moderada (Rho = 0.556) entre la utilizacion de estrategias gamificadas
y el fortalecimiento de habilidades socioemocionales tales como la
autorregulacion, el autoconocimiento y la autonomia. Estos hallazgos sugieren
que la gamificacién no solo cumple una funciéon motivacional en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, sino que también actua como un mecanismo eficaz
para promover el desarrollo integral desde las primeras etapas del ciclo
educativo, facilitando entornos mas dinamicos, emocionalmente seguros y
centrados en el nifio como agente activo de su propio aprendizaje (Caytano,
2022).

Anastacio y Davila (2022) llevaron a cabo una investigacién con el
objetivo de determinar la relacidon existente entre la indagacion cientifica y el
pensamiento critico en nifos de cinco afnos de la Institucién Educativa San
Antonio de Jesus, ubicada en el distrito de Los Olivos. La poblacién total estuvo
conformada por 80 estudiantes, quienes fueron incluidos mediante un
muestreo censal. El estudio adopté un enfoque cuantitativo, de tipo basico, con
un nivel correlacional y disefio no experimental de corte transversal. Para la

medicion de ambas variables indagacién cientifica y pensamiento critico se
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utilizaron cuestionarios estructurados en escala tipo Likert, validados por juicio
de expertos y con altos niveles de confiabilidad (Alfa de Cronbach = 0.891 para
indagacion cientifica y 0.882 para pensamiento critico). Los resultados
descriptivos indicaron que los estudiantes mostraban niveles altos en ambas
competencias. En términos inferenciales, se evidencid una correlacion
significativa y positiva (rs = 0.837; p =.000 < 0.05), lo cual confirma que a mayor
desarrollo de la indagacion cientifica, mayor es también la capacidad de
pensamiento critico en los nifios. La investigacion concluye que es fundamental
integrar ambas competencias desde los primeros afios de escolarizacion,
promoviendo estrategias didacticas que estimulen el cuestionamiento, la
observacion reflexiva y el analisis en contextos reales, ya que estos elementos
potencian la formacién de una mentalidad critica desde la infancia (Anastacio

& Davila, 2022).

2.1.3. A nivel regional

Contreras (2024) analiz6 la relacién entre el Aprendizaje Basado en
Proyectos y el desarrollo de competencias en Ciencias Sociales en estudiantes
de tercer grado de una institucién secundaria de Puno. El estudio adopt6 un
enfoque cuantitativo, con disefio no experimental y nivel descriptivo
correlacional, aplicandose a una muestra probabilistica de 70 estudiantes. Se
empled un cuestionario validado y confiable, procesado en Excel. Los
resultados mostraron altos niveles de logro competencial (80%); sin embargo,
el analisis inferencial evidencié una correlacién positiva débil (r = 0.207), lo que
sugiere que el ABP posee potencial educativo, aunque requiere mayor

profundizacién investigativa.
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Tito (2023) desarroll6 una investigacion evaluativa con enfoque mixto
para analizar la implementacion de proyectos de innovacién educativa en
instituciones primarias de la UGEL Puno ganadoras del IV Concurso Nacional
2022. La muestra intencional incluyé nueve instituciones y se emplearon
técnicas cuantitativas y cualitativas, principalmente la observacion, mediante
una rubrica validada por el MINEDU y FONDEP. Los resultados evidenciaron
que los proyectos se ubicaron mayoritariamente en un nivel de proceso, tanto
en el modelo pedagdgico hibrido como en el ABP. Asimismo, se identificaron
distintos niveles de avance segun la tipologia de evaluacion, concluyéndose
que es necesario fortalecer estas iniciativas con acompafiamiento técnico y
recursos sostenidos.

Ipanaqué (2022) evalud la eficacia de estrategias didacticas para
fortalecer la indagacién cientifica en nifios del nivel inicial de una institucion
privada de Puno. El estudio sigui6 un enfoque cuantitativo, con disefio
preexperimental y una muestra de 15 estudiantes. Mediante preprueba y
postprueba, aplicando una escala validada y confiable (a = 0.70), se evidencio
un incremento significativo en el nivel de logro, pasando de resultados iniciales
bajos a un 100% de logro tras la intervencién (p < 0.05). Los hallazgos
confirman que las estrategias innovadoras favorecen un aprendizaje cientifico

activo y contextualizado en la educacion inicial.
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2.2. BASES TEORICAS
2.2.1. Variable independiente: Estrategia de gamificacion

2.21.1. Definiciéon

La gamificacion se ha consolidado en las ultimas décadas como una
de las estrategias pedagdgicas mas innovadoras en el ambito educativo.
Aunque sus raices se remontan a la irrupcion de los videojuegos en la década
de 1970, inicialmente vinculados al sector empresarial, fue durante los afios
80 que las investigaciones de Malone destacaron el poder motivacional de
los entornos ludicos para favorecer el aprendizaje (Alegre y Bujaico, 2021).
El término “gamificacién” fue acufiado posteriormente por Nick Pelling en
2003; sin embargo, alcanzé notoriedad global recién entre 2010 y 2011
gracias a los aportes de disefiadores como Cunningham y Zichermann,

quienes evidenciaron su potencial en entornos educativos y sociales.

En el plano conceptual, la gamificacion se define como la
incorporacion intencionada de dinamicas, mecanicas y elementos propios del
juego en contextos no ludicos, con el propédsito de resolver problemas,
fomentar la motivacién y facilitar el aprendizaje (Apaza y Garnica, 2022). Esta
definicion implica la utilizacion de recursos como desafios, recompensas,
niveles, insignias o clasificaciones, los cuales convierten la experiencia de
aprendizaje en una practica mas atractiva y participativa. Investigaciones
recientes muestran que, al integrarse con las tecnologias digitales como
tabletas, plataformas interactivas y smartphones, la gamificacion incrementa
las oportunidades de interaccidn entre los estudiantes y el contenido
académico, potenciando tanto la atencién como la retencion de la informacion

(Chino, 2023).
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Asimismo, esté enfoque pedagdgico promueve la motivacion
extrinseca mediante estimulos externos (recompensas o reconocimientos), y
al mismo tiempo estimula la motivacion intrinseca al generar satisfaccion
personal, autonomia y sentido de logro en el estudiante. De este modo, la
gamificacion no se reduce a un mero entretenimiento, sino que se convierte
en un recurso que contribuye a la construccién de aprendizajes significativos,
transferibles a distintos contextos y disciplinas (Aldana, 2021; Barbosa,

2023).

De manera complementaria, la gamificacion se vincula estrechamente
con el aprendizaje colaborativo. Homa (2022) sostiene que esta estrategia
propicia ambientes educativos caracterizados por la cooperacién, la
comunicacion asertiva y la participacion activa, fortaleciendo la interaccion
entre docentes y estudiantes. En ese sentido, no solo impacta en el desarrollo
cognitivo, sino también en las habilidades blandas y socioemocionales,
aspectos esenciales para el desempefo integral en la educacion

contemporanea (Caytano, s.f.; Alegre & Bujaico, 2021).

2.21.2. Estrategia didactica

Apaza y Garnica (2022) afirman que la gamificacion se configura como
una estrategia pedagdgica innovadora que responde a las exigencias de la
educacién contemporanea, caracterizada por estudiantes que requieren
metodologias activas y motivadoras. Segun los autores, la gamificacion se
orienta a fortalecer el aprendizaje a través de la incorporacion de elementos
modernos y atractivos, tales como niveles de progresion, recompensas
simbdlicas, insignias, tableros de clasificacion o misiones, que permiten

transformar actividades rutinarias en retos educativos significativos. Este
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recurso incrementa la participacién de los estudiantes, fomenta su curiosidad
y estimula el interés por los contenidos. No obstante, subrayan que su
implementacidn no puede ser improvisada, sino que demanda una
planificacion meticulosa, sustentada en objetivos pedagdgicos claros y
alineada a las competencias educativas. Para ello, es imprescindible que el
docente se familiarice con las herramientas tecnolégicas y los principios de
la gamificacion, de modo que pueda disenar actividades coherentes con los
niveles de desarrollo de sus estudiantes. El éxito de esta estrategia, en
consecuencia, radica en la capacidad del educador para conjugar los
recursos ludicos con la intencionalidad pedagogica, garantizando que el
juego no se limite al entretenimiento, sino que se convierta en un medio para
el aprendizaje colaborativo y reflexivo. La premisa “si te diviertes, aprendes
mas” sintetiza esta concepcién, aludiendo al potencial que tiene el disfrute

para generar aprendizajes mas duraderos y significativos.

En un sentido complementario, Ramos (2022) ubica la gamificacién
dentro del paradigma del aprendizaje activo, en el cual los estudiantes dejan
de ser receptores pasivos de informacién para convertirse en actores
centrales de su propio proceso formativo. Este autor enfatiza que la
gamificacion persigue multiples propésitos: captar y mantener la atencion del
estudiante, promover la confianza y autoestima, estimular el deseo de logro,
potenciar la curiosidad y generar desafios que refuercen tanto la motivacién
intrinseca como la extrinseca. Ademas, subraya que esta estrategia propicia
un sentimiento de pertenencia social, al vincular el progreso individual con la
colaboracion en equipos y la construccién conjunta del conocimiento. Ramos

(2022) sostiene también que las recompensas sean estas materiales,
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simbolicas o de reconocimiento académico generan emociones positivas
relacionadas con el logro y el bienestar, las cuales fortalecen la disposicidn
del estudiante hacia la superacion personal y la perseverancia. A ello se
suma la capacidad de la gamificacién para integrar enfoques de aprendizaje
basado en problemas (ABP) y dinamicas colaborativas, permitiendo que el
estudiante enfrente situaciones reales o simuladas, desarrolle habilidades de
resolucién de conflictos y, al mismo tiempo, consolide valores como la

cooperacion, la empatia y la responsabilidad.

Por su parte, Homa (2022) enfatiza que la gamificaciéon no debe
entenderse unicamente como la incorporacion de dinamicas ludicas en el
aula, sino como una estrategia integral de transformacién educativa que
potencia las capacidades cognitivas, sociales y emocionales del estudiante.
Segun este autor, al integrar actividades Iludicas cuidadosamente
planificadas, se logra un aprendizaje mas profundo, reflexivo y significativo,
dado que se conecta la motivacion del estudiante con la construccion activa
del conocimiento. La gamificacion, en este sentido, constituye una
herramienta clave para el disefio de ambientes inclusivos, participativos y
colaborativos, donde el error deja de percibirse como un fracaso y se
convierte en una oportunidad para aprender. Asimismo, contribuye a
desarrollar habilidades transversales como el pensamiento critico, la
creatividad y la autorregulacion emocional, que son indispensables en la

sociedad actual.

Los aportes de Apaza y Garnica (2022), Ramos (2022) y Homa (2022)
confluyen en destacar que la gamificacion es una estrategia que trasciende

la mera incorporacion de juegos en el aula: es una propuesta pedagdgica
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integral y transformadora, sustentada en la planificacion rigurosa, la
motivacion del estudiante y el disefio de experiencias significativas de
aprendizaje. Mientras que Apaza y Garnica resaltan la necesidad de la
planificacion y capacitacion docente para garantizar su efectividad, Ramos
enfatiza los beneficios socioemocionales y motivacionales que promueve
este enfoque, y Homa resalta su capacidad de generar aprendizajes
profundos y ambientes colaborativos. De este modo, la gamificacién se
presenta como una estrategia clave para atender las demandas de la
educacion actual, al conjugar la motivacién ludica con el desarrollo integral
del estudiante, logrando aprendizajes que no solo son memorables, sino

también relevantes y transferibles a distintos contextos de la vida cotidiana.

2.21.3. Teorias pedagodgicas

2.21.3.1. Constructivista

Serrano y Pons (2011) sostienen que la teoria constructivista parte
del principio de que el conocimiento no es una transmision pasiva de
informacion, sino una construccion activa realizada por el propio aprendiz
a partir de sus experiencias, interacciones y reflexiones. Este enfoque
rompe con la vision tradicional de la ensefianza centrada en el docente y
coloca al estudiante en el centro del proceso educativo, subrayando la
importancia de su interaccion con el entorno social y cultural como base
para generar aprendizajes significativos. Desde esta perspectiva,
aprender implica experimentar, explorar, contrastar y reorganizar la
informacion para integrarla en los esquemas cognitivos previos, lo que da
lugar a wuna construccion de conocimiento personalizada y

contextualizada.
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En este marco, la gamificacibn emerge como una estrategia
pedagogica coherente con los principios del constructivismo, al
transformar el aprendizaje en una experiencia activa, motivadora y
significativa. Al incorporar dinamicas ludicas como retos, recompensas,
insignias o narrativas interactivas, la gamificacion situa al estudiante en
un rol protagonico, invitandolo a participar de manera constante en la
construccion de su propio aprendizaje. Esta metodologia fomenta la
exploracion y la resolucion de problemas, generando espacios en los que
los estudiantes se enfrentan a situaciones que requieren aplicar,

reflexionar y reelaborar sus conocimientos.

Asimismo, la gamificacion favorece la creacién de ambientes
dinamicos y participativos, donde la interaccién con los pares, el trabajo
colaborativo y la retroalimentacién constante actian como catalizadores
del aprendizaje. Esta l6gica se alinea con las premisas de Vygotsky sobre
la importancia de la interaccién social en el desarrollo cognitivo, pues
permite que los estudiantes aprendan en comunidad, compartiendo
experiencias y construyendo significados de manera conjunta. De este
modo, la gamificacién refuerza el aprendizaje constructivista al brindar
oportunidades para que los alumnos experimenten, exploren, reflexionen

y construyan conocimiento en contextos reales y significativos.

2.2.1.3.2. Aprendizaje Experiencial

Puerto et al. (2022) senalan que la teoria del aprendizaje
experiencial, inspirada en los aportes de David Kolb, se sustenta en la
premisa de que el conocimiento no se adquiere de manera pasiva, sino a

través de la accion directa y la reflexion constante. En este marco,
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aprender implica recorrer un ciclo dinamico que integra cuatro fases: la
experiencia concreta, donde el estudiante se involucra en una actividad
real; la reflexion, que permite analizar criticamente lo vivido; /a
conceptualizacion abstracta, en la cual se elaboran nociones y
principios a partir de la experiencia; y finalmente, la experimentacion
activa, que consiste en aplicar lo aprendido en nuevas situaciones,
retroalimentando de esta manera el ciclo de aprendizaje. Esta teoria pone
en evidencia que el aprendizaje efectivo surge cuando los estudiantes son
protagonistas de su propio proceso formativo y participan activamente en

contextos significativos.

La gamificacion se alinea estrechamente con estos principios, pues
proporciona un marco estructurado y motivador que facilita la participacién
activa de los estudiantes. Al incorporar dinamicas como retos, niveles de
progresion, puntos, insignias y clasificaciones, se invita a los alumnos a
involucrarse en experiencias concretas que exigen accion, exploracion y
toma de decisiones. Cada actividad gamificada se convierte en una
oportunidad para experimentar y aprender haciendo, fomentando un
aprendizaje situado que trasciende la simple transmisién de informacion.
Ademas, la retroalimentacion inmediata que caracteriza a las dinamicas
gamificadas permite que los estudiantes reflexionen sobre sus aciertos y

errores, construyendo asi aprendizajes mas solidos y significativos.

De igual manera, la gamificacion estimula la exploracion y el
ensayo en entornos controlados, donde los errores no se perciben como
fracasos definitivos, sino como parte del proceso formativo. Este aspecto

resulta crucial desde la perspectiva experiencial, ya que permite a los
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estudiantes asumir riesgos, probar estrategias y ajustar su desempefio sin
temor a sanciones, favoreciendo la internalizacién de conocimientos y
habilidades. En este sentido, el entorno Iudico ofrece un espacio seguro
para experimentar y reflexionar, lo cual fortalece tanto la motivacién
intrinseca como la disposicion a transferir lo aprendido a nuevas

situaciones.

2.2.1.3.3. Carga Cognitiva

Sobarzo y Arroyo (2016) explican que la teoria de la carga cognitiva
de Sweller permite comprender el aprendizaje a partir de los limites de la
memoria de trabajo. Esta teoria distingue la carga intrinseca, propia de la
complejidad del contenido; la carga extrinseca, asociada a la forma de
presentacion de la informacién; y la carga germinal, vinculada a la
construccion de esquemas en la memoria a largo plazo. Desde este
enfoque, el aprendizaje resulta mas eficaz cuando se reduce la
sobrecarga cognitiva, favoreciendo un procesamiento adecuado de la

informacién y la consolidacion de conocimientos significativos.

En este contexto, la gamificacion se presenta como una estrategia
didactica que puede gestionar de manera efectiva la carga cognitiva, al
transformar los procesos de ensefianza-aprendizaje en experiencias
dinamicas y motivadoras. Al integrar elementos ludicos como puntos,
medallas, insignias, recompensas o narrativas, la gamificacion organiza
la informacion de forma progresiva y atractiva, reduciendo la carga
extrinseca y facilitando la atencién sostenida del estudiante. Por ejemplo,
al introducir los contenidos de manera gradual a través de niveles o

misiones, se evita una saturacion cognitiva temprana y se asegura que el
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aprendiz pueda asimilar la informacion paso a paso, fortaleciendo asi su

memoria germinal.

2.2.1.3.4. Experiencia de Flujo

Csikszentmihalyi (2009), desde la psicologia positiva, aporta la
teoria de la Experiencia de Flujo como base para comprender la
motivacion en la gamificacion. El flujo se define como un estado de
involucramiento total en una actividad, caracterizado por disfrute,
concentracion intensa y distorsién del tiempo, donde las habilidades del
individuo se equilibran con los desafios propuestos. Este estado genera
sensaciones de control, satisfaccidn y realizacion personal. Asimismo, el
autor destaca que el flujo favorece la creatividad, el aprendizaje
significativo y el bienestar, constituyéndose en un elemento clave para el

disefio de experiencias educativas gamificadas.

En este sentido, Maza (2022) enfatiza que la gamificacién
encuentra en la teoria del flujo un marco conceptual clave, puesto que
permite incrementar la motivacion y la participacion de los estudiantes a
través del equilibrio constante entre desafio y habilidad. Para que una
experiencia gamificada sea efectiva, los retos propuestos deben ser
alcanzables, con objetivos claramente definidos y retroalimentacion
continua, independientemente de si el estudiante logra superar la meta o
no. Este ciclo de desafios ajustados al nivel de competencia de los
participantes asegura que se mantenga el interés, se evite la frustracion
por la excesiva dificultad y se prevenga el aburrimiento por tareas

demasiado sencillas.
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De acuerdo con Caytano (2022), plantea que: La teoria del flujo
tiene una relacion directa con la jugabilidad, dado que los juegos, por su
propia estructura, poseen la capacidad de inducir estados de inmersion y
concentracion que potencian la motivacion intrinseca. En un entorno
gamificado, esta jugabilidad favorece un efecto ramificado, donde los
estudiantes incrementan su nivel de atencion, aumentan la productividad
y desarrollan un mayor esfuerzo por alcanzar los objetivos planteados. La
experiencia de flujo, ademas, conlleva una distorsién de la percepcion
temporal: el estudiante se involucra tanto en la actividad que pierde la
nocion del tiempo, experimentando un nivel de satisfaccién que fortalece

la disposicion hacia el aprendizaje y eleva su rendimiento.

Zichermann y Cunningham (2011) complementan este enfoque al
destacar que; la incorporacién de elementos de disefio propios de los
juegos como niveles, misiones, recompensas y narrativas tiene el poder
de generar experiencias de flujo sostenidas. Para estos autores, el flujo
constituye un componente esencial de la gamificacion, ya que no solo
permite enganchar a los participantes, sino que también los empodera,
otorgandoles la posibilidad de experimentar avances progresivos en sus
habilidades, lo que fortalece tanto su motivacion extrinseca como
intrinseca. En este marco, la gamificaciéon no se limita a la diversién o al
entretenimiento, sino que se convierte en un medio pedagdgico
transformador, capaz de generar aprendizajes profundos y de mantener

a los estudiantes en un estado de compromiso prolongado.
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2.2.1.4. Dimensiones

Apazay Garnica (2022), la gamificacion se sustenta en un conjunto de
dimensiones que buscan estimular emocionalmente al estudiante, captar su
atencion y consolidar su compromiso activo en el proceso de aprendizaje. La
finalidad de estas dimensiones es transformar las actividades escolares
tradicionales en experiencias mas atractivas, motivadoras y significativas. En
este marco, Werbach y Hunter (2014), citados por los mismos autores,
establecen la taxonomia Dinamicas, Mecanicas y Componentes (DMC), la
cual se ha convertido en un referente para el disefio de experiencias

gamificadas en entornos educativos.

2.2.1.41. Componentes

La dimensién de componentes en la gamificacion constituye el
nivel mas visible y tangible de esta estrategia pedagdgica, pues
integra los recursos y herramientas concretas que permiten
estructurar las actividades educativas de forma efectiva y atractiva.
Segun Porras (2022), esta dimension se centra en los elementos
especificos que los estudiantes pueden manipular, obtener o
visualizar dentro de las experiencias gamificadas, y que cumplen la
funcidn de hacer explicito el progreso, reconocer los logros y
mantener la motivacion activa durante todo el proceso de aprendizaje.
A diferencia de las dinamicas y mecanicas, que se orientan a aspectos
mas abstractos y estructurales, los componentes operan en el plano
de la interaccién directa, constituyendo el medio mas inmediato de

motivaciéon extrinseca para los participantes.
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Dentro de esta dimension se encuentran elementos como
insignias, credenciales y colecciones, los cuales actuan como
simbolos de reconocimiento ante los logros alcanzados. Estos
recursos no solo validan el esfuerzo de los estudiantes, sino que
también promueven la acumulacion de puntos y el ascenso en tablas
de clasificacién, lo que incrementa la percepcion de progreso y
estimula la participacion continua (Porras, 2022). El caracter
acumulativo y progresivo de estos elementos convierte la experiencia
gamificada en un proceso de superacion constante, en el cual cada

avance es visualizado y recompensado.

Mas especificamente, la dimension de componentes se
subdivide en diversas categorias que cumplen funciones

diferenciadas:

e Avatares y personalizacién: permiten a los estudiantes
crear una identidad propia dentro de la experiencia
gamificada. Esta opcion fortalece la motivaciéon
intrinseca al generar un sentido de pertenencia y
autonomia, ya que el alumno no solo participa, sino que
también se identifica con un personaje o representacion
simbdlica de si mismo.

e Insignias, credenciales y logros: funcionan como
reconocimientos visibles que refuerzan el esfuerzo, la
perseverancia y la dedicacién del estudiante. Su valor no

radica unicamente en el simbolo, sino en la validacion
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social que conlleva, al visibilizar publicamente los
avances individuales.

e Puntos y niveles: representan un sistema de
retroalimentacién cuantificable que permite al estudiante
medir su progreso. Los puntos actuan como un estimulo
inmediato, mientras que los niveles ofrecen un sentido
de progresién y superacion personal, alineado a los
principios motivacionales de la teoria del flujo.

e Recompensas y colecciones: constituyen incentivos
que estimulan la continuidad del esfuerzo. Estas
recompensas pueden ser simbdlicas o virtuales, pero
tienen un efecto real sobre la motivacion sostenida y la
concentracion del estudiante, al conectar su desempefio
con beneficios tangibles dentro de la experiencia

educativa.

2.2.1.4.2. Mecanica

La dimensién mecanica de la gamificacion constituye el nucleo
estructural de la experiencia ludica, ya que se refiere a los elementos
fundamentales que regulan el funcionamiento del juego y las
interacciones entre los participantes. Segun Porras (2022), esta
dimension engloba el conjunto de reglas y procedimientos que
determinan como se desarrollan las actividades, cual es la légica de
progresion y qué tipo de acciones se consideran validas o
recompensadas. En otras palabras, las mecanicas configuran la

arquitectura funcional del sistema gamificado, orientando el
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comportamiento de los estudiantes hacia metas especificas y
asegurando que el aprendizaje ocurra dentro de un marco de

organizacion clara.

Las mecanicas son decisivas porque no solo definen la
estructura del juego, sino que también son el medio a través del cual
se logra captar el interés y mantener la motivacion de los participantes.
Al introducir desafios progresivos, recompensas, reglas explicitas y
sistemas de retroalimentacion inmediata, los estudiantes se ven
constantemente estimulados a participar, asumir riesgos y perseverar
en la consecucion de metas. De este modo, la dimension mecanica
constituye un puente entre la motivacion inicial y la consolidacion del
aprendizaje, al articular el esfuerzo individual con la experiencia

colectiva del aula.

Dentro de esta dimension, Porras (2022) identifica diversos

aspectos clave que garantizan la efectividad del proceso gamificado:

¢ Reglas y diseio del juego: establecen la estructura y
los limites de interaccién dentro del entorno gamificado.
Definen qué acciones son posibles, cuales son las
condiciones de éxito y qué comportamientos reciben
reconocimiento, asegurando que la actividad se
mantenga coherente con los objetivos pedagogicos.

e Tipos de emociones y desafios: las mecanicas buscan
inducir un estado emocional y cognitivo activo,

estimulando la curiosidad, la sorpresa y la sensacion de
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logro. Los desafios se configuran en distintos niveles de
dificultad que deben estar alineados con las
capacidades de los estudiantes, evitando tanto la
frustracion por exceso de complejidad como el
aburrimiento por falta de estimulo, en correspondencia
con la teoria del flujo (Csikszentmihalyi, 2009).

e Puntos, insignias y tableros de lideres: son
mecanismos de retroalimentacion y reconocimiento que
incentivan la competencia saludable entre los
estudiantes. Los puntos permiten medir el progreso, las
insignias validan logros concretos y los tableros de
lideres refuerzan la motivacion mediante la visibilizacién
del desempenio, tanto individual como colectivo.

e Feedback inmediato: constituye un aspecto esencial
para mantener la motivacion y el compromiso, pues los
estudiantes reciben respuestas claras y rapidas sobre
sus decisiones y estrategias. Este elemento refuerza la
sensacion de control y promueve la autorregulacion del
aprendizaje, ya que cada retroalimentacién permite
reflexionar, corregir errores y mejorar el desempefio de

manera continua.

2.21.4.3. Dinamica
La dimension dinamica constituye el nivel mas abstracto y
estratégico de la gamificacidn, pues se relaciona directamente con los

aspectos psicolégicos y motivacionales que orientan el
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comportamiento de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje.
Segun Porras (2022). Esta dimensién se centra en: la manera en que
el disefio gamificado influye en la motivacion, la atencion y las
actitudes de los participantes, determinando en gran medida su nivel
de compromiso con las actividades académicas. La estructura del
juego cumple aqui un rol esencial, dado que si resulta atractiva y
coherente con los intereses del alumnado, logra capturar y sostener
eficazmente su atencion, convirtiéndose en un factor decisivo para la

participacion activa.

Entre los principales componentes de esta dimension destacan
la narrativa, la progresion, las relaciones y las emociones, todos ellos
elementos que dotan al entorno gamificado de un sentido de
inmersion y pertenencia. La narrativa permite contextualizar los
contenidos en una historia o mision, lo que incrementa el interés y la
conexion emocional de los estudiantes. La progresion garantiza que
los logros académicos se experimenten como una serie de pasos
graduales vy significativos, reforzando la percepcion de avance. Las
relaciones favorecen la interaccion social y el trabajo colaborativo,
mientras que las emociones generan un vinculo profundo entre la
experiencia educativa y el bienestar personal del estudiante,

fortaleciendo asi la motivacion intrinseca.

En este marco, Porras (2022) identifica como indicadores clave
de la dimensién dinamica la motivacion entendida como el impulso
que orienta la accion hacia la consecucion de objetivos y las

inquietudes que los estudiantes pueden experimentar en su
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interaccidn con el juego, tales como la curiosidad, la expectativa y la
necesidad de superar retos. Estos factores son esenciales para
mantener un equilibrio entre desafio y habilidad, lo cual asegura que
el aprendizaje sea percibido como un proceso estimulante y no como

una carga.

Por su parte, Homa (2022) introduce la nocion de la “dinamica
de la recompensa”, entendida como las respuestas positivas vy
significativas que los alumnos reciben tras completar actividades
especificas. Esta dinamica fortalece la motivacién extrinseca y actua
como un catalizador de la participacién sostenida. Dentro de esta
perspectiva, se reconocen varios elementos concretos que operan

como indicadores:

Logros, que representan metas alcanzadas y validan el
esfuerzo del estudiante en la realizacién de actividades
académicas.

e Puntos, que funcionan como estimulos simbdlicos vy
cuantificables, similares a calificaciones, otorgando un
valor inmediato al desempefio.

e Medallas, disefiadas como simbolos de reconocimiento
que generan confianza y refuerzan la autoestima del
estudiante al visibilizar sus avances.

e Misiones, que establecen objetivos claros y especificos

para cada actividad académica, contribuyendo a

mantener la motivacién mediante retos secuenciales.
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2.2.2. Variable dependiente: Indagacion cientifica

La indagacion cientifica se ha consolidado como una de las
competencias mas relevantes en la formacion de los estudiantes, dado que
representa la capacidad de explorar, cuestionar, analizar y comprender
fendmenos mediante un proceso estructurado y reflexivo. Silva (2024) enfatiza
su caracter polivalente, es decir, su diversidad de interpretaciones y
aplicaciones dependiendo del nivel educativo y del contexto en que se
desarrolla. Asi, la indagacion no se reduce a un método rigido de investigacion,
sino que se concibe como una practica pedagdgica flexible que integra
habilidades cognitivas, procedimentales y actitudinales orientadas al

descubrimiento y a la construccién activa del conocimiento.

En el ambito de la Educacién Basica Peruana, la indagacion cientifica
se encuentra incorporada en el Curriculo Nacional de la Educacién Basica
Ministerio de Educacién (MINEDU, 2017) como una competencia transversal
que busca que los estudiantes aprendan a formular preguntas, plantear
hipétesis, disefiar procedimientos, recoger y analizar informacién, y elaborar
conclusiones fundamentadas en evidencias. De acuerdo con el enfoque por
competencias, esta practica pedagdgica no solo fomenta el aprendizaje de
contenidos conceptuales, sino que también promueve la formacion de un
pensamiento critico y reflexivo, indispensable para enfrentar problemas de la

vida real.

Diversos autores han aportado a la conceptualizacidon de la indagacion.
Maguifia (2019) la define como un proceso que permite a los nifios desarrollar
la capacidad de observar, cuestionar y explicar fenobmenos de su entorno

inmediato, constituyéndose en una herramienta esencial desde la primera
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infancia para construir aprendizajes significativos. En la misma linea, Anastacio
y Davila (2022) resaltan que la indagacion es una via eficaz para evaluar y
fortalecer el pensamiento critico, especialmente en la etapa inicial, cuando los
nifos aprenden a organizar sus ideas, plantear hipotesis sencillas y validar sus
explicaciones a través de la experiencia. Mallqui (2023), por su parte, sostiene
que la indagacién es un componente esencial del Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP), ya que permite a los estudiantes asumir un rol protagonico
en la resolucidon de problemas, integrando tanto habilidades cognitivas como

socioemocionales en la construccion de soluciones.

El proceso de indagacion cientifica, segun Burga (2024), implica el
desarrollo progresivo de un conjunto de fases que van desde la observacién
sistematica y la formulacion de preguntas hasta la experimentaciéon y la
comunicacién de resultados. Esta secuencia metodoldgica aproxima a los
estudiantes al quehacer cientifico, adaptandola a su edad y nivel cognitivo. No
obstante, mas alla de la adquisicion de técnicas o procedimientos, lo esencial
de la indagacion es que los alumnos aprendan a pensar como cientificos, es
decir, a cuestionar, explorar y generar explicaciones sustentadas en

evidencias.

En el marco educativo peruano, esta competencia se vincula
directamente con la capacidad de explicar fendmenos, disefiar investigaciones
y usar evidencias para fundamentar conclusiones Ministerio de Educacion
(MINEDU, 2017). De este modo, se orienta a que los estudiantes no solo
reproduzcan informacion, sino que participen activamente en la resolucion de
problemas de su contexto social y natural, reforzando la conexién entre ciencia,

vida cotidiana y ciudadania. Tito (2023) resalta que la implementacion de
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proyectos de innovacion en instituciones educativas de nivel primario fortalece
precisamente esta capacidad, ya que brinda a los estudiantes espacios para

experimentar, reflexionar y comunicar hallazgos de manera colaborativa.

22.21. Concepto

Es un proceso flexible y en constante evolucion, orientado a explorar
el mundo natural mediante el método cientifico. Segun Silva (2024), fomenta
el pensamiento critico, la formulacion de preguntas y la construccién de
explicaciones basadas en evidencia. Su desarrollo comienza en la infancia,

cuando los nifios interactuan con su entorno y se profundiza con el tiempo.

En este sentido, la indagacién cientifica se entiende no solo como un
atributo de la comunidad cientifica profesional, sino también como una
competencia esencial en el ambito educativo. En la escuela, fomenta que los
estudiantes se aproximen a los fendmenos naturales y sociales mediante
procesos activos de observacion, experimentacion y reflexion, lo que permite
que adquieran habilidades cientificas aplicables tanto a situaciones
académicas como a la vida cotidiana. El proceso incluye el disefio y la
utilizacion de herramientas de recoleccion de datos, el analisis riguroso de la
informacién, la formulacion de hipétesis y la validacion de conclusiones, asi
como la comunicacion clara y precisa de los resultados. Este caracter integral
convierte a la indagacion cientifica en un pilar fundamental para el desarrollo
de competencias cientificas, la resolucion de problemas concretos y el

fortalecimiento de habilidades de pensamiento critico y creativo.

El filosofo y pedagogo John Dewey, citado por Mendoza (2020),

resalta que la indagacién constituye un progreso continuo de la experiencia
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humana, presente desde la infancia. Un ejemplo sencillo, pero significativo,
se observa en un nifio que, al intentar descubrir donde fue a parar una pelota,
recurre a la observacion y la deduccién como medios para construir una
respuesta. Este planteamiento evidencia que la indagacién no se restringe a
contextos académicos formales, sino que forma parte de la naturaleza misma
del aprendizaje humano, entendido como un proceso de busqueda activa de

sentido frente a los desafios y preguntas que plantea el entorno.

De este modo, la indagacion cientifica se configura como un proceso
abierto y recursivo, que va mas alla de memorizar contenidos o repetir
procedimientos, y que se orienta a comprender profundamente los
fendmenos mediante la interaccion entre la curiosidad innata, la capacidad
de formular preguntas y el rigor metodoldgico. Su valor reside tanto en el
avance del conocimiento cientifico como en la formacién integral de los
estudiantes, quienes desarrollan competencias para explorar, analizar y

explicar su realidad de manera autébnoma y critica.

2.2.2.2. Didactica de la Indagacion cientifica

Su propdsito fundamental es promover la exploracion activa, la
formulacion de preguntas y la investigacion sistematica como medios para
aprender no solo ciencias, sino también otros campos del conocimiento
humano. Silva (2024) destaca que este enfoque trasciende la simple
transmision de informacion, pues se orienta al desarrollo de competencias
cognitivas, procedimentales y actitudinales que permiten a los estudiantes
comprender, explicar y transformar su entorno. De este modo, la indagacion

cientifica se convierte en un recurso pedagaogico indispensable en todos los
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niveles educativos, desde la educacion basica hasta la superior, al integrar

la ensefianza de conceptos con la formacién de habilidades criticas.

Este enfoque se alinea con el paradigma constructivista, en el cual el
docente deja de ser un transmisor de contenidos para asumir el rol de
facilitador, mediador y co-investigador. En esta perspectiva, el profesor guia
a los estudiantes en un proceso que involucra la observacién sistematica, la
formulacion de preguntas relevantes, la construccion de hipétesis, el disefio
de experimentos, el analisis de datos y la comunicacion clara de resultados.
Asi, la ensefianza basada en indagacion fomenta que los alumnos aprendan
no solo “qué” es la ciencia, sino también “cdmo” se hace ciencia,
aproximandolos al quehacer cientifico desde sus propias posibilidades

cognitivas y contextuales.

La indagacion cientifica aplicada a la ensefianza contribuye, ademas,
al desarrollo de habilidades de pensamiento critico y analitico, necesarias
para la resolucién de problemas y la toma de decisiones fundamentadas.
Este proceso fomenta la conciencia critica sobre el mundo, permitiendo que
los estudiantes cuestionen, evaluen y reflexionen acerca de fendémenos
naturales y sociales. En este sentido, no solo adquieren conocimientos
conceptuales, sino que también fortalecen actitudes de curiosidad,
perseverancia, colaboracion y autonomia, competencias fundamentales en

la sociedad del conocimiento.

Un aspecto central de esta metodologia es su caracter colaborativo y
experiencial. La indagacion cientifica se enriquece mediante el trabajo en

equipo, el uso de materiales concretos y la vinculacion con conocimientos
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previos, lo que garantiza un aprendizaje significativo y duradero. Al
enfrentarse a problemas reales o simulados, los estudiantes desarrollan la
capacidad de proponer soluciones innovadoras, reforzando tanto el
aprendizaje disciplinar como la formacién ciudadana. Esto coincide con lo
sefalado por Mallqui (2023), quien sostiene que la indagacion cientifica en el
marco del Aprendizaje Basado en Proyectos permite que los estudiantes
sean protagonistas activos de su formacién, integrando dimensiones

cognitivas y socioemocionales.

2.2.2.3. Vista como competencia en el nivel inicial

El Curriculo Nacional de la Educacion Basica (CNEB) define la
competencia como la capacidad de integrar y movilizar de manera articulada
conocimientos, habilidades y actitudes para resolver problemas y alcanzar
objetivos de manera eficaz, creativa y ética en situaciones reales y
demandantes Ministerio de Educacién (MINEDU, 2016). En este sentido, la
competencia indaga mediante métodos cientificos implica que los
estudiantes desarrollen la capacidad de formular preguntas, observar
fendmenos, generar hipotesis, experimentar, analizar informacién vy
comunicar resultados, siempre guiados por el rigor y la curiosidad propia del

quehacer cientifico.

Desde una perspectiva pedagdgica, la indagacion se configura como
un conjunto de actividades disefiadas para promover el conocimiento,
incentivar la curiosidad y proporcionar herramientas cognitivas que permitan
a los estudiantes interactuar con su entorno de manera critica y reflexiva.
Burga (2024) enfatiza que la etapa preescolar es decisiva para iniciar este

proceso, pues en ella se desarrollan las bases del pensamiento cientifico. En
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los primeros afos, la indagacién favorece la creatividad, la exploracion y el
pensamiento critico, cualidades esenciales que ayudan a los nifios a plantear
preguntas y a buscar explicaciones frente a los fendbmenos que los rodean.
Este contacto temprano con el método cientifico fomenta en los estudiantes
la capacidad de maravillarse, cuestionar y construir significados, lo que

constituye la semilla de una actitud cientifica duradera.

ElI FONDEP (2013) define la indagacion como una metodologia clave
en el aula, ya que promueve la atencion focalizada y la construccion activa
del conocimiento. Este proceso integra fases como la recoleccion, discusion
y analisis de informacién, asi como la formulacién de conclusiones
fundamentadas. La experimentacién cumple un rol central al permitir la
interaccion directa con el entorno, fortaleciendo el aprendizaje activo, el
descubrimiento auténomo y el desarrollo de habilidades cognitivas desde

edades tempranas.

En esta linea, la competencia de indagacion en el nivel inicial debe ser
comprendida como un proceso sistematico y orientado, en el cual el docente
actua como mediador y facilitador, brindando andamiaje pedagdgico y
asegurando que los estudiantes puedan recorrer cada fase del proceso
cientifico de acuerdo con sus posibilidades cognitivas y emocionales. El
Ministerio de Educacion - MINEDU (2016) resalta la importancia de
incorporar no solo destrezas técnicas, sino también actitudes fundamentales
como la curiosidad, el escepticismo y la apertura a nuevas ideas, las cuales
son esenciales para que el estudiante asuma una postura reflexiva y critica

frente al conocimiento.
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De esta forma, el desarrollo de la competencia indaga mediante
meétodos cientificos en el nivel inicial se traduce en la formacion de
estudiantes curiosos, criticos y activos, que no se limitan a recibir
informacion, sino que se apropian de herramientas para explorar,
comprender y transformar su realidad. Esta competencia, ademas de
contribuir al aprendizaje de la ciencia, fortalece valores como la colaboracion,
la perseverancia y la responsabilidad, consolidando una educacion integral

que responde a los retos de la sociedad contemporanea.

2.2.2.4. Dimensiones

En el nivel inicial, particularmente en nifios de cinco afos, el desarrollo de la
competencia de indagacion cientifica se orienta a estimular la curiosidad natural, el
espiritu de exploracion y la capacidad de formular preguntas significativas, acordes
con su etapa de desarrollo cognitivo. El Ministerio de Educacién - MINEDU (2016)
establece que esta competencia se despliega a través de un conjunto de
capacidades o dimensiones que guian a los estudiantes en la construccion activa

del conocimiento y en la adquisicion progresiva de habilidades cientificas basicas.

2.2.2.4.1. Dimension 1. Planteamiento de preguntas cientificas

La primera dimension consiste en que los nifios expresen preguntas y
curiosidad frente a los fendmenos que observan en su entorno natural y social. Este
proceso inicial de asombro constituye el motor del aprendizaje cientifico, ya que
impulsa al estudiante a indagar y buscar respuestas. Ejemplos cotidianos, como
preguntarse por qué las plantas crecen hacia la luz o como la leche se convierte en
queso, evidencian que los nifios activan su capacidad de cuestionamiento. Segun
el Ministerio de Educacion - MINEDU (2016), esta fase fomenta la interaccién
dialégica en el aula, en la que los docentes deben potenciar la curiosidad infantil

mediante preguntas abiertas y motivadoras.
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2.2.2.4.2. Dimension 2. Recoleccion y registro de datos

Una vez formulada la pregunta, los nifios participan en la eleccién de
estrategias para encontrar respuestas, lo cual estimula el pensamiento anticipatorio
y la planificacién basica. Este disefio no requiere procedimientos complejos, sino
actividades sencillas y significativas para su edad, como visitar una granja para
observar el ordefio o experimentar con un vaso de leche en refrigeracion. En este
nivel, los docentes guian a los estudiantes en la seleccion de materiales, la definicion
de pasos basicos y la prevision de resultados, consolidando asi la autonomia y el

pensamiento cientifico inicial (Ministerio de Educacion - MINEDU, 2016).

2.2.2.4.3. Dimension 3. Recoleccién y registro de datos

En esta dimension, los nifos experimentan, observan y recolectan
informacién con los recursos disponibles, convirtiendo sus hipoétesis en actividades
practicas. Este proceso no solo promueve el uso de los sentidos, sino también la
atencion, la memoria y la capacidad de organizacién de la informacion. El registro
puede realizarse a través de dibujos, fotografias, relatos orales o graficos simples,
adecuados al nivel inicial. Por ejemplo, al intentar replicar la transformacion de la
leche en queso, los nifios observan los cambios y los plasman en esquemas o

secuencias graficas (Ministerio de Educacion - MINEDU, 2016).

2.2.2.4.4. Dimension 4. Analisis e interpretacion de datos

Una vez recolectada la informacion, los estudiantes comparan sus
predicciones iniciales con los resultados obtenidos, aprendiendo a reconocer
aciertos, errores y limitaciones. Esta dimension fortalece la capacidad de reflexiéon
critica y razonamiento légico, ya que los nifios comienzan a explicar por qué ciertos
resultados no se ajustaron a lo esperado, como descubrir que solo refrigerar la leche
no basta para hacer queso y que es necesario un agente coagulante como el cuajo.

Este contraste entre lo esperado y lo observado constituye un paso fundamental
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para la construccién de aprendizajes significativos Ministerio de Educacion —

(MINEDU, 2016).

2.2.2.4.5. Dimension 5. Comunicacién de resultados cientificos
Finalmente, la competencia se consolida cuando los nifios son capaces de
expresar y compartir sus hallazgos a través de diferentes medios comunicativos
acordes a su desarrollo. Pueden explicar oralmente, dibujar, mostrar fotos o
representar mediante dramatizaciones lo aprendido. Este acto de comunicacion
fortalece no solo la expresién oral y simbdlica, sino también el sentido de logro y
pertenencia al grupo. Asi, los estudiantes explican qué funciond, qué no y qué nuevo
conocimiento obtuvieron, consolidando la practica de la reflexion colectiva y el

aprendizaje compartido (Ministerio de Educacion - MINEDU, 2016).
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CAPITULO Il

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. ENFOQUE

Cuantitativa: La presente investigacion se enmarca dentro del enfoque
cuantitativo, el cual se caracteriza por su orientacioén hacia la medicion objetiva
de fendmenos, la recoleccion sistematica de datos y el analisis numérico de la
informacion. Vizcaino et al. (2023) destacan que esta ruta metodologica se
centra en describir, explicar y predecir fendmenos a partir de la aplicacion de
procedimientos estadisticos, lo que garantiza mayor precision, validez y

confiabilidad en los resultados obtenidos.

El enfoque cuantitativo se distingue, por su interés en la objetividad y
replicabilidad de los datos, lo que permite contrastar hipétesis previamente
formuladas y establecer relaciones entre variables de manera rigurosa
(Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2019). En este sentido, la informacion
recolectada no se interpreta unicamente desde la percepcion subjetiva de los
participantes, sino que se traduce en valores numéricos que son analizados
mediante técnicas estadisticas, facilitando la obtencién de conclusiones

generalizables a contextos similares.
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Aplicar este enfoque en el presente estudio resulta pertinente, dado que
se busca evaluar la relacion entre la estrategia de gamificacion y la
competencia de indagacion cientifica en los estudiantes, lo cual demanda
procedimientos que aseguren medicion objetiva, analisis comparativo y
validacion empirica de los resultados. La adopcion de esta ruta metodolégica
contribuye a establecer correlaciones claras entre las variables estudiadas,

fortaleciendo asi el sustento cientifico de la investigacion.

3.2. DISENO

Cuasi experimental: segun Carrasco (2008), analiza los efectos de una
variable independiente sobre otra dependiente sin asignacién aleatoria, siendo
adecuado para contextos educativos donde los grupos ya estan previamente

establecidos.

En la presente investigacion, el disefio se implementara con dos grupos
preexistentes de nifos de cinco afos pertenecientes a la institucion educativa
seleccionada. Un primer grupo asumira el rol de grupo control, cuyos
estudiantes continuaran desarrollando la competencia de indagacion cientifica
siguiendo las estrategias pedagdgicas tradicionales del aula, sin la aplicacion
de técnicas adicionales. Por otro lado, el segundo grupo sera considerado
como grupo experimental y sera expuesto a una intervencion pedagogica
basada en la estrategia de gamificacion, especificamente disefiada para

fomentar la curiosidad, el cuestionamiento y la experimentacion cientifica.

3.3. TIPO

Aplicada: La presente investigacion se clasifica como aplicada, dado que su

propésito central es la implementacion practica de estrategias pedagodgicas
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innovadoras con el fin de dar solucién a un problema especifico en el ambito
educativo. De acuerdo con Sanchez et al. (2018), la investigacion aplicada se orienta
a la utilizacién de teorias, principios y hallazgos cientificos para mejorar procesos o
generar cambios concretos en situaciones reales. A diferencia de la investigacion
basica, cuyo fin primordial es la produccion de conocimiento abstracto o generalizable,
la investigacion aplicada tiene un enfoque mas pragmatico, pues busca resolver

necesidades inmediatas de una comunidad o contexto determinado.

En este estudio, la naturaleza aplicada se justifica por la intencion de evaluar
los efectos de la gamificacion como estrategia metodolégica en el desarrollo de la
competencia de indagacion cientifica en nifios de cinco anos del nivel inicial. No se
trata unicamente de analizar teéricamente la relacién entre ambas variables, sino de
disenar, implementar y valorar la eficacia de una intervencion concreta en el aula, que
pueda ser posteriormente replicada y mejorada por otros docentes en contextos

similares.

La pertinencia del enfoque aplicado radica en que la investigacion no solo
aportara conocimiento nuevo acerca de la eficacia de la gamificacion en la ensefianza
de la ciencia en la primera infancia, sino que ademas generara propuestas practicas
y basadas en evidencia que contribuiran directamente a la mejora del proceso de
ensefanza-aprendizaje. Esto responde a la necesidad de dotar a los docentes de
herramientas metodoldgicas efectivas, que atiendan la curiosidad natural de los nifios
y fortalezcan sus capacidades de observacién, exploracién, experimentaciéon y

comunicacion cientifica desde los primeros afios de escolaridad.

3.4. NIVEL

Explicativo: El presente estudio se enmarca en un nivel de investigacion
explicativo, el cual se orienta a identificar no solo la relacion existente entre las

variables, sino también los factores causales que permiten comprender cémo y por
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qué se produce dicha relacion. De acuerdo con Hernandez-Sampieri y Mendoza
(2019), la investigacion explicativa busca ir mas alla de la simple descripcién o
correlacion de fendmenos, pues pretende ofrecer una comprension profunda de los

mecanismos subyacentes que explican un determinado comportamiento o resultado.

En este sentido, el estudio no se limitara a describir si la estrategia de
gamificacion se vincula con el desarrollo de la indagacion cientifica en los estudiantes
de nivel inicial, sino que procurara explicar las condiciones y dinamicas pedagdgicas
bajo las cuales esta estrategia se convierte en un recurso efectivo. El analisis se
centrara en aspectos como el disefio de las actividades gamificadas, el grado de
interaccion de los estudiantes con el material didactico, las respuestas emocionales y
cognitivas que se generan en el proceso, asi como los niveles de motivacion y

compromiso que despiertan en los nifios.

3.5. METODOS

En la presente investigacion se emplearon diversos métodos de
caracter cientifico y pedagdgico, los cuales permitieron abordar las variables
de estudio de manera integral y rigurosa. Estos métodos orientaron tanto la
construccion del marco tedrico como la fase empirica de la investigacion,
asegurando la coherencia entre los objetivos planteados y los procedimientos

utilizados.
Meétodo cientifico — experimental

De acuerdo con Arias (2012), el método cientifico-experimental se
define como un conjunto de pasos, técnicas y procedimientos sistematicos
mediante los cuales el investigador plantea un problema, formula una hipotesis
y la contrasta a través de la aplicacién de experimentos controlados. En este

estudio, este método resultd pertinente dado que se buscoé comprobar el efecto
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de la gamificacion como variable independiente sobre el desarrollo de la
indagacion cientifica en los nifios de cinco afos. La aplicacion de este método
permitié garantizar objetividad, control de variables y obtencion de resultados
verificables mediante la comparacion entre el grupo experimental y el grupo

control.

Método hipotético — deductivo

Este método, como explican Cabezas et al. (2018), es especialmente
aplicable en las ciencias formales como la logica, la matematica y la filosofia,
aunque también tiene un valor significativo en investigaciones educativas al
proporcionar un marco riguroso de razonamiento cientifico. El procedimiento
inicia con la observacién de un fendmeno y continda con la formulacién de
hipdtesis explicativas, de las cuales se deducen consecuencias légicas que
luego se verifican mediante la experiencia. En el presente trabajo, este método
se utilizé para formular la hipétesis de investigacion (la gamificacion influye
positivamente en el desarrollo de la indagacion cientifica) y deducir los posibles
efectos esperados, que posteriormente fueron contrastados con los datos

empiricos obtenidos.

Método analitico

El método analitico, definido por Bernal (2010) como el proceso de
descomponer un objeto de estudio en sus partes constitutivas para
comprenderlo en profundidad, fue empleado en la construccion del marco
tedrico y en el analisis de los resultados. Este procedimiento permitié examinar
de manera individual los conceptos clave de las variables estrategia de

gamificacion e indagacion cientifica, desglosando sus dimensiones,
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indicadores y fundamentos teoricos. Asimismo, facilité la identificacion de las
relaciones entre los distintos elementos y su integracion en una vision global

coherente con los objetivos de la investigacion.

3.6. POBLACION Y MUESTRA.

3.6.1. La poblaciéon
Se define desde el enfoque estadistico de Mejia (2005), quien la concibe
como el conjunto total de sujetos con caracteristicas comunes que constituyen la
unidad de analisis de una investigacion. En educacion, incluye a los estudiantes
que comparten edad, nivel educativo y contexto institucional relacionados con el

objeto de estudio.

Tabla 2
Poblacion objeto de estudio
Grado / seccion Total % total Docente de aula
3 afios seccion Unica 3 7.32%. 1
4 afios seccion unica 21 51.22%. 1
5 afios seccion unica 17 41.46%. 1
Total 41 100% 1

Fuente : elaboracion propia y obtenido https://escale.minedu.gob.pe/web/inicio/padron-de-iiee

3.6.2. Muestra

Es un subconjunto representativo de la poblacién, seleccionado
mediante un procedimiento de muestreo, con el propdsito de obtener
datos que permitan generalizar resultados hacia el conjunto poblacional.
Paragua et al. (2022) precisan que la muestra constituye la parte
accesible de la poblacion sobre la cual se efectua la recoleccién de
informacion, siendo sus resultados expresados en términos de
estadigrafos o estadisticos, es decir, valores que permiten describir y

analizar las caracteristicas del grupo estudiado.
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En esta investigacion, la muestra estuvo conformada por dos
secciones de nifios de cinco afios de nivel inicial pertenecientes a la
institucion educativa en estudio. La seleccion respondié a un
muestreo no probabilistico de tipo intencional, en tanto que los
grupos ya se encontraban conformados institucionalmente, lo que
imposibilitaba la asignacion aleatoria de los participantes. Este tipo de
muestreo es pertinente en contextos educativos, donde los grupos de
estudiantes suelen ser preestablecidos, y al mismo tiempo asegura la

viabilidad del trabajo de campo.

Dentro de la muestra, un grupo fue designado como grupo
control, el cual continué desarrollando la competencia de indagacién
cientifica bajo las estrategias pedagdgicas tradicionales. El otro grupo
se constituyd como grupo experimental, el cual fue expuesto a una
intervencidon pedagdgica basada en la estrategia de gamificacion. Esta
distribucion permiti6 comparar los resultados de ambos grupos y
establecer si existian diferencias significativas atribuibles a la aplicacion

de la variable independiente.

La eleccion de esta muestra responde a criterios de accesibilidad,
pertinencia y factibilidad, asegurando la recoleccion de datos confiables
en el contexto escolar real. Asimismo, se justifica porque los nifios de
cinco afos se encuentran en un momento crucial del desarrollo cognitivo
y socioemocional, donde la indagacion cientifica empieza a consolidarse
como una competencia fundamental que puede ser estimulada
eficazmente mediante metodologias activas e innovadoras como la

gamificacion.
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Tabla 3
Muestra de estudio
Grupo Grado / seccion Total % total
Control 4 afios seccion unica 21 51.22%.
Experimental 5 afios seccion Unica 17 41.46%.

Fuente: elaboracién propia.

3.7. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION.

3.7.1. Técnicas

Observacion

Para la recoleccion de informacion, se empled la técnica de la
observacion, la cual permite obtener datos de manera directa a partir del
comportamiento de los sujetos en su contexto natural. Arias (2020) sostiene
que la observacion constituye un procedimiento fundamental en la
investigacion educativa, ya que posibilita la descripcidn sistematica, objetiva y
controlada de los hechos, conductas e interacciones que se producen en un

espacio determinado.

En el presente estudio, la observacién ha sido implementado por el
docente investigador dentro del aula, con el propdsito de evaluar el desarrollo
de la competencia de indagacion cientifica en los estudiantes de cinco afios.
La eleccién de esta técnica responde a que los nifios, al encontrarse en una
etapa inicial de escolaridad, expresan sus aprendizajes y avances
principalmente a través de acciones, actitudes y manifestaciones no siempre
verbalizadas, lo que hace de la observacion un recurso metodoldgico

altamente pertinente.
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3.7.2. Instrumento.

Ficha de observacion

Como instrumento principal de recoleccién de informacion, se utilizara
la ficha de observacion, entendida como un recurso técnico que permite
registrar de manera sistematica, objetiva y estructurada los comportamientos,
interacciones y desempefos de los estudiantes en el contexto natural de
aprendizaje. Segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2019) la ficha de
observacion constituye; una herramienta que posibilita organizar los datos
recogidos durante la aplicacion de la técnica de observacion, garantizando
mayor precision y coherencia en la valoracion de los fendmenos estudiados.

En esta investigacion, la ficha de observacion sera aplicada durante las
dos fases del estudio (pretest y postest), con el fin de valorar el nivel de
desarrollo de la competencia de indagacion cientifica en nifios de cinco afios.
Dicho instrumento estara estructurado en funcion de las dimensiones e
indicadores definidos para la variable dependiente, lo que permitira evidenciar
cambios significativos en el desempefio de los estudiantes tras la intervencion
pedagogica basada en la gamificacion.

La variable sera evaluada mediante una escala ordinal de tipo Likert,
estructurada en cuatro niveles de logro en concordancia con lo establecido en
la Resolucion Viceministerial N.° 094-2020-MINEDU:

e Inicio: El estudiante presenta dificultades para demostrar la
competencia y requiere apoyo constante.
e Proceso: El estudiante desarrolla la competencia de manera

parcial y aun necesita acompafamiento docente.
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e Logro esperado: El estudiante demuestra la competencia de
acuerdo con lo previsto para su nivel educativo.
e Logro destacado: El estudiante supera lo esperado, mostrando

un desempefio autonomo y consolidado en la competencia.

3.8. VALIDEZ Y CONFIABILIDAD

3.8.1. Validacion

Validez por juicio de expertos

La validez constituye una de las propiedades esenciales de los
instrumentos de investigacién, ya que asegura que éstos cumplan con el propésito
para el cual fueron disenados. Paragua (2022) senala que la validez esta
vinculada con la capacidad de un instrumento para medir efectivamente aquello
que pretende medir, centrandose en la pertinencia y adecuacion de los resultados
obtenidos antes que en las caracteristicas intrinsecas de la prueba. En este
sentido, un instrumento valido es aquel que garantiza que los datos recolectados

reflejen de manera fidedigna la realidad que se busca evaluar.

Es importante destacar que la validez no se concibe como un atributo
absoluto ni se limita a una clasificacion dicotémica (valido o no valido), sino que
se sitla en un continuo que oscila entre baja y alta validez, dependiendo del grado
en que el instrumento cumple su funcidon evaluadora. Ademas, debe entenderse
que la validez es contextual y dinamica, es decir, puede variar en funcion de las
condiciones de aplicacion, la poblacion a la que se dirige y el propdsito especifico

de la investigacion.

En el marco de este estudio, la validez del instrumento de recolecciéon de

datos la ficha de observacion fue determinada mediante el procedimiento de juicio
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de expertos, con la finalidad de asegurar la adecuacién de sus items a las
dimensiones de la competencia de indagacion cientifica. Este proceso consistio
en la revisidn critica de la ficha por parte de especialistas en educacion inicial,
metodologia de la investigacion y didactica de las ciencias, quienes evaluaron la

claridad, pertinencia, coherencia y relevancia de cada item.

La validacidon permitié realizar ajustes y precisiones necesarias,
garantizando que el instrumento respondiera de manera efectiva al propésito de
la investigacion: valorar el desarrollo de la competencia de indagacion cientifica
en niflos de cinco afos, a partir de la implementacion de la gamificacion como

estrategia pedagdgica.

Los resultados de la validacion se detallan en el Anexo 3, donde se
presentan las matrices de evaluacion de los expertos y las modificaciones

efectuadas al instrumento a partir de sus observaciones.

3.8.2. Confiabilidad

Tabla 4
Alfa de Cronbach
Instrumento Alfa de Cronbach N de elementos
Indagacion 0.757 18
cientifica

La confiabilidad de un instrumento de recoleccidn de datos se refiere
al grado en que este produce resultados consistentes, estables y
reproducibles en mediciones sucesivas (Hernandez-Sampieri & Mendoza,
2019). En términos estadisticos, la confiabilidad indica que los items del
instrumento guardan una adecuada correlacion entre si, evaluando de

manera coherente la variable de estudio. Una herramienta confiable permite
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asegurar que las variaciones en los resultados se deben a diferencias reales

en la poblacién y no a errores derivados del instrumento o de su aplicacion.

Para evaluar la confiabilidad de la ficha de observacién, se realizé una
prueba piloto en un grupo similar a la poblacién de estudio y se calcul6 el
coeficiente Alfa de Cronbach. Este estadistico mide la consistencia interna
del instrumento y valores superiores a 0,70 indican una adecuada

homogeneidad de los items y confiabilidad aceptable.

En el presente estudio, el andlisis de confiabilidad arrojo un valor de a
= 0,757, calculado sobre los 18 items que integran el instrumento disefiado
para evaluar la indagacion cientifica en los nifios de cinco afios. Este
resultado evidencia un nivel adecuado de consistencia interna, lo que
significa que los items estan correlacionados entre si y miden de manera
coherente las dimensiones e indicadores establecidos para la variable

dependiente.

Dado que el coeficiente supera el umbral minimo de 0,70, se concluye
que el instrumento presenta un grado aceptable de confiabilidad,
garantizando que las mediciones realizadas sean estables, reproducibles y
fiables. En consecuencia, puede afirmarse que la ficha de observacion
disefiada es pertinente no solo para este estudio, sino que también constituye
una herramienta valida para futuras investigaciones en contextos similares,
al proporcionar resultados consistentes en la evaluacion de la competencia

de indagacion cientifica.
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3.9. DISENO DE CONTRASTACION DE HIPOTESIS

En el presente estudio, al trabajar con una muestra reducida de estudiantes
de nivel inicial y al utilizar un instrumento cuyos datos se expresan en una escala
ordinal tipo Likert (R.V.M. N.° 094-2020-MINEDU), se opt6 por el uso de pruebas
estadisticas no paramétricas. Estas pruebas resultan mas apropiadas cuando no se
cumplen los supuestos de normalidad en la distribucién de los datos, permitiendo
comparar medianas y rangos en lugar de medias, |0 que asegura mayor robustez y

pertinencia en contextos educativos (Bautista-Diaz et al., 2020).
Prueba de Wilcoxon para muestras relacionadas

La Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon sera utilizada para analizar los
cambios en el grupo experimental antes y después de la aplicacién de la estrategia
pedagdgica basada en Aprendizaje Basado en Proyectos (ABl) con enfoque de
gamificacion. Segun Bautista-Diaz et al. (2020), esta prueba es idénea para muestras
relacionadas o dependientes, al permitir comparar dos mediciones sobre los mismos
sujetos y determinar si existen diferencias estadisticamente significativas entre ambas

condiciones.

En este estudio, la prueba de Wilcoxon se aplicara a los resultados pretest y
postest del grupo experimental en relacién con la competencia de indagacion
cientifica, evaluando si la intervencién produjo mejoras significativas. Su pertinencia
radica en que los datos no siguen una distribucién normal, y la prueba contrasta las

medianas de las dos mediciones mediante los rangos asignados a las diferencias.

El contraste permitira determinar si los cambios observados tras la
intervencion son atribuibles a la estrategia pedagdgica y no al azar, ofreciendo

evidencia empirica sobre la efectividad del enfoque.

Prueba U de Mann—-Whitney para muestras independientes
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Complementariamente, se aplicara la Prueba U de Mann—Whitney, la cual
resulta adecuada para contrastar la diferencia de medianas entre dos grupos
independientes: el grupo control y el grupo experimental. Esta prueba no paramétrica
es una alternativa al t de Student para muestras independientes, siendo apropiada

cuando los datos no cumplen supuestos de normalidad (Bautista-Diaz et al., 2020).

En este estudio, la prueba permitird comparar los niveles de logro en la
competencia de indagacion cientifica entre los dos grupos al finalizar la intervencion.
Su aplicacion contribuira a validar o refutar la hipétesis alternativa, es decir, si existen
diferencias significativas en el desarrollo de la competencia a favor del grupo expuesto

a la gamificacion.

El estadistico U se interpreta contrastando su valor con el nivel de significancia
definido (a = 0,05), lo cual permitira establecer si las diferencias encontradas son

estadisticamente significativas.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. ANALISIS DESCRIPTIVO

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacién
de los instrumentos de recoleccidn de datos, organizados segun las variables e
indicadores definidos en la investigacion. El analisis descriptivo permite mostrar de
manera clara la frecuencia (F) y el porcentaje (%) de los niveles de logro alcanzados
por los estudiantes en la competencia de indagacion cientifica, tanto en el grupo
experimental como en el grupo control. Estos resultados constituyen la base para la
posterior discusion e interpretacion, al posibilitar la comparacion entre el pretest y el
postest, asi como la identificacion de las variaciones producidas tras la

implementacion de la estrategia de gamificacion.

4.1.1. Variable dependiente: grupo experimental pre test y post test

Tabla 5
Resultados de Frecuencia (F) y Porcentaje (%) del grupo experimental obtenidos
en el pretest de la competencia de indagacion cientifica (VD).

Escala de valoracion F. %
(c) Inicio / 1 13 52.0%
(B) Proceso / 2 11 44.0%
(A) Logro esperado / 3 1 4.0%
(AD) Logro destacado / 4 0 0.0%
Total 25 100%

Fuente: elaboracién propia
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Figura 1
Resultados de Frecuencia (F) y Porcentaje (%) del grupo experimental obtenidos
en el pretest de la competencia de indagacion cientifica (VD).
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Interpretacion

En el analisis inicial de los resultados del pretest aplicado al grupo
experimental, conformado por nifios de cinco afios del nivel inicial, se observa un
panorama que evidencia limitaciones significativas en el desarrollo de la
competencia de indagacioén cientifica. Los datos muestran que la mayoria de los
estudiantes (52,0 %) se ubica en el nivel de Inicio, lo cual indica que sus habilidades
para formular preguntas, explorar fendmenos y comunicar resultados se
encuentran en una fase incipiente. Asimismo, un 44,0 % se situa en el nivel de
Proceso, reflejando un avance parcial pero aun insuficiente, mientras que solo un
4,0 % alcanza el nivel de Logro esperado y ninguno logra ubicarse en el nivel de

Logro destacado. Estos resultados ponen de manifiesto que, previo a la
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intervencion educativa, el grupo estudiado presenta un desarrollo limitado de las
competencias cientificas, lo que evidencia la necesidad de estrategias
pedagogicas innovadoras que estimulen la curiosidad, la exploracion y el

aprendizaje activo desde las primeras etapas de formacion.

La lectura de estos datos cobra especial relevancia si se consideran los
enfoques pedagdgicos contemporaneos. Desde la perspectiva constructivista de
Piaget, el nifo construye su conocimiento de manera progresiva mediante la
interaccién con objetos y situaciones de su entorno. De manera complementaria,
el enfoque sociocultural de Vygotsky resalta el papel del mediador docente o par
en la creacion de una zona de desarrollo proximo que permite a los nifos avanzar
hacia aprendizajes mas complejos. En este contexto, la limitada exposicion a
metodologias activas o ludicas en el aula podria explicar el bajo rendimiento inicial,
pues los métodos tradicionales, centrados en la transmision pasiva de informacion,
no favorecen el desarrollo de competencias como la observacion sistematica, el

analisis critico ni la comunicacion de hallazgos.

La gamificacion, utilizada en esta investigacion como estrategia central de
intervencion, se configura como un recurso metodolégico con alto potencial para
revertir esta situacion. Al integrar elementos de juego como narrativas, misiones,
recompensas y retroalimentacion inmediata, esta metodologia ofrece un andamiaje
pedagogico adaptado a la etapa cognitiva y socioemocional de los nifios de nivel
inicial. A diferencia de las practicas tradicionales, la gamificacion permite que los
estudiantes asuman un rol protagonico en su proceso de aprendizaje, participen de
manera activa en actividades de exploracion y formulen preguntas que estimulan
el pensamiento cientifico. Ademas, favorece el desarrollo de competencias

transversales como la colaboracion, la persistencia ante el error y la motivacion
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intrinseca, las cuales fortalecen tanto el aprendizaje académico como el

crecimiento personal de los nifios.

Desde un punto de vista pedagdgico, los resultados del pretest constituyen
un diagnostico de partida que justifica plenamente la implementacién de
metodologias activas en la educacion inicial. La incorporacion de la gamificacion
no solo promueve la curiosidad natural de los nifios, sino que también contribuye a
consolidar aprendizajes significativos al vincular el juego con el conocimiento
cientifico. En este sentido, la indagacion cientifica se transforma en una experiencia
atractiva y significativa, donde los estudiantes experimentan, registran y comparten
hallazgos de manera ludica y estructurada. Este enfoque integra tanto la dimension
cognitiva como la socioemocional del aprendizaje, respondiendo a las demandas

de una educacion integral.

Finalmente, los hallazgos de este pretest poseen importantes implicancias
tanto a nivel local como global. A nivel institucional, ofrecen evidencia de la
necesidad de replantear las practicas pedagogicas en el nivel inicial, priorizando la
implementacion de estrategias activas que potencien habilidades cientificas desde
los primeros afios de escolaridad. A nivel global, se alinean con investigaciones
internacionales que destacan la relevancia de promover competencias de
indagacién como base para el pensamiento critico y la resolucién de problemas en
contextos complejos (Silva, 2024; Mallqui, 2023). Asimismo, el estudio contribuye
a cerrar la brecha entre teoria y practica, al generar evidencias sobre la eficacia de
la gamificacion en escenarios educativos reales. Estas conclusiones no solo
refuerzan la pertinencia de su implementacion, sino que también constituyen un
punto de partida para futuras investigaciones orientadas a evaluar la sostenibilidad

de sus efectos a largo plazo y su aplicabilidad en otros contextos educativos.
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Tabla 6
Resultados de Frecuencia (F) y Porcentaje (%) del grupo experimental obtenidos
en el pretest de las dimensiones de la (VD)

Planteamiento de Disefio del plan Recoleccion y . Anal|5|§’e Comunicacion de
E Y . s . interpretacion de e
scala de preguntas cientificas investigativo registro de datos datos resultados cientificos
valoracion
Frec. % Frec. % Frec. % Frec. % Frec. %

(c)inicio/1 43 520% 14 °%0 43 s20% 13 520% 9  36.0%

%

(B)P”Zceso/ 10 40.0% 11 4;4/(;0 11 440% 11  440% 9  36.0%
(A) Logro o

80% 0 00% 1 40% 1 40% 7  28.0%
esperado/ 3
(AD) Logro 0 00% 0 00% O 00% 0 00% 0 0.0%
destacado / 4
TOTAL 25  100% 25 100% 25 100% 25 100% 25  100%

Nota: Resultados derivados de la aplicacion del instrumento de recoleccion de datos.

Figura 2
Resultados de Frecuencia (F) y Porcentaje (%) del grupo experimental obtenidos
en el pretest de las dimensiones de la (VD)
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Problematizacion estrategias de Generacion y Andlisis de datos e | Comunicacién de
de situaciones in daggacic'm registro de datos informacion resultados

= Inicio 52.0% 56.0% 52.0% 52.0% 36.0%

m Proceso 40.0% 44.0% 44.0% 44.0% 36.0%

Logro esperado 8.0% 0.0% 4.0% 4.0% 28.0%

Logro destacado 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0%

Fuente: elaboracién propia
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Interpretacion

El andlisis de los resultados obtenidos en el pretest del grupo
experimental (GE) evidencia un predominio de los niveles mas bajos de
desempefo en las diferentes dimensiones de la competencia indaga mediante
meétodos cientificos. Este hallazgo inicial es consistente con la realidad de muchos
estudiantes de nivel inicial, quienes, al no haber sido expuestos de manera
sistematica a metodologias activas de indagacion, presentan limitaciones
significativas en su capacidad de formular preguntas, disefar estrategias, registrar

datos, analizarlos y comunicar sus aprendizajes de manera auténoma.

En primer lugar, la dimension “Planteamiento de preguntas cientificas”
muestra que mas del 50 % de los estudiantes se ubican en el nivel de /nicio. Esto
refleja que los nifos presentan dificultades para transformar su curiosidad
espontanea en preguntas investigables que orienten un proceso de indagacion. En
esta etapa, predomina el asombro difuso, sin que logre convertirse en
cuestionamientos estructurados que guien una investigacion. Segun el enfoque
constructivista de Piaget, esta dificultad es comprensible, ya que los nifios de esta
edad requieren experiencias concretas y acompafnamiento docente para avanzar
en la transicion de la curiosidad natural hacia la formulacién de preguntas

cientificas.

La segunda dimension, “Disefo del plan investigativo”, también presenta
un predominio del nivel de Inicio, con porcentajes superiores al 50 %. Los
estudiantes evidencian poca capacidad para planificar procedimientos basicos que
les permitan responder a las preguntas planteadas. En lugar de anticipar acciones

o seleccionar materiales pertinentes, su participacion se limita a la exploracion
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intuitiva. Desde la teoria del aprendizaje experiencial de Kolb, este resultado refleja
la ausencia de actividades estructuradas en las que los nifios puedan experimentar
el ciclo de vivencia—reflexion—conceptualizacion—accion, indispensable para el

diseno de estrategias de indagacion.

En la dimensién “Recoleccion y registro de datos”, se repite el mismo
patron: mas de la mitad de los estudiantes permanece en el nivel de Inicio. Esto
implica que los niflos aun no cuentan con habilidades para observar con atencion,
recolectar informacion de manera ordenada ni registrar sus hallazgos en formatos
comprensibles. El registro, cuando se produce, se limita a expresiones orales
simples o dibujos poco vinculados con el fendbmeno observado. Este déficit puede
explicarse por la falta de experiencias previas en las que los nifilos se vean
motivados a registrar sus descubrimientos como parte esencial del proceso de

aprender.

La dimension “Analisis e interpretacion de datos” también refleja
limitaciones notorias, con mas del 50 % en Inicio. Los estudiantes muestran
dificultades para comparar resultados, identificar diferencias entre lo que
esperaban y lo que observaron, o sacar conclusiones basicas. Esta debilidad es
coherente con la ausencia de oportunidades para reflexionar en voz alta o dialogar
colectivamente sobre los resultados de las actividades. Vygotsky subraya que el
analisis y la reflexiéon surgen de la interaccion social guiada; sin un mediador que

promueva el intercambio, los niflos permanecen en niveles bajos de comprension.

En contraste, la dimension “Comunicacion de resultados cientificos”
presenta un comportamiento relativamente mas favorable: el porcentaje en Inicio

disminuye a 36 % y se observa la proporcion mas alta de Logro esperado (28 %).
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Este hallazgo sugiere que, aunque los nifilos no dominan las fases previas de la
indagacion, si muestran un mayor interés y disposicion para compartir lo aprendido
con sus pares y docentes. Es probable que esta dimension se beneficie del caracter
social y expresivo propio de los nifios de esta edad, quienes disfrutan hablar,
mostrar o dramatizar lo que descubren, incluso si sus observaciones no han sido

sistematicas.

Al considerar los resultados globales, se aprecia que los niveles de Proceso
oscilan entre 36 % y 44 % en las distintas dimensiones, lo cual indica que existe
una base inicial sobre la cual es posible construir aprendizajes mas complejos
mediante una intervencion pedagdégica adecuada. Sin embargo, los niveles de
Logro esperado son escasos y no se registra ningun caso en Logro destacado, lo
qgue confirma que la competencia de indagacion cientifica se encuentra en una fase

incipiente en la mayoria de los estudiantes del GE.

Estos resultados tienen implicancias pedagogicas importantes. Pues
revelan la necesidad de replantear las practicas educativas en el nivel inicial,
sustituyendo metodologias tradicionales centradas en la transmisidén pasiva por
enfoques activos que promuevan la experimentacion, la reflexion y el juego como
medios de aprendizaje. La gamificacion, en este sentido, se presenta como una
estrategia idonea, pues integra dinamicas de reto, recompensas y narrativas
atractivas que no solo favorecen la curiosidad, sino también la participacion
sostenida y la colaboracién. Por ejemplo, los elementos de competencia y
recompensa pueden potenciar la motivacién intrinseca y extrinseca de los nifios,
especialmente en la dimension de “Comunicacion de resultados”, donde ya

muestran fortalezas relativas.
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En un nivel mas amplio, estos hallazgos son coherentes con investigaciones
recientes que subrayan la importancia de implementar metodologias activas y
ludicas en educacion inicial para el desarrollo de competencias cientificas y
transversales (Mallqui, 2023; Silva, 2024). Ademas, muestran la pertinencia de
alinear las practicas escolares con los enfoques del Curriculo nacional de
educacion basica - CNEB (2016), que reconoce la indagacion como competencia
esencial para formar estudiantes criticos, creativos y capaces de resolver

problemas en contextos reales.

En conclusion, los resultados del pretest en el grupo experimental ponen en
evidencia que los nifilos poseen un desarrollo limitado en todas las dimensiones de
la indagacion cientifica, con una ligera ventaja en la comunicacion de resultados.
Este diagndstico inicial justifica plenamente la implementacién de la gamificacion
como estrategia pedagdgica innovadora, ya que responde a la necesidad de
motivar, guiar y estructurar experiencias de indagacion significativas. A partir de
esta base, el postest permitira valorar el impacto de dicha intervencion, verificando
si los estudiantes logran avanzar hacia niveles superiores de desempefio y

consolidar competencias cientificas fundamentales para su desarrollo integral.
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Tabla 7
Resultados de Frecuencia (F) y Porcentaje (%) del grupo experimental obtenidos
en el postest de la competencia de indagacion cientifica (VD).

Escala de valoracion F. %
(c) Inicio / 1 0 0.0%
(B) Proceso / 2 4 16.0%
(A) Logro esperado / 3 10 40.0%
(AD) Logro destacado / 4 11 44.0%
Total 25 100%

Fuente: elaboracién propia

Figura 3
Resultados de Frecuencia (F) y Porcentaje (%) del grupo experimental obtenidos
en el postest de la competencia de indagacion cientifica (VD).
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Fuente: elaboracién propia
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Interpretacion

El andlisis de los resultados obtenidos en el postest del grupo experimental
(GE) refleja un avance notorio en la competencia indaga mediante métodos
cientificos tras la implementacion de la estrategia pedagodgica basada en
gamificacion. En comparacién con el pretest, el cambio mas relevante es la
desaparicion completa del nivel de Inicio, lo que significa que todos los estudiantes
lograron superar los desempefios mas basicos y avanzar a niveles superiores de
la competencia. En esta nueva distribucion, el nivel de Proceso agrupa al 16,0 %
de los estudiantes, mientras que un 40,0 % alcanza el nivel de Logro esperado y

un 44,0 % se situa en el nivel mas alto, Logro destacado.

Este desplazamiento de los estudiantes hacia categorias superiores
constituye una evidencia soélida del impacto positivo de la intervencion. El hecho de
que casi la mitad de los nifios se ubiquen en el nivel de Logro destacado es un
resultado particularmente relevante, ya que indica no solo la adquisiciéon de
habilidades basicas de indagacion, sino también la consolidacion de competencias
de mayor complejidad, como la capacidad de formular preguntas pertinentes,
disefiar procedimientos de indagacion, registrar y analizar datos con coherencia, y

comunicar de manera efectiva los hallazgos obtenidos.

La gamificacién, enmarcada en los principios del constructivismo y del
aprendizaje experiencial, permitié transformar las actividades de indagacion en
experiencias motivadoras y significativas. Elementos como los desafios, las
recompensas, la retroalimentacion inmediata y las narrativas ludicas generaron un
entorno de aprendizaje que estimulé la curiosidad natural de los nifos,

promoviendo su participacidon activa y sostenida. Asimismo, al propiciar un clima
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de colaboracion y sana competencia, la gamificacion incentivd que los estudiantes
se apoyaran mutuamente en la resolucion de problemas, fortaleciendo tanto las

habilidades cognitivas como las socioemocionales.

Desde una perspectiva pedagogica, los resultados evidencian que la
gamificacién no solo contribuyé al desarrollo de la indagacion cientifica, sino que
también favorecié la adquisicion de habilidades transversales fundamentales en la
educacion inicial: la comunicacion oral y grafica de los procesos realizados, la
capacidad de analisis y sintesis de informacidn, la resolucién colaborativa de retos
y la persistencia frente a las dificultades. En este sentido, el logro de un 44 % de
estudiantes en el nivel de Logro destacado revela que la intervencion no se limité
a cubrir vacios de aprendizaje, sino que impulsé a los niflos hacia desempenos

superiores que superan las expectativas de su nivel educativo.

Estos hallazgos tienen implicancias importantes para el disefio de las
practicas educativas en la primera infancia. La transiciéon de la mayoria de los
estudiantes hacia los niveles de Logro esperado y Logro destacado demuestra que
la gamificacién es una metodologia que respeta las caracteristicas del desarrollo
infantil, al integrar el juego como motor del aprendizaje y la exploracién activa como
medio para construir conocimiento. En este sentido, se corrobora la premisa de
que el aprendizaje en la nifiez temprana se potencia cuando las experiencias
educativas son significativas, retadoras y adaptadas a las necesidades cognitivas

y emocionales de los estudiantes.
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Tabla 8

S
(@5

Resultados de Frecuencia (F) y Porcentaje (%) del grupo experimental obtenidos
en el postest de las dimensiones de la (VD).

. - .. Analisis e L
Plant to d D del pl R | . A C d
Escala de pregat:‘n(taaasm é?:ngfi:as ilrsl:::tigeat;\’lca)n reg?:toroezzlzgtzs |nterp;eatte;cs|on de res&?:églsc?:f;z?ifi:os
valoracion
F. % F. % F. % F. % F. %
(@Inicio/1 0.0% 0 00% 0 00% 0 00% 0 0.0%
(B) Proceso /
2 5 20.0% 10 40.0% 6 24.0% 8 32.0% 3 12.0%
(A) Logro
esperado / 3 18 72.0% 14 56.0% 18 72.0% 14 56.0% 8 32.0%
(AD) Logro
destacado / 4 2 8.0% 1 4.0% 1 4.0% 3 12.0% 14 56.0%
TOTAL 25 100% 25 100% 25 100% 25 100% 25 100%

Fuente: elaboracion propia

Figura 4

Resultados de Frecuencia (F) y Porcentaje (%) del grupo experimental obtenidos
en el postest de las dimensiones de la (VD).

Dimensiones competencia de indagacion cientifica

Problematizacion de | Disefio de estrategias | Generacion y registro Andlisis de datos e Comunicacién de
situaciones de indagacion de datos informacion resultados
M Inicio 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0%
M Proceso 20.0% 40.0% 24.0% 32.0% 12.0%
Logro esperado 72.0% 56.0% 72.0% 56.0% 32.0%
M Logro destacado 8.0% 4.0% 4.0% 12.0% 56.0%

Fuente: elaboracién propia
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Interpretacion

El analisis de los resultados del postest del grupo experimental (GE) permite
apreciar un avance notable en todas las dimensiones que conforman la
competencia indaga mediante métodos cientificos. A diferencia del pretest, donde
predominaban los niveles iniciales de desempeio y se evidenciaba un desarrollo
limitado de las capacidades cientificas, tras la implementacion de la estrategia de
gamificacién se constata que ningun estudiante permanece en el nivel de “Inicio”
en ninguna de las dimensiones. Este hallazgo resulta revelador, ya que demuestra
que todos los nifios lograron superar los desempefios mas basicos y avanzar hacia
niveles superiores, consolidando aprendizajes significativos que responden a las

metas planteadas.

En la dimension “Planteamiento de preguntas cientificas”, los resultados
muestran que un 72,0 % de los estudiantes alcanza el nivel de Logro esperado,
mientras que un 8,0 % logra ubicarse en el nivel de Logro destacado. Esta
evolucioén es significativa si se compara con el pretest, en el cual mas de la mitad
de los nifilos se encontraba en el nivel de Inicio, limitandose a expresar su
curiosidad de manera espontéanea pero sin formular preguntas investigables.
Después de la intervencion, se observa que los estudiantes son capaces de
plantear interrogantes mas precisas y vinculadas a fendmenos observables,
mostrando un progreso claro en la capacidad de transformar la curiosidad natural
en cuestionamientos cientificos. Este avance se explica gracias a las dinamicas
gamificadas, que introdujeron narrativas y retos concretos, logrando canalizar la

curiosidad infantil hacia problemas que podian ser explorados en clase.
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En la dimension “Diseno del plan investigativo”, también se evidencian
mejoras, aunque de forma mas moderada. El predominio de estudiantes se
concentra en el nivel de Proceso y Logro esperado, y solo un 4,0 % alcanza el nivel
de Logro destacado, constituyendo la cifra mas baja de esta categoria entre todas
las dimensiones. Ello revela que, si bien los nifios lograron aprender a anticipar
pasos, seleccionar materiales basicos y organizar acciones para responder a sus
preguntas, aun existe dificultad para elaborar planes mas sofisticados y flexibles
de indagacién. Este hallazgo puede interpretarse desde la teoria de la carga
cognitiva, la cual explica que la planificacion requiere un nivel de abstraccién mayor
gue aun se encuentra en desarrollo en esta etapa. No obstante, la presencia de
algunos casos en Logro destacado demuestra que, bajo un acompafamiento
adecuado y mediante misiones estructuradas, los nifios pueden comenzar a
construir estrategias mas elaboradas, aunque esto requiere de practicas reiteradas

y andamiajes adicionales por parte del docente.

En cuanto a la dimensién “Recoleccion y registro de datos”, los
resultados reflejan un cambio sustancial. El 72,0 % de los estudiantes se ubica en
Logro esperado, lo que indica que la mayoria logré realizar observaciones con
mayor atencion y registrar de manera mas organizada sus descubrimientos. Esto
contrasta fuertemente con el pretest, donde el registro era incipiente, limitado a
dibujos poco relacionados con lo observado o a expresiones verbales generales.
La intervencion gamificada contribuyé a que los estudiantes comprendieran la
importancia del registro, transformandolo en una actividad significativa gracias a
mecanicas como la coleccion de evidencias, el uso de cuadernos de misién o la
presentacion de logros mediante insignias. Esta mejora evidencia que los nifios

ahora no solo observan, sino que también conservan informacion para su posterior
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analisis, lo que fortalece su comprension del método cientifico desde edades

tempranas.

La dimension “Analisis e interpretacion de datos” muestra progresos
notables. Mientras en el pretest mas del 50 % se encontraba en Inicio, en el postest
la mayoria de los estudiantes logra avanzar a niveles superiores, comparando lo
que esperaban con lo que realmente ocurrié y ensayando explicaciones simples
sobre sus resultados. Los nifios ya no se limitan a describir lo que ven, sino que
son capaces de establecer relaciones causales basicas y contrastar predicciones
con resultados. Este avance se entiende a la luz de la teoria sociocultural de
Vygotsky, pues la gamificacion favorecié la interaccion y la discusion colectiva a
través de dinamicas de grupo, donde los nifios aprendieron a explicar sus hallazgos
a otros y a justificar sus conclusiones, interiorizando progresivamente el

razonamiento cientifico.

Finalmente, la dimensiéon “Comunicaciéon de resultados cientificos” se
constituye en la mas fortalecida tras la intervencién. Los datos muestran que un
56,0 % de los estudiantes alcanza el nivel de Logro destacado, mientras que el
resto se ubica principalmente en Logro esperado, lo cual marca un salto cualitativo
respecto al pretest, en donde esta era la unica dimension con un leve predominio
sobre las demas, pero aun insuficiente. En el postest los estudiantes demuestran
seguridad al compartir sus hallazgos, organizan sus ideas en secuencias logicas
(“primero... luego... al final...”), utilizan apoyos visuales y, en los casos mas
destacados, incluso dramatizan o escenifican sus descubrimientos. Este resultado
confirma que la gamificacion no solo favorecié la adquisicion de competencias
cognitivas, sino también habilidades socioemocionales y comunicativas, tales

como la confianza, la cooperacion y la capacidad de dirigirse a un publico. La
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retroalimentacion inmediata y el reconocimiento publico a través de medallas y
celebraciones reforzaron la motivacion y consolidaron esta dimensién como el

punto mas fuerte del grupo.

En conjunto, el analisis del postest por dimensiones evidencia que la
estrategia de gamificacién fue altamente efectiva, ya que permitié un progreso
integral en todas las categorias evaluadas de la indagacion cientifica. El hecho de
qgue no existan estudiantes en el nivel de Inicio refleja que la intervencion generé
un impacto universal en el grupo, beneficiando a todos por igual y reduciendo
brechas internas de desempefo. Si bien la planificacion estratégica continua
siendo el area mas débil, los avances logrados sugieren que esta dimensién puede

ser reforzada con mas experiencias y un acompafamiento progresivo.

Las implicancias pedagogicas de estos hallazgos son amplias. Demuestran
que, al integrar el juego con el aprendizaje, es posible transformar la manera en
que los nifios se relacionan con la ciencia, pasando de una curiosidad difusa a un
pensamiento mas estructurado y reflexivo. Ademas, la experiencia confirma que la
gamificacion potencia tanto las competencias cientificas como las transversales
trabajo en equipo, comunicacion, persistencia y motivacion intrinseca, elementos
esenciales en la formacion integral. Finalmente, la solidez de los resultados sugiere
que estas estrategias no solo son efectivas en un contexto local, sino que también
podrian replicarse y escalarse en otros entornos educativos, contribuyendo al
disefio de politicas que prioricen la innovacion pedagdgica en la educacion inicial

y garanticen aprendizajes significativos desde los primeros afios de formacion.
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4.1.2. Variable dependiente: grupo control pre test y post test

Tabla 9
Resultados de Frecuencia (F) y Porcentaje (%) del grupo control obtenidos en el
pretest de la (VD).

Escala de valoracion F. %
(c) Inicio / 1 18 72.0%
(B) Proceso / 2 5 20.0%
(A) Logro esperado / 3 2 8.0%
(AD) Logro destacado / 4 0 0.0%
Total 25 100%

Fuente: elaboracién propia

Figura 5
Resultados de Frecuencia (F) y Porcentaje (%) del grupo control obtenidos en el
pretest de la (VD).
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Interpretacion

El analisis descriptivo del pretest aplicado al grupo control (GC) evidencia un
panorama inicial limitado en el desarrollo de la competencia de indagacién
cientifica. Los resultados muestran que la gran mayoria de los estudiantes, un 72,0
%, se encuentra en el nivel de Inicio, mientras que un 20,0 % se ubica en el nivel
de Proceso. Unicamente un 8,0 % logra alcanzar el nivel de Logro esperado, y no
se registra ningun estudiante en el nivel mas alto, Logro destacado. Esta
distribucion refleja que, en ausencia de una intervencién pedagdgica innovadora,
los nifios mantienen un desempefio muy basico, restringido principalmente a la
curiosidad espontanea, sin llegar a consolidar procesos propios de la indagacion

cientifica.

La predominancia del nivel de Inicio sugiere que los estudiantes del grupo
control carecen de oportunidades educativas que estimulen la exploracion activa y
la reflexidn critica, condiciones esenciales para avanzar hacia niveles mas altos de
desempeno. En este sentido, los resultados son consistentes con el funcionamiento
de contextos educativos donde predominan los enfoques pedagdgicos
tradicionales, centrados en la transmision de conocimientos y en actividades
repetitivas que no ofrecen a los nifios espacios suficientes para experimentar,

formular preguntas ni registrar hallazgos.

Desde la perspectiva de la teoria constructivista de Jean Piaget, este
resultado es obvio, ya que en la etapa preoperacional y de transicion hacia las
operaciones concretas los niflos necesitan experiencias activas, manipulativas y
significativas que les permitan interactuar con el entorno para construir

conocimiento. Cuando las practicas escolares no proporcionan dichas experiencias,
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las capacidades cientificas se estancan en niveles iniciales. A su vez, el enfoque
sociocultural de Vygotsky aporta otra explicacion: sin un docente mediador que guie
a los estudiantes mediante el andamiaje y la interaccidén social, es dificil que los

nifios desarrollen habilidades de indagacion que superen el plano espontaneo.

En términos pedagdgicos, la alta proporcion de estudiantes en Inicio plantea
un desafio importante: el grupo control refleja las limitaciones de un modelo
educativo que no ha incorporado metodologias activas ni ludicas. Estrategias como
la gamificacion, el aprendizaje basado en proyectos o el uso de la experimentacion
guiada podrian ofrecer las oportunidades necesarias para que los estudiantes
pasen de la observacion pasiva a la indagacion activa. Sin embargo, al no contar
con estas intervenciones, su progreso resulta minimo, y es previsible que esta
situacion se mantenga durante el postest, en contraste con el avance esperado en

el grupo experimental.

Los resultados del grupo control cumplen una funcién clave dentro de la
investigacion, al servir como linea base comparativa para valorar el impacto de la
estrategia de gamificacion aplicada en el grupo experimental. La diferencia inicial
entre ambos grupos no es significativa ya que ambos parten de desempefos bajos,
pero se espera que las brechas se amplien al aplicar metodologias innovadoras
solo en el grupo experimental. El contraste sera fundamental para demostrar
empiricamente que el progreso en la competencia de indagacion cientifica no
ocurre de manera espontanea con métodos tradicionales, sino que requiere de

estrategias intencionales, estructuradas y significativas.
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Tabla 10
Resultados de Frecuencia (F) y Porcentaje (%) del grupo control obtenidos en el

pretest de las dimensiones de la (VD).

Planteamiento de Diseiio del plan Recoleccion y intefl:':ItI:tl;?éi de Comunicacion de
Escala de preguntas cientificas investigativo registro de datos P datos resultados cientificos
valoracién
F. % F. % F. % F. % F. %
12 48.0%

@/l 30 80.0% 17 680% 18 720% 19  76.0%

(B) Proceso /
2 3 12.0% 7 28.0% 5 20.0% 4 16.0% 9 36.0%
(A) Logro
esperado / 3 2 8.0% 1 4.0% 2 8.0% 2 8.0% 4 16.0%
(AD) Logro
destacado / 4 0 0.0% 0 0.0% 0 0.0% 0 0.0% 0 0.0%
TOTAL 25 100% 25 100% 25 100% 25 100% 25 100%

Fuente: elaboracion propia

Figura 6
Resultados de Frecuencia (F) y Porcentaje (%) del grupo control obtenidos en el

pretest de las dimensiones de la (VD).

Dimensiones competencia de indagacion
cientifica

Anadlisis de datos e Comunicacién de

Generacion y registro

Problematizacion de | Disefio de estrategias
situaciones de indagacion de datos informacion resultados
M Inicio 80.0% 68.0% 72.0% 76.0% 48.0%
B Proceso 12.0% 28.0% 20.0% 16.0% 36.0%
Logro esperado 8.0% 4.0% 8.0% 8.0% 16.0%
Logro destacado 0.0% 0.0% 0.0% 0.0% 0.0%

Fuente: elaboracién propia
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Interpretacion

El analisis del pretest del grupo control (GC) en la competencia indaga
mediante métodos cientificos permite observar un panorama inicial poco alentador:
en todas las dimensiones evaluadas, la mayoria de los estudiantes se ubica en el
nivel de Inicio, 1o que confirma un desarrollo incipiente de las habilidades cientificas.
Este escenario se convierte en una linea base que refleja las limitaciones de un
aprendizaje sustentado en practicas tradicionales, mas centradas en |la
memorizacién y transmision de contenidos que en el ejercicio activo de la

indagacion.

En la dimension “Planteamiento de preguntas cientificas”, los resultados
son particularmente preocupantes, ya que el 80,0 % de los estudiantes permanece
en Inicio, sin capacidad para formular preguntas investigables que orienten un
proceso de indagacion. Este dato indica que los nifios, aunque naturalmente
curiosos, no logran transformar sus inquietudes en cuestionamientos estructurados
que guien exploraciones sistematicas. En ausencia de metodologias que canalicen
esa curiosidad como proyectos de indagacion o actividades ludicas experimentales,
los estudiantes quedan limitados a la observacién superficial, sin generar hipétesis

ni plantear problemas.

La dimensién “Disefo del plan investigativo” muestra un comportamiento
similar, con un 76,0 % en Inicio. Los estudiantes presentan claras dificultades para
comparar, interpretar o derivar conclusiones de los datos recolectados. En este
caso, la carencia de oportunidades para discutir en grupo, reflexionar
colectivamente y recibir retroalimentacion limita el desarrollo del pensamiento

critico. Desde el enfoque sociocultural de Vygotsky, la ausencia de andamiajes
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sociales y pedagodgicos impide que los nifios progresen hacia niveles de
razonamiento mas complejos, quedando atrapados en la descripcion literal de lo

que observan sin llegar a explicaciones causales o reflexivas.

En la dimensién “Recolecciéon y registro de datos”, el 68,0 % de los
estudiantes se ubica en Inicio, lo que evidencia que no logran anticipar pasos ni
planificar procedimientos sencillos para explorar un fenémeno. Esto puede
explicarse por la falta de experiencias estructuradas en las que los nifios aprendan
a organizar acciones en secuencias logicas o a utilizar materiales de manera
intencional. Tal limitacion es consistente con la teoria de la carga cognitiva (Sobarzo
& Arroyo, 2016), que indica que planificar requiere una gestibn mental mas
compleja, dificil de alcanzar si no se les brindan recursos visuales, rutinas o guias

que simplifiquen la tarea.

Por su parte, la dimension “Analisis e interpretacion de datos” presenta
un 72,0 % en Inicio, lo que refleja que los estudiantes no cuentan aun con la
habilidad para observar de manera dirigida ni para registrar sistematicamente sus
hallazgos. En muchos casos, los registros se reducen a representaciones
espontaneas dibujos aislados o comentarios orales sin conexion directa con el
fendmeno observado. Esta limitacion puede asociarse a la ausencia de estrategias
pedagogicas que otorguen sentido al acto de registrar, como el uso de cuadernos
de campo, listas de cotejo visuales o dinamicas gamificadas que conviertan el

registro en un reto atractivo.

Un panorama distinto, aunque todavia insuficiente, se observa en la
dimension “Comunicacion de resultados cientificos”, donde el 48,0 % de los

estudiantes permanece en Inicio, pero se destaca que un 36,0 % se ubica en el
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nivel de Proceso, constituyendo el porcentaje mas alto en este nivel dentro de todas
las dimensiones. Esto revela que, aunque los nifios aun presentan dificultades para
comunicar sus hallazgos de forma organizada, si manifiestan mayor disposicion y
habilidad para expresarse oralmente y compartir lo aprendido con sus compafieros.
Este hallazgo coincide con investigaciones previas que sefalan que la
comunicacion, al ser una actividad social y espontanea, tiende a emerger con mayor
facilidad que otras habilidades cientificas, aunque su consolidacion depende de
estrategias pedagdgicas que estructuren y canalicen dicha expresividad hacia

formas mas sistematicas y comprensibles.

En conjunto, los resultados del pretest en el grupo control ponen de
manifiesto que el Logro esperado es escaso y que el Logro destacado es inexistente
en todas las dimensiones, confirmando que los estudiantes no han tenido acceso a
metodologias activas que potencien su desarrollo. Este panorama responde al
predominio de enfoques pedagdgicos tradicionales, caracterizados por clases
expositivas, repeticion de contenidos y actividades descontextualizadas, que no

promueven el cuestionamiento, la experimentacion ni la reflexion critica.

Desde el punto de vista pedagogico, los resultados son un llamado de
atencion: Dado que sin la incorporacion de metodologias innovadoras y
experienciales como la gamificacién, el aprendizaje basado en proyectos o la
indagacion guiada, los estudiantes del grupo control se ven limitados en su avance
hacia niveles superiores de desempefio. El hecho de que la “Comunicacion de
resultados” presente un mejor desempefio relativo sugiere que actividades
centradas en la socializacion de aprendizajes podrian convertirse en un punto de
partida para fortalecer otras dimensiones, siempre y cuando se integren dentro de

un enfoque pedagdgico mas amplio y sistematico.

OFICINA DE INVESTIGACION http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




ﬁe% VICERRECTORADO ,DE

“OFICINA DE INVESTIGACION”

TESIS UANCV A2} | INVESTIGACION
<X

Tabla 11
Resultados de Frecuencia (F) y Porcentaje (%) del grupo control obtenidos en el
pretest de la (VD).

Escala de valoracion F. %
(c) Inicio / 1 20 80.0%
(B) Proceso / 2 3 12.0%
(A) Logro esperado / 3 2 8.0%
(AD) Logro destacado / 4 0 0.0%
Total 25 100%

Fuente: elaboracion propia

Figura 7
Resultados de Frecuencia (F) y Porcentaje (%) del grupo control obtenidos en el
pretest de la (VD).
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OFICINA DE INVESTIGACION http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




VICERRECTORADO DE

> TESIS UANCV INVESTIGACION
<

“OFICINA DE INVESTIGACION”

Interpretacion

El analisis descriptivo del postest aplicado al grupo control (GC) pone en
evidencia un panorama de estancamiento en el desarrollo de la competencia de
indagacién cientifica, lo cual contrasta claramente con los avances observados en
el grupo experimental. Los resultados muestran que un 80,0 % de los estudiantes
permanece en el nivel de Inicio, es decir, contindan limitados a desempenos muy
basicos, sin demostrar progresos significativos en la formulaciéon de preguntas, la
planificacion de estrategias, el analisis de informacion ni la comunicacién de
hallazgos. El 12,0 % de los estudiantes se ubica en el nivel de Proceso, lo que
representa una proporcion minima que indica avances parciales, mientras que
unicamente un 8,0 % logra alcanzar el nivel de Logro esperado. El nivel de Logro
destacado continda siendo inexistente, lo que confirma que ninguno de los
estudiantes del grupo control alcanza desempefios sobresalientes en la

competencia evaluada.

Este resultado es consistente con lo observado en el pretest, donde ya
predominaban los niveles mas bajos de desempefio. La comparacién entre ambas
mediciones demuestra que, en ausencia de una intervencion pedagdgica
estructurada, los estudiantes del grupo control no logran transitar hacia niveles
superiores de la competencia de indagacién cientifica. Este estancamiento refleja
que, cuando se mantienen metodologias tradicionales centradas en la transmision
de informacion y en actividades poco interactivas, las oportunidades para que los

nifos desarrollen habilidades cientificas significativas son escasas o nulas.

Desde un marco tedrico, este escenario puede explicarse a través de la

teoria constructivista de Piaget, que plantea que el aprendizaje infantil requiere
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experiencias activas, manipulativas y significativas que promuevan la construccion
del conocimiento. La ausencia de estas experiencias limita el desarrollo cognitivo y
deja a los nifios en niveles iniciales, donde predomina la simple curiosidad o la
imitacion. Asimismo, el enfoque sociocultural de Vygotsky resalta que la interaccion
social y el andamiaje del docente son indispensables para que los nifios logren
avanzar hacia aprendizajes mas complejos. En el grupo control, la falta de
actividades guiadas, dinamicas de colaboracidon y retroalimentacion constante
genera que los estudiantes no logren superar los desempefios mas basicos de

indagacion.

Las implicancias pedagogicas de estos hallazgos son claras y profundas. El
hecho de que la gran mayoria de los estudiantes permanezca en Inicio evidencia
que la educacién inicial no puede seguir sosteniéndose en metodologias
tradicionales si se pretende desarrollar competencias cientificas en los nifios. Se
hace imprescindible incorporar estrategias activas y dinamicas, como la
gamificacion, el aprendizaje basado en proyectos o la indagacion guiada, que
favorezcan la observacion, la experimentacién, la formulaciéon de preguntas y la
comunicacion de resultados. Sin este tipo de practicas, los estudiantes se ven
limitados a aprendizajes mecanicos, sin alcanzar un nivel de comprension que

puedan transferir a contextos reales.

En el contexto mas amplio de esta investigacién, los resultados del grupo
control cumplen una funcion crucial: sirven como evidencia comparativa para
dimensionar la efectividad de la intervencion aplicada en el grupo experimental.
Mientras el grupo control refleja una situacion de estancamiento y continuidad de
bajos niveles, el grupo experimental muestra progresos significativos hacia los

niveles de Logro esperado y Logro destacado. Esta comparacion no solo refuerza
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la eficacia de la gamificacidn como estrategia pedagdgica, sino que también ilustra
con claridad la insuficiencia de los enfoques tradicionales para responder a las

demandas actuales de la educacion.

Finalmente, estos hallazgos invitan a reflexionar sobre la necesidad de
transformar las practicas pedagogicas en la educacién inicial. La falta de progreso
en el grupo control constituye un llamado urgente a las autoridades educativas para
disefiar politicas que prioricen la formacion docente en metodologias activas, asi
como para garantizar el acceso a recursos innovadores en las aulas. Solo de este
modo se asegurara que todos los estudiantes independientemente de si forman
parte de un grupo intervenido o no tengan la oportunidad de desarrollar
competencias cientificas esenciales, que les permitan no solo comprender su
entorno inmediato, sino también enfrentarse con mayor autonomia y criticidad a los

retos del mundo actual.
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Tabla 12
Resultados de Frecuencia (F) y Porcentaje (%) del grupo control obtenidos en el

postest de la dimension de la (VD).

Planteamiento de Disefio del plan Recoleccién y ) Anal|5|§’e Comunicacion de
preguntas . A : interpretacion de resultados
Escala de cientificas investigativo registro de datos datos cientificos
valoracion
F. % F. % F. % F. % F. %
(c) Inicio / 1
20 80.0% 20 80.0% 17 68.0% 19 76.0% 10 40.0%
(B) Proceso /
2 4 16.0% 4 16.0% 7 28.0% 6 24.0% 12 48.0%
(A) Logro
esperado /3 1 4.0% 1 4.0% 1 4.0% 0 0.0% 3 12.0%
(AD) Logro
destacado /
4 0 0.0% 0 0.0% 0 0.0% 0 0.0% 0 0.0%
TOTAL 25 100% 25 100% 25 100% 25 100% 25 100%

Fuente: elaboracién propia

Figura 8
Resultados de Frecuencia (F) y Porcentaje (%) del grupo control obtenidos en el

postest de la dimension de la (VD).

Dimensiones competencia de indagacion

cientifica
tifi
Problémat!zacién de Diseﬁo.de estr.aFegias de Generacion y registro de datos Analisis de datos e informacién Comunicacién de resultados
situaciones indagacion
M Inicio 80.0% 80.0% 68.0% 76.0% 40.0%
M Proceso 16.0% 16.0% 28.0% 24.0% 48.0%
Logro esperado 4.0% 4.0% 4.0% 0.0% 12.0%
0.0% 0.0% 0.0% 0.0%

Logro destacado 0.0%

Fuente: elaboracion propia
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Interpretacion

El analisis del postest aplicado al grupo control (GC) en la competencia
indaga mediante métodos cientificos revela un escenario de estancamiento
generalizado, con minimas variaciones en comparacion con el pretest, lo cual pone
en evidencia la insuficiencia de metodologias tradicionales para promover el

desarrollo de competencias cientificas en nifios del nivel inicial.

En la dimension “Planteamiento de preguntas cientificas”, los resultados
muestran que un 80,0 % de los estudiantes permanece en el nivel de Inicio, lo que
significa que la gran mayoria aun no logra formular preguntas investigables ni
plantear problemas a partir de su curiosidad natural. Esta situacion refleja que los
estudiantes, pese a mantener la capacidad de asombro, no reciben el andamiaje
necesario para transformar esa curiosidad en un proceso cientifico. Desde la
perspectiva constructivista de Piaget, la ausencia de experiencias concretas y
significativas impide que los nifios avancen de la simple observacion a la

formulacion de interrogantes que orienten un proceso de indagacion.

La dimensién “Diseno del plan investigativo” presenta un panorama
similar, con un 80,0 % en Inicio, lo que evidencia que los estudiantes no logran
anticipar pasos, organizar procedimientos basicos ni seleccionar materiales
adecuados para responder a sus preguntas. La planificacion de estrategias, al ser
una habilidad cognitiva de mayor complejidad, requiere no solo de practica, sino
también de una mediacién intencional por parte del docente. Sin dinamicas
estructuradas que promuevan la secuenciacién de acciones y el disefio de
experimentos sencillos, los nifios continuan dependiendo de la improvisacion y

carecen de la posibilidad de progresar hacia niveles mas altos.
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En la dimensiéon “Recoleccion y registro de datos”, los resultados son
también limitados: un 68,0 % de los estudiantes permanece en Inicio, lo que indica
que no existe un registro sistematico de la informacion ni un vinculo claro entre la
observacion y la representacion de los hallazgos. Los registros que realizan suelen
ser espontaneos, desordenados o incompletos, lo que limita su utilidad para
procesos posteriores de analisis. Esta deficiencia se relaciona con la falta de
estrategias pedagdgicas que otorguen sentido al registro como parte fundamental
de la indagacion. Desde el aprendizaje experiencial de Kolb, esta dimension
requiere que los nifos vivan la experiencia, la reflexionen y la traduzcan en
simbolos (dibujos, marcas o palabras), pero sin el soporte metodolégico adecuado,

ese ciclo se interrumpe en sus primeras fases.

En la dimension “Anadlisis e interpretacion de datos”, los resultados son
aun mas criticos, con un 76,0 % en Inicio. Los estudiantes del grupo control
muestran serias dificultades para comparar, interpretar o establecer relaciones
entre lo que esperaban y lo que observaron. Predomina la descripcién literal y
superficial de los fendmenos, sin avanzar hacia explicaciones causales o
inferencias simples. Esto confirma que las metodologias pasivas no generan
oportunidades suficientes para que los nifos desarrollen habilidades de
pensamiento critico y reflexivo. Desde la teoria sociocultural de Vygotsky, la falta
de interaccién guiada y de didlogo entre pares limita la construccion de significados

mas profundos, lo que perpetua el desempefio en niveles bajos.

La unica dimension que presenta un comportamiento relativamente distinto
es la de “Comunicacion de resultados cientificos”, donde un 40,0 % permanece
en Inicio, pero se observa un 48,0 % en el nivel de Proceso, constituyendo el
porcentaje mas alto en este nivel en comparacion con las demas dimensiones. Este
resultado sugiere que, aunque los estudiantes aun no alcanzan desempefios altos,

tienen una mayor disposicion y habilidad para expresar lo que aprendieron, incluso
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en contextos tradicionales. Esto puede explicarse porque la comunicacion esta
estrechamente relacionada con la interaccion social y las habilidades expresivas,
que los nifios desarrollan de manera mas incidental y espontanea en el aula, aun
sin intervenciones estructuradas. Sin embargo, la ausencia de logros esperados y
destacados confirma que esta capacidad comunicativa no se encuentra

sistematizada ni orientada hacia fines cientificos.

En conjunto, los resultados del postest por dimensiones muestran que los
niveles de Logro esperado son marginales y que el Logro destacado sigue siendo
inexistente en todas las dimensiones, lo cual confirma que los estudiantes del grupo
control no lograron progresos significativos durante el periodo de observacion. Este
hallazgo subraya que las metodologias tradicionales, centradas en la transmision
de conocimientos, no son suficientes para desarrollar competencias de indagacion

cientifica, que requieren de estrategias activas, ludicas y colaborativas.

Las implicancias pedagodgicas de este analisis son claras: la persistencia de
porcentajes elevados en el nivel de Inicio demuestra que los métodos aplicados en
el grupo control no estan alineados con las necesidades de aprendizaje activo,
exploratorio y experiencial propias de la educacion inicial. Mientras dimensiones
como la comunicacion muestran pequefos avances por la naturaleza social de los
nifos, las mas cognitivas problematizacion, disefio de estrategias y analisis
permanecen estancadas, evidenciando la falta de condiciones metodoldgicas para

estimularlas.
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4.2. RESULTADOS ESTADISTICOS INFERENCIALES

4.2.1. Prueba de normalidad.

Tabla 13
Prueba de normalidad Shapiro-Wilk
Shapiro Wilk
Variable Dependiente Estadistico gl Sig.
GE Pre test 0.906 25 0.025
GE Post test 0.871 25 0.004
GC Pre test 0.833 25 0.001
GC Post test 0.880 25 0.007

Fuente: elaboracién propia

Interpretacion

La prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, aplicada a las puntuaciones
obtenidas en los grupos experimental y control (n = 25 en cada uno), permitid
determinar si los datos recolectados en los pretest y postest se ajustaban a una
distribucion normal, condicién que es fundamental para decidir la pertinencia del
uso de pruebas estadisticas paramétricas 0 no paramétricas en el analisis

posterior.

Los resultados muestran de manera consistente que ninguno de los
conjuntos de datos sigue una distribucién normal. En el grupo experimental, el
pretest arrojo un valor de significancia (Sig.) de 0.025, mientras que el postest
reportd un valor aun menor de 0.004. Por su parte, en el grupo control, los valores
obtenidos fueron 0.001 en el pretest y 0.007 en el postest. En todos los casos, los
niveles de significancia se ubicaron por debajo del umbral de 0.05, criterio
generalmente aceptado para rechazar la hipdtesis nula de normalidad. Esto implica
que los datos no presentan una distribucidn gaussiana, sino que se desvian

significativamente de ella.
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Este hallazgo resulta fundamental para la validez del analisis estadistico.
Desde el punto de vista metodologico, cuando los datos no cumplen con el
supuesto de normalidad, no es adecuado aplicar pruebas paramétricas como la t
de Student para muestras relacionadas o independientes, ya que estas requieren
la normalidad de los datos como uno de sus supuestos basicos. El incumplimiento

de este supuesto podria conducir a conclusiones sesgadas o poco confiables.

En consecuencia, el rechazo de la hipoétesis de normalidad conduce a la
eleccion de pruebas no paramétricas, que no requieren dicho supuesto y resultan
mas apropiadas para trabajar con distribuciones asimétricas o muestras pequenas.
En este estudio, se justifica plenamente el uso de la prueba de Wilcoxon para
muestras relacionadas, a fin de comparar los resultados del pretest y postest dentro
de cada grupo, y de la prueba U de Mann-Whitney para analizar diferencias entre
el grupo experimental y el grupo control en los distintos momentos de la medicion.
Estas pruebas, al centrarse en los rangos en lugar de los valores absolutos,
proporcionan una mayor robustez en contextos donde la normalidad no esta

garantizada.

Asimismo, la consistencia de los resultados entre ambos grupos refuerza la
confiabilidad del diagnéstico estadistico: tanto en el grupo experimental como en
el grupo control, antes y después de la intervencion, los datos no siguen una
distribucion normal, lo que descarta la posibilidad de un error puntual y sugiere que
el patron observado es estructural. En investigaciones educativas, esta situacion
es frecuente, ya que los desempefios de los estudiantes suelen reflejar
heterogeneidad en los aprendizajes, sesgos en los puntos de partida y variaciones

significativas en la respuesta a las estrategias pedagdgicas aplicadas.
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4.2.2. Contrastacion de hipétesis

Hipétesis general

Ha: Las estrategias de gamificacién influye positiva y significativamente en
el desarrollo de la competencia de indagacion cientifica en estudiantes del nivel
inicial de la Institucién Educativa Privada José Andrés Razuri Estévez, Juliaca

2024.

Ho: Las estrategias de gamificacion no influye positiva y significativamente
en el desarrollo de la competencia de indagacion cientifica en estudiantes del nivel
inicial de la Institucion Educativa Privada José Andrés Razuri Estévez, Juliaca

2024.

Tabla 14

Resultados inferenciales Prueba de Wilconxon

Rangos Wilconxon
N Rango_ Suma de rangos EE e
promedio
GE GC GE GC GE GC
Rangos - zp  gm 350 1567 7.00  141.00
Rgn os . 4 -4185  -258
9 239 152 13.83 10.60 318.00 159.00
positivos
Empates 0 18 Sig. asin.
Total 25 25 (bilateral) 9000 0.796
Fuente: elaboracién propia
Tabla 15
Resultados inferenciales Prueba de U The Mann Whitney
Valores GE GC Datos
Rangos promedio 37.44 13.56 U de Mann- 14.000
Whitney
Suma de rangos 936.00 339.00 Z -5.798
Total 25 25 Sig. asin. 0.000
(bilateral)

Fuente: elaboracién propia
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Interpretacion

El analisis de las pruebas inferenciales aplicadas en la investigacion ofrece
evidencia sélida sobre el impacto de la estrategia de gamificacién en el desarrollo
de la competencia de indagacion cientifica en estudiantes del nivel inicial. Para
este propdsito se emplearon dos pruebas estadisticas no paramétricas: la prueba
de rangos con signo de Wilcoxon, utilizada para comparar mediciones
relacionadas dentro de un mismo grupo (pretest—postest), y la prueba U de Mann-
Whitney, destinada a contrastar las diferencias en las mediciones entre dos
grupos independientes (grupo experimental y grupo control). La eleccién de estas
pruebas, como se explicé previamente, se justifica en funcién de los resultados
de la prueba de normalidad Shapiro-Wilk, que descarto la distribucion normal de
los datos y, por tanto, la posibilidad de aplicar pruebas paramétricas como la t de

Student.

En primer lugar, la prueba de Wilcoxon aplicada al grupo experimental
(GE) arrojé un valor de Z = -4.185 con un nivel de significancia bilateral de p =
0.000, lo cual es menor al umbral de 0.05. Este resultado permite rechazar la
hipotesis nula (HO), confirmando que existen diferencias estadisticamente
significativas entre las puntuaciones del pretest y el postest en este grupo. En
términos pedagogicos, ello significa que las estrategias de gamificacion
implementadas tuvieron un efecto positivo y medible en el desarrollo de las
competencias cientificas de los estudiantes, favoreciendo procesos como la
problematizacion, la planificacion de estrategias, la recoleccion y el analisis de
datos, asi como la comunicaciéon de resultados. La magnitud del valor Z refleja,
ademas, que el cambio no solo es significativo, sino que posee un efecto

considerable en la mejora del desempefio de los nifios.
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En contraste, al aplicar la misma prueba al grupo control (GC), los
resultados muestran un valor de Z = -1.258 y una significancia bilateral de p =
0.976, lo que supera ampliamente el nivel de significancia establecido (p < 0.05).
En este caso, no se evidencian diferencias significativas entre el pretest y el
postest, lo cual confirma que, en ausencia de una intervencién educativa
innovadora, los estudiantes mantuvieron niveles similares de desempefo. Este
hallazgo refuerza la idea de que las competencias cientificas en el nivel inicial no
se desarrollan espontaneamente bajo metodologias tradicionales, sino que
requieren del disefio intencional de estrategias activas que estimulen la

curiosidad y la indagacion.

Por otra parte, la prueba U de Mann-Whitney fue utilizada para comparar
los resultados del postest entre el GE y el GC, con el fin de establecer si la
estrategia de gamificacion generod diferencias estadisticamente significativas en
los desempenos finales. El analisis arrojé un valor de U = 140.000 y una
significancia bilateral de p = 0.000, indicando nuevamente que las diferencias
entre ambos grupos son altamente significativas. Esta conclusion se ve reforzada
al observar los rangos promedio: el GE alcanzé un rango promedio de 37.44,
mientras que el GC obtuvo un rango promedio de 13.56. Dichos valores reflejan
una clara superioridad del grupo que recibié la intervenciéon, mostrando que los
estudiantes expuestos a la gamificacion lograron desempenos consistentemente
mas altos en comparaciéon con aquellos que continuaron con metodologias

convencionales.

El hecho de que las diferencias se presenten tanto en las comparaciones
intragrupales (pretest—postest del GE) como intergrupales (postest GE vs. GC)

confiere robustez a los hallazgos, pues descarta la posibilidad de que los cambios
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observados respondan a factores externos o aleatorios. Por el contrario, los
resultados apuntan directamente a la gamificacion como el factor determinante

en el progreso de los estudiantes.

El analisis inferencial respalda la hipétesis alternativa (Ha), confirmando
que la gamificacién influye de manera positiva y significativa en el desarrollo de
la competencia de indagacién cientifica en estudiantes del nivel inicial. Estos
resultados no solo avalan la efectividad de la estrategia aplicada, sino que
también tienen importantes implicancias pedagdgicas y educativas. En primer
lugar, validan la gamificacion como una metodologia activa que responde a las
necesidades propias de la primera infancia, potenciando la motivacion intrinseca
y el aprendizaje significativo. En segundo lugar, demuestran que las practicas
educativas tradicionales no son suficientes para el desarrollo de habilidades
complejas como la indagacioén, lo que hace urgente la incorporacion de enfoques
innovadores en la educacion inicial. Finalmente, los hallazgos ofrecen evidencia
empirica que puede orientar politicas educativas y programas de innovacién
curricular, asegurando que todos los estudiantes tengan acceso a experiencias
de aprendizaje que fortalezcan competencias clave para su desarrollo integral y

para enfrentar los retos del siglo XXI.
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Hipétesis especifica 01

HE1. Las estrategias de gamificacion influyen positiva vy
significativamente en el planteamiento de preguntas cientificas en los

estudiantes del nivel inicial.

Ho1: Las estrategias de gamificacion no influyen positiva y
significativamente en el planteamiento de preguntas cientificas en los

estudiantes del nivel inicial.

Tabla 16
Resultado inferencial de Prueba de Wilconxon,
Rangos Wilconxon
N pzir:g:l)io Suma de rangos s =
GE GC GE GC GE GC
Rangos a
n;gativos 1 100 550 7.90 550 79.00 . 4139 288
angos ’ ’
poSitivos 23> 89 12.80 11.50 29450 92.00
Empates  1°¢ 7 Sig. asin.
Total 25 25 10.55 10550 (bilateral) 0000 0.773
Fuente: elaboracion propia
Tabla 17
Resultado inferencial de Prueba de U The Mann Whitney
Valores GE GC Datos
Rangos promedio 37.26 13.74 U de Mann- 18.50
Whitney
Suma de rangos 931.50 343.50 Z -5.747
Total 25 25 Sig. asin. 0.000
(bilateral)

Fuente: elaboracion propia
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Interpretacion

El andlisis de la hipotesis especifica 01 se centrd en determinar el impacto
de las estrategias de gamificacién en el desarrollo de la problematizaciéon de
situaciones, entendida como una dimension clave de la competencia indaga
mediante métodos cientificos en estudiantes del nivel inicial. Esta dimensién, en
términos pedagdgicos, constituye el punto de partida del proceso de indagacion,
ya que se refiere a la capacidad de los nifios para formular preguntas
investigables, identificar problemas significativos y mostrar curiosidad activa

frente a fendmenos de su entorno.

Los resultados obtenidos mediante la prueba de Wilcoxon en el grupo
experimental (GE) evidencian cambios significativos entre las mediciones pretest
y postest. El valor de Z = -4.139 y la significancia bilateral de p = 0.000 (p < 0.05)
confirman que la intervencion basada en gamificacién tuvo un impacto positivo y
estadisticamente significativo en la mejora de esta capacidad. Esto significa que
los estudiantes del GE no solo aumentaron su disposicién a cuestionar su entorno,
sino que también lograron estructurar mejor sus preguntas y problematizar de
manera mas critica y coherente situaciones de la vida cotidiana. Este hallazgo
refleja que la naturaleza activa, dinamica y ludica de la gamificacién estimula la
curiosidad epistemologica de los nifios, convirtiendo sus preguntas espontaneas

en el punto de partida para procesos mas rigurosos de indagacion.

En contraste, los resultados obtenidos en el grupo control (GC) mediante
la misma prueba reflejaron un escenario de estancamiento. El valor de Z = -0.288
y la significancia bilateral de p = 0.773 (p > 0.05) indican que no se produjeron

cambios significativos en esta dimensién en ausencia de la intervencion educativa
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innovadora. La falta de progreso en el GC refuerza la conclusion de que las
metodologias tradicionales, centradas en la transmisiéon de informacion, no
generan las condiciones necesarias para que los estudiantes desarrollen de

manera activa la capacidad de problematizar.

La prueba U de Mann-Whitney, aplicada para comparar los resultados del
postest entre ambos grupos, confirmé de manera contundente la diferencia entre
las condiciones educativas. El valor de U = 18.50 con un nivel de significancia
bilateral de p = 0.000 (p < 0.05) demuestra que el desempefio del GE fue
significativamente superior al del GC en la dimensiéon de problematizacién de
situaciones. Los rangos promedio también lo corroboran: el GE alcanzé un valor
de 37.26, mientras que el GC obtuvo apenas 13.74, lo que evidencia una clara
ventaja del grupo expuesto a la intervencion gamificada. Estos datos no solo
refuerzan la efectividad de la estrategia aplicada, sino que también ponen en
evidencia la incapacidad de las metodologias tradicionales para estimular el

pensamiento critico en esta etapa educativa.

Desde una perspectiva tedrica, los resultados obtenidos son coherentes
con los planteamientos de Piaget y Vygotsky, quienes sostienen que el
aprendizaje significativo ocurre cuando los estudiantes interactuan activamente
con problemas reales y reciben apoyos pedagdgicos que faciliten la construccion
del conocimiento. En este sentido, la gamificacion funcioné como un andamiaje
motivacional y cognitivo, que incentivé a los nifios a explorar, formular hipétesis y
cuestionar el mundo que los rodea. Al incorporar dinamicas de juego, desafios y
recompensas, la estrategia potencio la motivacion intrinseca de los estudiantes,
facilitando que su curiosidad se transformara en preguntas investigables y

pertinentes.
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En términos pedagdgicos, los hallazgos de esta hipdtesis especifica ponen
a relucir la relevancia de fortalecer la capacidad de problematizar situaciones
desde los primeros afios de formacion. Esta dimension constituye la base para el
desarrollo de procesos cientificos mas complejos, como el disefio de estrategias,
la recoleccion y el analisis de datos. Por tanto, fomentar la problematizacién desde
la educacion inicial no solo enriquece la competencia de indagacion cientifica, sino
que también sienta las bases de un pensamiento critico y reflexivo que

acompanara al estudiante a lo largo de su trayectoria escolar y personal.

Finalmente, los resultados obtenidos validan la hipétesis alternativa (HE1),
que sostiene que la gamificacién influye de manera positiva y significativa en el
desarrollo de la problematizacion de situaciones. Asimismo, aportan evidencia
empirica a favor de la incorporacion de metodologias activas en el curriculo de
educacion inicial. Mas alla de su valor motivacional, la gamificacién se consolida
como una estrategia pedagdgica transformadora, capaz de activar la curiosidad,
potenciar el cuestionamiento critico y preparar a los estudiantes para enfrentar

desafios con creatividad y pensamiento cientifico.
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Hipétesis especifica 02

HE2. Las estrategias de gamificacién influyen de manera positiva y

significativa en el disefio del plan investigativo en los estudiantes del nivel inicial.

Ho2: Las estrategias de gamificacién no influyen de manera positiva y

significativa en el disefio del plan investigativo en los estudiantes del nivel inicial.

Tabla 18

Resultados inferenciales de Prueba de Wilconxon

Rangos Wilconxon
N Rango_ Suma de rangos SE £D
promedio
GE GC GE GC GE GC
Rangos a
negativos 4 10°  4.00 10.55 16.00 105.50 . 3.049 019
Rangos 21> 410  14.71 1045 309.00 104.50 e A
positivos 21 : ’ ) ’
Empates (¢ 5 Sig. asin.
Total 25 25 (bilateral) 0.000 0985

Fuente: elaboracién propia

Tabla 19

Resultados inferenciales de Prueba de U The Mann Whitney

Valores GE GC Datos
Rangos promedio 37.00 14.00 U de Mann- 25.000
Whitney
Suma de rangos 925.00 350.00 Z -5.611
Total 25 25 Sig. asin. 0.000
(bilateral)

Fuente: elaboracion propia

OFICINA DE INVESTIGACION http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




VICERRECTORADO DE

2 TESIS UANCV | | INVESTIGACION
: &

&

“OFICINA DE INVESTIGACION”
f,

Interpretacion

El analisis de la hipodtesis especifica 02 se centra en determinar si las
estrategias de gamificacion influyen significativamente en el disefio de estrategias
de indagacion cientifica en estudiantes del nivel inicial. Esta dimension constituye
un aspecto crucial dentro de la competencia indaga mediante métodos cientificos,
ya que se refiere a la capacidad de los nifios para planificar, organizar y estructurar
procedimientos basicos que les permitan dar respuesta a sus preguntas de
investigacion. En términos pedagdgicos, implica pasar de la simple curiosidad y
observacion a la anticipacion de acciones secuenciales, como la eleccién de

materiales, la determinacién de pasos a seguir y la definicion de criterios de éxito.

Los resultados obtenidos mediante la prueba de Wilcoxon aplicada al grupo
experimental (GE) muestran un cambio estadisticamente significativo entre el
pretest y el postest, con un valor de Z = -3.949 y una significancia bilateral de p =
0.000 (p < 0.05). Esto permite rechazar la hipétesis nula (HO) y aceptar que la
intervencion basada en gamificacién tuvo un impacto positivo y significativo en el
disefio de estrategias de indagacion en este grupo. Dicho de otra manera, los
estudiantes que participaron en actividades gamificadas lograron mejorar de
manera visible su habilidad para estructurar planes de accion simples y
organizados, anticipando pasos Yy seleccionando recursos para resolver
problemas cientificos de manera mas auténoma y creativa. Este progreso es
especialmente relevante, dado que planificar constituye una habilidad cognitiva
de mayor complejidad, poco frecuente en la etapa inicial si no se proporcionan

experiencias didacticas intencionales.
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En contraste, los resultados de la misma prueba aplicada al grupo control
(GC) reflejan un escenario de estancamiento. Con un valor de Z = -0.019 y una
significancia de p = 0.985 (p > 0.05), no se evidencian cambios significativos en
el desempenfo de los estudiantes de este grupo. Este hallazgo confirma que, en
ausencia de metodologias innovadoras, los niflos no logran avanzar
espontaneamente en el disefio de estrategias, permaneciendo en niveles basicos

donde predomina la improvisacion o la dependencia total de la guia docente.

Por otro lado, la prueba U de Mann-Whitney, aplicada para comparar los
resultados postest entre el GE y el GC, confirma las diferencias entre ambos
grupos con un valor de U = 25.000 y una significancia bilateral de p = 0.000 (p <
0.05). Esta diferencia estadisticamente significativa refleja que el desempefio de
los estudiantes que participaron en la intervencion fue sustancialmente superior
al de aquellos que no lo hicieron. Los rangos promedio refuerzan esta conclusion:
el GE alcanzé un valor de 37.00, mientras que el GC obtuvo apenas 13.00, lo que
evidencia que la gamificacion no solo motivo a los estudiantes, sino que también
les permitio internalizar esquemas de planificacion y organizacion de la indagacion

cientifica.

Desde una perspectiva tedrica, estos resultados son consistentes con los
principios del constructivismo de Piaget y del enfoque sociocultural de Vygotsky.
Piaget sostiene que el desarrollo cognitivo en la nifiez se potencia cuando el nifio
enfrenta retos que requieren organizar y coordinar acciones en funciéon de un
objetivo. Por su parte, Vygotsky plantea que el andamiaje pedagdgico y la
interaccién social permiten al nifio avanzar de actividades simples a la
planificacion de estrategias mas estructuradas. La gamificacién, en este caso, se

constituyd6 como un andamiaje ludico que proporcioné misiones, pasos
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secuenciados y retroalimentacion inmediata, facilitando que los estudiantes

incorporaran de manera natural el habito de disefiar procedimientos.

En términos pedagdgicos, los hallazgos subrayan la importancia de integrar
metodologias activas que promuevan la capacidad de planificar y disefar
estrategias desde la educacion inicial. La gamificacion, al convertir la planificacion
en un desafio atractivo y acompafado de recompensas simbdlicas, logré que los
nifos se involucraran con entusiasmo en una habilidad que de otro modo podria
percibirse como compleja o poco motivadora. La dimensién de disefo de
estrategias, al fortalecerse en esta etapa, no solo fomenta la organizacion del
pensamiento y el pensamiento critico, sino que también prepara a los estudiantes
para enfrentar de manera mas autdbnoma y efectiva retos académicos y practicos

en niveles superiores.

En conclusion, los resultados de esta hipétesis especifica respaldan de
manera contundente la hipétesis alternativa (HEZ2), confirmando que las
estrategias de gamificacion influyen positiva y significativamente en el disefio de
estrategias de indagacion cientifica. Mas alla de su valor motivacional, la
gamificacion se erige como una estrategia pedagogica transformadora, capaz de
estimular el pensamiento estructurado y la resolucién creativa de problemas
desde los primeros afios de escolaridad. Estos hallazgos reafirman la necesidad
de replantear las metodologias tradicionales y de abrir espacio a enfoques
innovadores que preparen a los estudiantes para desenvolverse con eficacia en

contextos académicos y en la vida cotidiana.
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Hipétesis especifica 03

HE3. Las estrategias de gamificacion influyen positiva y significativamente

en la recoleccion y registro de datos de los estudiantes del nivel inicial.

Ho3: Las estrategias de gamificacion no influyen positiva vy
significativamente en la recoleccion y registro de datos de los estudiantes del nivel
inicial.

Tabla 20

Resultados inferenciales de Prueba de Wilconxon

Rangos Wilconxon
N Rango_ Suma de rangos SE £D
promedio
GE GC GE GC GE GC

Rangos a
negatvos 20 11V 275 10.32 550  113.50 , 4031 326
Randos  23* 9 13.89 10.72 319.50 96.50 - A
positivos 23 ’ ’ ) ’

Empates (¢ 5" Sig. asin.

Total 25 25 (bilateral) 0.000  0.744

Fuente: elaboracién propia

Tabla 21

Resultados inferenciales de Prueba de U The Mann Whitney

Valores GE GC Datos
Rangos promedio 37.52 13.48 U de Mann- 12.000
Whitney
Suma de rangos 938.00 337.00 Z -5.861
Total 25 25 Sig. asin. 0.000
(bilateral)

Fuente: elaboracion propia
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Interpretacion

La hipétesis especifica 03 se propuso evaluar si la gamificacién tiene un
impacto significativo en la dimensién de generacion y registro de datos, entendida
como una de las etapas mas importantes de la competencia indaga mediante
meétodos cientificos en el nivel inicial. Esta dimensién supone que los estudiantes
sean capaces de observar fendmenos de manera dirigida, recolectar informacion
relevante y organizarla en registros claros y comprensibles, a través de recursos
adecuados a su edad, como dibujos, esquemas, fotografias o descripciones

sencillas.

Los resultados de la prueba de Wilcoxon aplicada al grupo experimental
(GE) confirman la efectividad de la intervencion. El valor de Z = -4.231 con un
nivel de significancia bilateral de p = 0.000 (p < 0.05) demuestra la existencia de
cambios estadisticamente significativos entre las mediciones pretest y postest en
esta dimensidn. Dicho resultado indica que los estudiantes del GE, tras participar
en actividades gamificadas, mejoraron notablemente su capacidad para
recolectar datos de manera mas ordenada y sistematica, registrar sus hallazgos
y darle sentido a la informacion obtenida durante el proceso de indagacion. En
otras palabras, el juego estructurado funcioné como una herramienta que convirtié
la observacion y el registro en una experiencia atractiva, dinamica y comprensible
para los nifios, facilitando la transiciéon de una simple observaciéon espontanea

hacia una practica organizada y significativa.

Por el contrario, en el grupo control (GC), los resultados de la misma prueba
reflejaron un panorama de estancamiento. El valor de Z = -0.326 y la significancia

bilateral de p = 0.744 (p > 0.05) confirman que no se produjeron cambios
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significativos entre el pretest y el postest en esta dimensién. Los estudiantes de
este grupo continuaron mostrando desempefos similares a los observados al
inicio, limitandose a registros superficiales, poco relacionados con los fenémenos
explorados o realizados de manera desordenada. Este resultado corrobora la idea
de que, en ausencia de metodologias activas, los niflos no logran avanzar

espontaneamente en habilidades de registro y organizacién de informacion.

La prueba U de Mann-Whitney, aplicada para comparar los resultados
postest entre ambos grupos, refuerza estas conclusiones al confirmar diferencias
significativas en el desempenio final. El valor de U = 12.000 y la significancia
bilateral de p = 0.000 (p < 0.05) demuestran que el grupo experimental superd de
manera significativa al grupo control en esta dimension. Los rangos promedio
obtenidos 37.52 para el GE frente a 13.48 para el GC reflejan de manera
contundente que los estudiantes expuestos a la gamificacion lograron avances
notables, en contraste con el estancamiento observado en el grupo sin

intervencion.

En el contexto tedrico, estos hallazgos son consistentes con la teoria del
aprendizaje experiencial de Kolb, que plantea que el aprendizaje se fortalece a
través de un ciclo dinamico que combina experiencia concreta, reflexion,
conceptualizacion y experimentacion activa. En este sentido, las dinamicas de
gamificacion ofrecieron a los nifos la oportunidad de aprender haciendo, lo que
no solo potencié su motivacion, sino que también facilité la consolidacion de
habilidades de observacion y registro de manera practica y significativa. Ademas
de que la retroalimentacion inmediata y las recompensas simbdlicas propias de la
gamificacion funcionaron como estimulos que reforzaron la constancia y la

atencion en el proceso de recolectar y organizar informacion.
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En términos pedagdgicos, los resultados de esta hipotesis especifica son
altamente relevantes. La capacidad de generar y registrar datos constituye una
habilidad cientifica fundamental, ya que no solo prepara a los estudiantes para
validar sus observaciones, sino que también desarrolla un pensamiento légico y
estructurado que servira de base para el analisis posterior. Al fortalecer esta
dimensioén desde edades tempranas mediante metodologias activas, se sientan
las bases para un aprendizaje mas autonomo, reflexivo y critico en etapas

posteriores.

Los resultados obtenidos respaldan de manera contundente la hipotesis
alternativa (HE3), confirmando que la gamificacion influye de manera positiva y
significativa en la generacion y registro de datos en estudiantes del nivel inicial.
Mas alla de la mejora técnica en los registros, este avance refleja una
transformacioén en la forma en que los nifios se aproximan al conocimiento: de la
observacion pasiva a la observacion intencionada y organizada. Estos hallazgos
reafirman el valor de la gamificacién como una estrategia educativa innovadora y
transformadora, capaz de convertir procesos complejos en experiencias

accesibles, motivadoras y significativas para los estudiantes mas pequefos.
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Hipétesis especifica 04

HE4. Las estrategias de gamificacién influyen de manera positiva y
significativamente en el analisis e interpretacién de datos de los estudiantes del

nivel inicial.

Ho4: Las estrategias de gamificaciéon no influyen de manera positiva y
significativamente en el analisis e interpretacién de datos de los estudiantes del

nivel inicial.

Tabla 22

Resultados inferenciales de Prueba de Wilconxon

Rangos Wilconxon
N Rango_ Suma de rangos EE =5
promedio

GE GC GE GC GE GC
Rangos a
nogatves 2010V 400 1290 800  129.00 . i163 275
Randos 23 13 1378 11.31 317.00 147.00 h )
positivos 23 : ’ ) )
Empates (¢ or Sig. asin.
Total 25 25 (bilateral) 0.000  0.780

Fuente: elaboracién propia

Tabla 23

Resultados inferenciales de Prueba de U The Mann Whitney

Valores GE GC Datos
Rangos promedio 37.52 13.48 U de Mann- 12.000
Whitney
Suma de rangos 938.00 337.00 4 -5.859
Total 25 25 Sig. asin. 0.000
(bilateral)

Fuente: elaboracion propia
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Interpretacion

La hipdtesis especifica 04 tuvo como propdésito evaluar si la gamificacidon
impacta significativamente en el analisis de datos e informacién, una de las
dimensiones mas complejas dentro de la competencia indaga mediante métodos
cientificos. Esta dimensién supone que los estudiantes sean capaces de comparar
sus observaciones con hipotesis previas, identificar patrones, interpretar
resultados y formular conclusiones coherentes a partir de los datos recolectados.
En el nivel inicial, se trata de una habilidad desafiante, ya que exige que los nifios
trasciendan la simple observacion para reflexionar criticamente sobre lo que han

encontrado, articulando sus hallazgos con explicaciones mas elaboradas.

Los resultados obtenidos mediante la prueba de Wilcoxon aplicada al grupo
experimental (GE) evidencian un cambio altamente significativo tras la
intervencion. El valor de Z = -4.163 y la significancia bilateral de p = 0.000 (p <
0.05) demuestran que los estudiantes lograron avances sustanciales en esta
dimension, confirmando la influencia positiva de las estrategias gamificadas en el
desarrollo de la capacidad de analisis. Estos resultados sugieren que, luego de
participar en actividades basadas en dinamicas de juego, los nifios del GE
pudieron organizar mejor la informacion recolectada, establecer relaciones mas
claras entre sus acciones y los resultados obtenidos, e incluso proponer
explicaciones simples basadas en la evidencia. El juego, al integrar recompensas,
retos progresivos y narrativas atractivas, funcion6 como un andamiaje cognitivo

que facilité el transito desde la descripcion hacia el analisis critico.

En contraste, los resultados del grupo control (GC) muestran un panorama

de estancamiento. El valor obtenido de Z = -1.279 con un nivel de significancia
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bilateral de p = 0.780 (p > 0.05) indica que no existieron diferencias significativas
entre el pretest y el postest en esta dimension. Los estudiantes del GC
mantuvieron un desempefio limitado, centrado en observaciones literales, sin
llegar a realizar conexiones mas profundas ni formular conclusiones a partir de la
informacion disponible. Este hallazgo refleja la insuficiencia de los enfoques
pedagogicos tradicionales para promover el desarrollo de habilidades de analisis

en edades tempranas.

La prueba U de Mann-Whitney, utilizada para comparar los resultados del
postest entre el GE y el GC, refuerza estas conclusiones. El valor de U = 12.000
con un nivel de significancia bilateral de p = 0.000 (p < 0.05) confirma que existen
diferencias estadisticamente significativas entre ambos grupos. Los rangos
promedio 37.52 para el GE frente a 13.48 para el GC evidencian de manera clara
que los estudiantes del grupo experimental alcanzaron un nivel de desempefio
mucho mas alto que los del grupo control. Este resultado no solo valida la eficacia
de la gamificacion como estrategia didactica, sino que también pone de relieve su
capacidad para potenciar habilidades cognitivas de orden superior desde etapas

tempranas de la educacion.

En el contexto teorico, estos hallazgos encuentran sustento en la teoria del
aprendizaje significativo de Ausubel, la cual plantea que el aprendizaje se
consolida cuando los nuevos conocimientos se vinculan de manera coherente con
estructuras cognitivas preexistentes. En este caso, las experiencias gamificadas
facilitaron que los nifios relacionaran los datos obtenidos en sus observaciones
con ideas previas y con el contexto ludico de la actividad, logrando asi
aprendizajes mas duraderos y comprensibles. Asimismo, la teoria del flujo de

Csikszentmihalyi ayuda a explicar como los retos progresivos de la gamificacion
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lograron mantener a los estudiantes en un estado de concentracion y motivacion

optima, lo que favorecio la internalizacién de habilidades analiticas.

Desde una perspectiva pedagdgica, los resultados obtenidos resaltan la
importancia de implementar estrategias activas como la gamificacion en la
educacion inicial, especialmente en dimensiones cognitivamente mas exigentes
como el andlisis de datos. La mejora observada en el GE demuestra que los nifios
son capaces de desarrollar pensamiento critico y analitico cuando se les ofrecen
experiencias significativas, retadoras y motivadoras. Estas competencias no solo
son esenciales para la indagacion cientifica, sino que constituyen habilidades
transversales indispensables en el siglo XXI, como la resolucion de problemas, la
toma de decisiones informadas y la capacidad de evaluar informacion de manera

critica.

En conclusion, los hallazgos de esta hipotesis especifica respaldan la
hipotesis alternativa (HE4) y reafirman la efectividad de la gamificacién como una
herramienta transformadora en la ensefianza de las ciencias en el nivel inicial. Al
convertir el analisis de datos en un proceso dinamico, motivador y conectado con
la experiencia ludica, la gamificacion no solo facilita la adquisicién de habilidades
técnicas, sino que también fomenta el desarrollo integral de los estudiantes,
preparandolos para enfrentar con mayor autonomia y pensamiento critico los

desafios de su vida académica y cotidiana.
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Hipétesis especifica 05

HES5. Las estrategias de gamificacién influyen efectivamente en la

comunicacion de resultados cientificos en estudiantes del nivel inicial.

Ho5: Las estrategias de gamificacion no influyen efectivamente en la

comunicacion de resultados cientificos en estudiantes del nivel inicial.

Tabla 24

Resultados inferenciales de Prueba de Wilconxon

Rangos Wilconxon
N Rango_ Suma de rangos EE =2
promedio

GE GC GE GC GE GC
Rangos a
negatvos 27 7' 350 1014 7.00  71.00 . 4002 638
Rangos o4 9 1281 6.13 269.00 49.00 ’ ’
positivos ’ ’ ’ ’
Empates 2¢ 10" Sig. asin.
Total 25 25 (bilateral) 0.000 0523

Fuente: elaboracién propia

Tabla 25

Resultados inferenciales de Prueba de U The Mann Whitney

Valores GE GC Datos
Rangos promedio 37.06 13.94 U de Mann- 23.000
Whitney
Suma de rangos 926.50 348.50 Z -5.676
Total 25 25 Sig. asin. 0.000
(bilateral)

Fuente: elaboracion propia
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Interpretacion

La hipotesis especifica 05 se centra en evaluar si la gamificacion impacta
de manera significativa en la comunicacion de procesos y resultados como parte
de la competencia indaga mediante métodos cientificos en estudiantes del nivel
inicial. Esta dimension es esencial, pues no basta con que los nifios observen,
registren o analicen; es igualmente importante que puedan expresar y socializar
lo aprendido, desarrollando habilidades comunicativas, argumentativas y sociales
que fortalecen el proceso de indagaciéon y, al mismo tiempo, el aprendizaje

colaborativo.

Los resultados de la prueba de Wilcoxon, aplicada al grupo experimental
(GE), evidencian un cambio altamente significativo entre las mediciones del
pretest y el postest. Con un valor de Z = -4.002 y una significancia bilateral de p =
0.000 (p < 0.05), se demuestra que la intervencion basada en gamificacion tuvo
un impacto positivo en esta dimension. Tras la aplicacion de la estrategia, los
estudiantes mostraron avances notables en su capacidad para narrar lo que
hicieron, explicar los pasos seguidos, dar sentido a los datos obtenidos y
comunicar sus conclusiones de manera clara y coherente. Esto significa que la
gamificacion no solo facilité la construccion de conocimientos, sino que también
promovié la expresion oral y la socializacibn de aprendizajes, aspectos

fundamentales en la formacién integral.

Por el contrario, en el grupo control (GC) no se observaron progresos
significativos. El valor de Z = -0.638 con un nivel de significancia de p = 0.523 (p
> 0.05) indica que los estudiantes de este grupo mantuvieron desempefos

similares a los obtenidos en el pretest. La ausencia de una metodologia

OFICINA DE INVESTIGACION http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




VICERRECTORADO DE

INVESTIGACION

“OFICINA DE INVESTIGACION”

innovadora y la permanencia de practicas pedagdgicas tradicionales limitaron el
desarrollo de habilidades comunicativas relacionadas con la indagacion,
reduciendo sus intervenciones a expresiones espontaneas, poco estructuradas y

carentes de un hilo conductor.

La prueba U de Mann-Whitney, utilizada para contrastar los resultados
postest entre ambos grupos, confirmd estas diferencias. Con un valor de U =
23.000 y una significancia bilateral de p = 0.000 (p < 0.05), se evidencian
diferencias estadisticamente significativas a favor del GE. Los rangos promedio lo
reafirman: el GE alcanzé un valor de 37.06, mientras que el GC obtuvo solo 13.94,
lo que refleja de manera clara la superioridad del grupo experimental en la

dimensidén de comunicaciéon de procesos y resultados.

Desde un marco tedrico, estos hallazgos encuentran sustento en la teoria
sociocultural de Vygotsky, que destaca el papel central de las interacciones
sociales y el lenguaje en la construccion del conocimiento. La gamificacion, al
promover dinamicas de grupo, narrativas compartidas y la exposicion de
resultados, facilitd espacios donde los estudiantes pudieron expresar, dialogar y
reflexionar colectivamente sobre sus aprendizajes. Este proceso no solo fortalecio
su competencia comunicativa, sino que también afianzé la colaboracion, la

escucha activa y el respeto por las ideas de los demas.

En términos pedagdgicos, la mejora en esta dimension tiene una doble
importancia. Por un lado, refuerza la alfabetizacion cientifica, ya que los nifios
aprenden a expresar resultados, argumentar y comunicar evidencias, habilidades
que constituyen la base de la practica cientifica. Por otro lado, potencia

competencias transversales como la expresion oral, la confianza en si mismos, el
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pensamiento critico y la capacidad de trabajar en equipo. La gamificacion, al
convertir la presentacion de resultados en un reto motivador y acompanado de
recompensas simbdlicas, ayuddé a que los estudiantes participaran con
entusiasmo en la socializacion de sus hallazgos, superando el miedo a

equivocarse o a hablar en publico.

Los resultados respaldan la hipétesis alternativa (HES), confirmando que la
gamificacion influye positiva y significativamente en la comunicacion de procesos
y resultados en estudiantes del nivel inicial. Esta dimensidén, a menudo relegada
a un segundo plano frente a las fases de observacién y analisis, se muestra aqui
como un componente clave en la indagacién cientifica, pues garantiza que el
conocimiento construido sea compartido, comprendido y valorado en comunidad.
Estos hallazgos no solo reafirman la eficacia de la gamificacion como estrategia
innovadora, sino que también plantean la necesidad de reformular las practicas
pedagadgicas en la educacion inicial, para que los nifios, desde sus primeros afios,
aprendan a comunicar con claridad, trabajar en equipo y valorar el didlogo como

herramienta de construccién de conocimiento.
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4.3. DISCUSION DE RESULTADOS

Los resultados de esta investigacién han confirmado que las estrategias
de gamificacion influyen significativamente en el desarrollo de la competencia
de indagacién cientifica en estudiantes del nivel inicial, tal como se evidencid
a través de los analisis descriptivos e inferenciales. En particular, las pruebas
inferenciales realizadas (Wilcoxon y U de Mann-Whitney) destacaron valores
estadisticos clave, como la significancia bilateral p = 0.000 en todas las
dimensiones evaluadas, lo que confirma la existencia de diferencias
significativas entre el grupo experimental (GE) y el grupo control (GC). Estas
diferencias demuestran que las actividades gamificadas promovieron mejoras
notables en habilidades como la problematizacion, el disefio de estrategias, la
generacion y registro de datos, el analisis de informacién y la comunicacion de

resultados.

Los hallazgos se alinean con estudios previos que destacan la
efectividad de las metodologias activas y gamificadas en el ambito educativo.
Por ejemplo, Carvajal-Sanchez (2023) subrayé que los ambientes de
aprendizaje interactivos y significativos son esenciales para el desarrollo de
competencias cientificas desde la primera infancia, mientras que estudios
como el de Caballero y Castro (2023) y Barbosa (2023) demostraron que la
gamificacion incrementa la motivacion y mejora habilidades especificas como
la comprension lectora. Estos antecedentes corroboran el impacto positivo

observado en esta investigacion al aplicar estrategias de gamificacion.

OFICINA DE INVESTIGACION http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




VICERRECTORADO DE

2 TESIS UANCV | | INVESTIGACION
: &

&

“OFICINA DE INVESTIGACION”
f,

Analisis por objetivos especificos

OE1: Problematizacion de situaciones
La gamificacion tuvo un efecto positivo y significativo en la capacidad de
problematizar situaciones dentro de la indagacién cientifica, con valores de Z
=-4.139 y p = 0.000 para el GE en la prueba de Wilcoxon. Estos resultados
destacan que los estudiantes pudieron formular preguntas y contextualizar
problemas de manera mas efectiva tras la intervencion. Este hallazgo coincide
con lo sefalado por Burga (2024), quien resaltd la importancia de estrategias
activas como "Mis primeros experimentos" para fomentar habilidades de

cuestionamiento critico desde edades tempranas.

OE2: Diseiio de estrategias de indagacion cientifica
La dimension de disefio también mostré mejoras significativas, con un valor de
U =25.000 y p =0.000 en la prueba U de Mann-Whitney, destacando que la
gamificacion ayudo a los estudiantes a estructurar y planificar sus procesos de
investigacion. Esto es consistente con Silva (2024), quien encontré una
correlacion positiva entre el aprendizaje basado en proyectos y el desarrollo

de habilidades de planificacion en indagacion cientifica.

OE3: Generacion y registro de datos
En esta dimension, los resultados fueron igualmente significativos (Z = -4.231,
p = 0.000), lo que indica que las actividades gamificadas permitieron a los
estudiantes mejorar su capacidad para recolectar y registrar datos de manera
precisa y organizada. Estos hallazgos se relacionan con los estudios de Mallqui

(2023), que destacaron el impacto del aprendizaje basado en proyectos en la
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recoleccion de datos y la documentacion sistematica en nifilos de educacion
inicial.

OE4: Analisis de datos e informacién
El analisis de datos, otra dimension fundamental, mostré avances significativos
en el GE, con valores de U =12.000 y p = 0.000, evidenciando una mejora en
las habilidades analiticas de los estudiantes. Esto coincide con Anastacio y
Davila (2022), quienes encontraron que la indagacion cientifica esta
estrechamente relacionada con el pensamiento critico en nifios de nivel inicial,

fortaleciendo su capacidad para interpretar datos y extraer conclusiones.

OES5: Comunicaciéon de procesos y resultados
Finalmente, la dimensién de comunicacién también reflejo6 mejoras notables,
con valores de Z=-4.002 y p = 0.000, mostrando que la gamificacion incentivo
a los estudiantes a expresar sus ideas y compartir hallazgos de manera
efectiva. Estos resultados estan en linea con lo sefialado por Caytano (2022),
quien resaltdé que la gamificacion mejora habilidades socioemocionales y

comunicativas en niflos pequenos.
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CONCLUSIONES

PRIMERA. Se concluyo que las estrategias de gamificacién influyeron positiva y
significativamente en el desarrollo de la competencia de indagacion
cientifica en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Privada
José Andrés Razuri Estévez, Juliaca 2024. Esto se fundamento en los
resultados inferenciales obtenidos, donde la prueba de Wilcoxon mostré
un valor Z de -4.185 con una significacion de 0.000, y la prueba U de
Mann-Whitney obtuvo un valor Z de -5.798 con una significacion de 0.000.
Estos resultados evidenciaron un progreso significativo en el grupo

experimental tras la intervencion gamificada.

SEGUNDA. Se llega a la conclusién de que las estrategias de gamificacién influyeron
positiva y significativamente en el planteamiento de preguntas cientificas
en los estudiantes del nivel inicial. Esto se fundamento en los resultados
inferenciales obtenidos, donde la prueba de Wilcoxon presentd un valor
Z de -4.139 con una significaciéon de 0.000, y la prueba U de Mann-
Whitney reflejé un valor Z de -5.747 con una significacion de 0.000. Estos
resultados demostraron que los estudiantes lograron contextualizar y
plantear problemas de manera efectiva gracias a las estrategias

implementadas.

TERCERA. Se concluyo que las estrategias de gamificacidén influyeron positiva y
significativamente en el disefio del plan investigativo en los estudiantes

del nivel inicial. En el mismo que se fundamentdé en los resultados
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inferenciales obtenidos, donde la prueba de Wilcoxon arrojé un valor Z de
-3.949 con una significacion de 0.000, y la prueba U de Mann-Whitney
reportd un valor Z de -5.611 con una significacion de 0.000. Esto
evidencio que los estudiantes mejoraron sus habilidades para estructurar

y planificar procesos de indagacién tras la intervencion.

CUARTA. Se concluye que las estrategias de gamificacion influyeron positiva y
significativamente en la recoleccién y registro de datos de los estudiantes
del nivel inicial. Esto se fundamenté en los resultados inferenciales
obtenidos, donde la prueba de Wilcoxon mostré un valor Z de -4.231 con
una significacion de 0.000, y la prueba U de Mann-Whitney presentd un
valor Z de -5.861 con una significacion de 0.000. Estos resultados
confirmaron que los estudiantes desarrollaron habilidades para recolectar

y registrar informacion de manera precisa y organizada.

QUINTA. Se concluye que las estrategias de gamificacion influyeron positiva y
significativamente en el analisis e interpretacion de datos de los
estudiantes del nivel inicial. Esto se fundamentd en los resultados
inferenciales obtenidos, donde la prueba de Wilcoxon presenté un valor
Z de -4.163 con una significacién de 0.000, y la prueba U de Mann-
Whitney report6 un valor Z de -5.859 con una significacion de 0.000. Esto
evidencido que los estudiantes mejoraron sus habilidades analiticas y

lograron interpretar datos de manera critica.
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SEXTA. Llegamos a la conclusién que las estrategias de gamificacion influyeron
positiva y significativamente en la comunicacién de resultados cientificos
en estudiantes del nivel inicial. Esto se fundamentd en los resultados
inferenciales obtenidos, donde la prueba de Wilcoxon mostré un valor Z
de -4.002 con una significacién de 0.000, y la prueba U de Mann-Whitney
reportd un valor Z de -5.676 con una significacion de 0.000. Estos
resultados demostraron que los estudiantes lograron expresar y compartir
sus hallazgos de manera efectiva, fortaleciendo tanto sus habilidades

cognitivas como comunicativas.
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RECOMENDACIONES

PRIMERA. A los docentes de la Institucién Educativa Privada José Andrés Razuri
Estévez, Juliaca, incorporar de manera sistematica estrategias de
gamificacion en sus practicas pedagodgicas para el desarrollo de
competencias cientificas. Esto incluye la planificacion de actividades
ludicas que promuevan la interaccidén activa, el trabajo en equipo y la
curiosidad en los estudiantes, considerando los resultados positivos
evidenciados en esta investigacion. Ademas, se sugiere documentar
estas experiencias para generar un banco de actividades replicables y

compartirlas con otros docentes de la institucion.

SEGUNDA. A la Direccion de la Institucion Educativa Privada José Andrés Razuri
Estévez promover y facilitar la formacion continua de los docentes en
estrategias de gamificacion. Esto puede incluir talleres, capacitaciones o
alianzas con especialistas en metodologias activas. Asimismo, se sugiere
implementar politicas internas que incentiven el uso de estas estrategias
innovadoras, asignando recursos para su adecuada implementacion vy

asegurando su sostenibilidad a largo plazo.

TERCERA. A las Instituciones educativas de la UGEL San Roman adoptar estrategias
de gamificacion en sus programas pedagdgicos, especialmente en el
nivel inicial. Para ello, se sugiere replicar el modelo implementado en esta
investigacion, adaptandolo a las realidades y necesidades especificas de

cada institucion. Ademas, se recomienda establecer redes de
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colaboracion entre instituciones para compartir buenas practicas y

experiencias exitosas en el uso de metodologias activas.

CUARTA. A los especialistas del nivel inicial de la UGEL San Roman disenar y
ejecutar programas de capacitacion dirigidos a docentes sobre el uso de
estrategias de gamificacién en el aula. Estos programas deben enfocarse
en brindar herramientas practicas y guias metodologicas que permitan
integrar estas estrategias en el curriculo de forma efectiva. Asimismo, se
sugiere monitorear y evaluar la implementacion de estas practicas en las
instituciones de la jurisdiccion, proporcionando retroalimentacion y

soporte continuo a los docentes.

QUINTA. A la Direccion Regional de Educacién de Puno (DREP) incluir dentro de su
plan estratégico regional la promocion de metodologias activas, como la
gamificacion, para el desarrollo de competencias cientificas en el nivel
inicial. Esto podria lograrse a través de programas regionales de
innovacion educativa que incluyan capacitaciones, dotacion de recursos
pedagogicos y reconocimiento a instituciones que implementen estas
estrategias con éxito. Ademas, se sugiere generar convenios con
universidades o entidades especializadas para fomentar la investigacion

sobre la efectividad de estas metodologias en la region.

SEXTA. Al Ministerio de Educaciéon (MINEDU) promover politicas educativas que
incentiven la incorporacion de estrategias de gamificacion en el nivel

inicial a nivel nacional. Esto incluye la actualizacion del curriculo nacional
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para incorporar metodologias activas y la creacidon de guias pedagogicas
especificas para docentes. Ademas, se sugiere desarrollar programas de
formacion docente inicial y continua que incluyan el uso de herramientas
tecnoldgicas y ludicas en la ensefianza, garantizando que estas practicas
innovadoras lleguen a todas las instituciones educativas del pais,

independientemente de su contexto socioecondmico.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

ANEXOS

135

ANDRES RAZURI ESTEVEZ, JULIACA 2024

Titulo: ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO DE LA INDAGACION CIENTIFICA EN ESTUDIANTES DEL NIVEL INICIAL DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA JOSE

el desarrollo de la competencia de indagacién
cientifica en estudiantes del nivel inicial de la
Institucién Educativa Privada José Andrés Razuri
Estévez, Juliaca 20247

gamificacion en el desarrollo de la competencia de
indagacion cientifica en estudiantes del nivel inicial
de la Institucion Educativa Privada José Andrés
Razuri Estévez, Juliaca 2024.

y significativamente en el desarrollo de la
competencia de indagacion cientifica en
estudiantes del nivel inicial de la Institucion
Educativa Privada José Andrés Razuri
Estévez, Juliaca 2024.

Enunciados especificos

PE1. ¢(De qué manera las estrategias de
gamificacion influyen en la problematizaciéon de
situaciones en los estudiantes del nivel inicial?

PE2. ;Como influye las estrategias de
gamificacion en el disefio de estrategias de
indagacion cientifica en los estudiantes del nivel
inicial?

PE3. ¢Como influye las estrategias de
gamificacion en la generacion y registro de datos
en el proceso de indagaciéon cientifica de los
estudiantes del nivel inicial?

PE4. ;De qué manera las estrategias de
gamificacion influyen en el analisis de datos e
informacién en la indagacion cientifica de los
estudiantes del nivel inicial?

PE5. ¢Como influye las estrategias de
gamificacion en la comunicacién de procesos y
resultados de la indagacion cientifica en
estudiantes del nivel inicial?

Objetivos especificos

OE1. Demostrar cémo las estrategias de
gamificacion influyen a la problematizacion de
situaciones en el contexto de la competencia de
indagacion cientifica de los estudiantes del nivel
inicial.

OE2. Comprobar la influencia las estrategias de
gamificacion en el disefio de estrategias de
indagacién cientifica para estudiantes del nivel
inicial.

OE3. Explicar la influencia las estrategias de
gamificacion en la generacion y registro de datos
durante la indagacion cientifica en los estudiantes
del nivel inicial.

OE4. Evaluar la influencia las estrategias de
gamificacion en el andlisis de datos e informacién
en el proceso de indagacion cientifica de los
estudiantes del nivel inicial.

OE5. Demostrar como las estrategias de
gamificacion influyen en la comunicacion de
procesos y resultados en la competencia de
indagacion cientifica de los estudiantes del nivel
inicial.

Hipoétesis especificas

HE1. Las estrategias de gamificacion influyen
positiva y  significativamente  en la
problematizacion de situaciones en la
competencia de indagacion cientifica de los
estudiantes del nivel inicial.

HE2. Las estrategias de gamificacion influyen
de manera positiva y significativa al disefio de
estrategias de indagacion cientifica en los
estudiantes del nivel inicial.

HE3. Las estrategias de gamificacion influyen
positiva y significativamente en la generacion y
registro de datos en la indagacion cientifica de
los estudiantes del nivel inicial.

HE4. Las estrategias de gamificacion influyen
de manera positiva y significativamente en el
andlisis de datos e informacién en la
indagacién cientifica de los estudiantes del
nivel inicial.

HES. Las estrategias de gamificacion influyen
efectivamente en la comunicacion de procesos
y resultados en la indagacion cientifica de los
estudiantes del nivel inicial.

gamificacion

Dependiente:
Indagacion
cientifica

D1. Problematizacion
de situaciones

D2: Disefio e
estrategias de
indagacion

Ds: Generacion y
registro de datos

D4: Analisis de datos
e informacién

Ds. Comunicacion de
procesos y
resultados

Problema Objetivos Hipoétesis Variable Metodologia
Enunciado general Objetivo general Hipétesis general Independiente: Enfoque: Cuantitativo
¢ Cémo influye las estrategias de gamificacion en | Explicar la influencia de las estrategias de | Las estrategias de gamificacion influye positiva | Estrategias de

Tipo: Aplicada
Nivel: Explicativo

Disefo:
Cuasiexperimental

Poblacion:
Estudiantes de la
Institucién Educativa
Privada José Andrés
Razuri Estévez, Juliaca

Muestra:

Grupo experimental (5
anos)

Grupo control (4 afios)

Técnica:
Observacion

Instrumentos:

Ficha de observacion
Inferencial

Prueba de Wilcoxon
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Anexo 2: validacion del instrumento de recoleccion

ESCUELA PROFESIONAL: EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL A
BILINGUE

)
UNIVERSIDAD “ANDINA NESTOR CACERES VELASQUEZ “JULIACA { o }
FACULTAD DE CIENGIAS DE LA EDUCACION ——

FICHA PARA EVALUACION DE INSTRUMENTO DE
ACOPIO DE DATOS: JUICIO DE EXPERTOS

FICHA DE OBSERVACION DE LA INDAGACION CIENTIFICA

L REFERENCIAS
1.1. EXPERTO : Dsc. KATTY AGRIPINA PEREZ ORDONEZ

1.2. CARGO ACTUAL : DECANA DE LA FACULTAD DE EDUCACION
1.3. GRADO ACADEMICO  : DOCTOR SCIENTIAE EN DERECHO

. TABLA DE VALORACION POR EVIDENCIAS

ASPECTO VALORACION | OBSERVACIONES |
4131211

5
1. Claricad on 1 recaccion b

ESPECIFICOS |4 Lenguaje adecusdo con ol | , |

P
oA

:
!

8 Los itams esta dstribucos

Fm"ma 7(

SUB TOTAL

TOTAL
Coeficiente de valoracion porcemul C = ... ... ........ocoviivmriimceramssrrare s
. RECOMENDACION
IV. RESOLUCION
a. Aprobado (C275% =075 1
b. Desaprobado (Cs75%=075) |

.\\
Firma o

DNI N° 01225390
NColulsr 10221930
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FICHA DE OBSERVACION

Indagacién cientifica

Codificacion del estudiante:

Descripcion:

Esta ficha de observacion evallia el desempefio de los nifios en el ciclo Il de educacion inicial en el
contexto del proyecto de indagacidn cientifica. Se utiliza para documentar el progreso en habilidades
de indagaciodn cientifica a través de observaciones antes y después de la intervencion educativa.

Escala de Valoracion:

1 (Inicio): El estudiante muestra un reconocimiento basico o recuerdos limitados.

2 (Proceso): El estudiante reconoce y comienza a hacer inferencias simples.

3 (Logro Esperado): El estudiante alcanza una comprension adecuada y realiza evaluaciones

sin ayuda.

4 (Logro Destacado): El estudiante muestra una comprension excepcional y realiza analisis

criticos avanzados.

Ne DIMENSIONES Y iTEMS: Escala de valoracién
D1. Problematizacidon de situaciones 1 2 3 4

1 | (El estudiante realiza preguntas sobre objetos o fendmenos observados?

2 | ¢(Propone posibles explicaciones o soluciones a preguntas planteadas?

3 | ¢Demuestra curiosidad por entender cdmo funcionan las cosas en su entorno?

4 ¢Usa sus conocimientos previos para formular preguntas relevantes?

D2. Diseiio de estrategias de indagacion

5 | ¢ldentifica y selecciona acciones para obtener respuestas a sus preguntas?

6 | (Elige correctamente los materiales o herramientas necesarios para su investigacién?

7 | ¢éOrganiza sus actividades de investigacién de manera secuencial y logica?

8 | ¢Propone métodos innovadores o creativos para explorar o investigar?

D3. Generacion y registro de datos

9 | ¢Observa detenidamente y recoge datos precisos sobre los fendmenos investigados?

10 | ¢Utiliza efectivamente dibujos o escritura simple para documentar sus observaciones?

11 | ¢Puede clasificar y organizar la informacidn recogida de manera coherente?

12 | ¢{Demuestra habilidad para seguir instrucciones y procedimientos en experimentos?

D4. Andlisis de datos e informacion

13 | ¢Analiza los datos recolectados para verificar sus hipdtesis o explicaciones iniciales?

14 | ¢Interpreta los resultados de sus observaciones para elaborar conclusiones vélidas?

15 | ¢ldentifica discrepancias entre sus expectativas y los resultados obtenidos?

16 | ¢Reflexiona sobre su aprendizaje y busca entender las razones detras de los resultados

observados?
D5. Comunicacion de resultados

17 | ¢éExplica claramente sus métodos y descubrimientos a otros?

18 | ¢Utiliza diversos medios para comunicar sus resultados, adaptdndose a su audiencia?
TOTAL

INSTRUCCIONES DE USO
Antes de la Intervencidn: Utilice la Después de la Intervencion: Repita la | Andlisis: Compare los resultados pre y
ficha para evaluar las habilidades observacién para evaluar el progreso post intervencidn para determinar

iniciales de indagacion de cada nifio. y los cambios en cada item. areas de mejora y éxito.

Anexo 3: Plan de intervencion
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PROGRAMA DE INTERVENCION

TITULO: PEQUENOS CIENTIFICOS ANDINOS: EXPLORANDO Y
CONSTRUYENDO SABERES A TRAVES DEL ABP
FUNDAMENTACION | Este proyecto se basa en el enfoque del Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) para promover la indagacion cientifica, acorde con las competencias
del curriculo del nivel inicial del MINEDU, que enfatiza la exploracion activa
y la experimentacion como ejes para el desarrollo integral de los nifios. La
region de Puno ofrece un entorno natural y cultural Gnico que sera integrado
en los proyectos para fomentar el conocimiento local y la identidad regional.
Este enfoque interdisciplinario y comunitario no solo enriquece la
experiencia educativa, sino que también fortalece las competencias de
indagacion cientifica desde la primera infancia, preparando a los estudiantes
para enfrentar desafios y resolver problemas de manera creativa y critica.

OBJETIVOS Objetivo General

Fomentar la competencia de indagacion cientifica en estudiantes de 5 afios
mediante el uso del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), integrando el
entorno natural y cultural de Puno para desarrollar habilidades de
observacion, analisis y comunicacién cientifica.

Objetivos Especificos

» Estimular la observacion detallada y el pensamiento critico a través de
la exploracion del entorno local.

» Desarrollar habilidades de colaboracién y comunicacion mediante la
realizacion y presentacion de proyectos.

» Cultivar la curiosidad y la capacidad de pregunta en los estudiantes
mediante métodos de indagacion y experimentacion guiada.

METODOLOGIA » Fase 1: Planeacién y disefo. Los nifios eligen un tema de interés
relacionado con su entorno.

» Fase 2: Investigacion. Busqueda activa y experimentacion bajo la guia
de los docentes.

» Fase 3: Presentacion. Los nifios presentan sus descubrimientos y
procesos.

> Fase 4: Reflexion. Discusion grupal sobre lo aprendido y como mejorar
futuras indagaciones.

PROGRAMA DE ACTIVIDADES CON BASES EN ESTRATEGIAS DEL ABP

Competencia (variable): Indagacion cientifica

Capacidades (dimensiones): D1: Problematizacion de situaciones
D2: Disefio e estrategias de indagacion
D3: Generacion y registro de datos

D4: Analisis de datos e informacion

D5: Comunicacién de procesos y resultados

N° Titulo de la sesion de Propésito Actividades
aprendizaje
1 Descubriendo Nuestro | Introducir a los estudiantes al ABP | Caminata de
Mundo: "Exploradores del | y motivar la exploracion inicial de | descubrimiento alrededor
Saber" su entorno inmediato  para
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identificar fendmenos o elementos
que despierten su curiosidad.

de la escuela con fichas de
observacion.

2 | Misterios del Lago:
"Guardianes del Titicaca"

Investigar la biodiversidad del
Lago Titicaca, enfocandose en
especies endémicas y su
importancia ecoldgica.

Creacion de un collage
grupal que represente las
especies y caracteristicas
del lago

3 Pequefios  Arquedlogos:
"Cazadores de Historias"

Descubrir 'y valorar los sitios
arqueolégicos  locales  como
Sillustani, aprendiendo sobre las
culturas preincaicas.

Construccién de maquetas
simples de chullpas usando
materiales naturales.

4 Botanicos Jovenes:
"Semillas de Conocimiento"

Estudiar plantas nativas y su uso
en la medicina tradicional,
promoviendo la apreciacion por
saberes ancestrales.

Plantacién de un pequefio
jardin botanico en el aula
con seguimiento de
crecimiento.

5 | Zodlogos Miniatura:
"Amigos Alados y Peludos"

Observar y clasificar animales
locales, comprendiendo sus roles

Visita virtual o fisica a una
reserva natural o granja

en el ecosistema. local, con registro en
diarios de campo.
6 | Astronomos del Altiplano: | Explorar conceptos basicos de | Sesion de observacién

"Navegantes Estelares"

astronomia y la importancia de los
cielos en la cultura andina.

nocturna con telescopios y
creacion de un mapa de
constelaciones simples.

7 Festival del Saber: "Expo-
Ciencia Andina"

Preparar y
presentacion de los proyectos
desarrollados, integrando las
habilidades adquiridas.

ensayar la

Montaje de stands vy
ensayo general del festival.

8 | Gran Dia de la Ciencia: | Presentar los proyectos a la | Presentacion final y
"Pequefos Grandes | comunidad escolar, compartiendo | exposicion de proyectos;
Cientificos" el conocimiento y las experiencias | evaluaciéon y celebracion

adquiridas. de los logros.

EVALUACION La evaluacién se llevara a cabo utilizando una ficha de observacion que se

aplicara antes y después de la intervencién para medir el desarrollo de las
competencias de indagacion cientifica en los estudiantes. Esta ficha incluira
los siguientes criterios:

CRITERIOS DE | Criterios de Evaluacion:

EVALUACION 1. Observacion y Exploracion:

o

Capacidad para identificar y describir caracteristicas de objetos y

fenémenos naturales.
o Curiosidad e interés mostrado hacia el entorno.
2. Formulacién de Preguntas:
o Habilidad para hacer preguntas pertinentes y coherentes sobre
los fendbmenos observados.
o Originalidad y relevancia de las preguntas formuladas.
3. Recopilaciéon y Analisis de Informacion:
o Eficacia en la recopilacion de datos y uso de herramientas
adecuadas para su edad.
o Capacidad para relacionar la informacion recogida con las
hipétesis o preguntas planteadas.
4. Comunicacién de Resultados:
o Claridad en la presentacién de descubrimientos y conclusiones.
o Uso de dibujos, modelos o exposiciones orales para expresar sus
hallazgos.
5. Trabajo en Equipo y Colaboracién:
o Participacion activa en actividades grupales.
o Respeto y consideracién hacia las ideas de los companieros.
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Metodologia de Evaluacién:

e Evaluacion Inicial (Pre-test): Aplicacion de la ficha de observacion
al inicio del programa para establecer una linea base de las
habilidades y competencias de cada estudiante en indagacion
cientifica.

o Evaluaciéon Final (Post-test): Aplicaciéon de la misma ficha de
observacion al final del programa para evaluar el progreso y los
cambios en las competencias de los estudiantes después de la
intervencion.

¢ Analisis Comparativo: Comparaciéon de los resultados pre-test y
post-test para medir el impacto del programa ABP en el desarrollo de
la competencia de indagacion cientifica.
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; ANDINA N 2 CACER VELA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA PROFESIONAL.: EDUCA__CION INICIAL INTERCULTURAL

BILINGUE

FICHA PARA EVALUACION DE INSTRUMENTO DE
ACOPIO DE DATOS: JUICIO DE EXPERTOS

F FICHA DE OBSERVACION DE LA INDAGACION CIENTIFICA ]
l. REFERENCIAS

1.1. EXPERTO : Dsc. KATTY AGRIPINA PEREZ ORDONEZ

1.2. CARGO ACTUAL : DECANA DE LA FACULTAD DE EDUCACION

1.3. GRADO ACADEMICO : DOCTOR SCIENTIAE EN DERECHO

. TABLA DE VALORACION POR EVIDENCIAS

ASPECTO CRITERIOS A EVALUAR VALORACION OBSERVACIONES
5/14|13[2]1
1. Claridad en la redaccion X
2. Coherencia interna P4
3. Induccién a la respuesta 7C
ESPECiFICOS 4. Lenguaje adecuado con el
nivel del informante - X
5. Mide lo que pretende %

6. El instrumento contiene
instrucciones claras y
precisas para responder
7. Los items permiten el logro
del objetivo de investigacion X
8. Los items esta distribuidos
GENERALES en forma légica y secuencial K
9. El nimero de items es
suficiente para recoger la X
informacion
10. Los items se deducen de
los indicadores X
SUB TOTAL

TOTAL
Coeficiente de valoracion porcentual C = ............cciiiiiiiiii i,

ll. RECOMENDACION

%

IV. RESOLUCION

a. Aprobado (C275%=0.75) ]
b. Desaprobado (C=75%=0.75)_]
LUGAE VIOCRAY.. ivivssnunisstimmunannmmiins sabnsuogss i oy (o ass s 53 4y ee

irma del experto

DNIN® 0 (2,255)
N° Celular < \.‘ 03 950
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FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
ESCUELA PROFESIONAL: EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL
BILINGUE

FICHA DE OBSERVACION
Indagacion cientifica
Codificacion del estudiante:
Descripcion:

Esta ficha de observacion evalua el desempefio de los nifios en el ciclo Il de educacion inicial en
el contexto del proyecto de indagacion cientifica. Se utiliza para documentar el progreso en
habilidades de indagacidon cientifica a través de observaciones antes y después de la
intervencion educativa.

Escala de Valoracion:
e 1 (Inicio): El estudiante muestra un reconocimiento basico o recuerdos limitados.
e 2 (Proceso): El estudiante reconoce y comienza a hacer inferencias simples.

e 3 (Logro Esperado): El estudiante alcanza una comprension adecuada y realiza
evaluaciones sin ayuda.

e 4 (Logro Destacado): El estudiante muestra una comprension excepcional y realiza
analisis criticos avanzados.

Ne | DIMENSIONES Y ITEMS: Escala de valoracién

D1. Problematizacién de situaciones 1 2 3 4
¢El estudiante realiza preguntas sobre objetos o fenémenos observados?
¢Propone posibles explicaciones o soluciones a preguntas planteadas?
¢Demuestra curiosidad por entender cémo funcionan las cosas en su entorno?
¢Usa sus conocimientos previos para formular preguntas relevantes?

D2. Disefio de estrategias de indagacién
¢éIdentifica y selecciona acciones para obtener respuestas a sus preguntas?
¢Elige correctamente los materiales o herramientas necesarios para su investigacion?
¢Organiza sus actividades de investigacién de manera secuencial y légica?
¢Propone métodos innovadores o creativos para explorar o investigar?
D3. Generacién y registro de datos
9 | ¢Observa detenidamente y recoge datos precisos sobre los fenémenos investigados?
10 | ¢Utiliza efectivamente dibujos o escritura simple para documentar sus observaciones?
11 | ¢Puede clasificar y organizar la informacién recogida de manera coherente?
12 | ¢Demuestra habilidad para seguir instrucciones y procedimientos en experimentos?
DA4. Andlisis de datos e informacién
13 | ¢Analiza los datos recolectados para verificar sus hipétesis o explicaciones iniciales?
14 | ¢Interpreta los resultados de sus observaciones para elaborar conclusiones vélidas?
15 | ¢ldentifica discrepancias entre sus expectativas y los resultados obtenidos?
16 | ¢Reflexiona sobre su aprendizaje y busca entender las razones detrds de los resultados
observados? ©
D5. Comunicacién de resultados

17 | (Explica claramente sus métodos y descubrimientos a otros?
18 | ¢Utiliza diversos medios para comunicar sus resultados, adaptdndose a su audiencia?

HIWIN|=

V(NN

TOTAL :
INSTRUCCIONES DE USO
Antes de la Intervencion: Utilice la Después de la Intervencion: Repita la | Analisis: Compare los resultados pre y
ficha para evaluar las habilidades observacion para evaluar el progreso post intervencion para determinar
iniciales de indagacién de cada nifio. y los cambios en cada item. dreas de mejora y éxito.
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ANEXO 1
FORMULARIO DE AUTORIZACION

AUTORIZACION PARA LA INCORPORACION DE LOS
TRABAJOS DE INVESTIGACION
EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL UANCV

Formato digital Fecha de entrega: 29/12/ 2025

1. Datos del autor (es):

Nombres y Apellidos;_ TANIA CRISTINA CALATAYUD NEIRA
Direccion: JR. ECUADOR N° 1420

DNI/Carné de Extranjeria/Pasaporte N°; 73965833

Teléfono: 987415999 & cmon.  taniacalaiayudneiraS@gmail.com
Nombres y Apellidos: » 3
Direccion; %t 1

‘ DNI/Carné de Extranjeria/Pasaporte N°:
Teléfono:___ Sl emails

Facultad y/o Escuela de Posgrado: CIENCIAS DE LA EDUCACION v
]: Escuela Profesional o Mencion: EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE

Titulo 0 Grado Académico a optar: ___ LICENCIADA EN EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE

Asesor:  Dr. JESUS MAMANI MAMANI

i Esta obra se encuentra dentro de las siguientes denominaciones:

Trabajo de Investigacién [ | Tesis[X] Trabajo de Suficiencia Profesional ] Trabajo Académico ]

Titulo: ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO DE LA INDAGACION CIENTI{FICA EN
ESTUDIANTES DEL NIVEL INICIAL DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA JOSE ANDRES

| RAZURI ESTEVEZ, JULIACA 2024 ' |

Palabras claves, (3 a 5 términos):.Gamificacién, indagacion cientifica, metodologia activa, educacion inicial.

¢.Esta obra se desarrollé en la UANCV '-2?
1

! Indicar si su produccion intelectual ha empleado recursos tales como, instalaciones, laboratorios, insumos,
equipos, bases de datos, asesoria técnica por parte del personal de la UANCYV, financiamiento, entré otros
relacionados.

2 Si su produccién intelectual se desarroll6 en la UANCV totalmente o parcialmente, debera autorizar el
depésito en el Repositorio de manera obligatoria.
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2. Referencia de tesis:

D Bachiller ETitulo D 2da Especialidad DMaestria DDoctorado

3. Licencias:

a) Licencia estandar:
Bajo los siguientes términos, autorizo el depésito de mi tesis en el Repositorio
Digital de la UANCV.
Con la autorizacién de depésito de mi produccion Intelectual, otorgo a la Universidad
Andina “Néstor Caceres Veldsquez” una licencia no exclusiva para reproducir, distribuir,
comunicar al piiblice, transformar (linicamente mediante su fraducecion a otros idiomas) y
poner a disposicion del piiblico mi produceion intelectual (incluido el resumen), en formato
fisico o digital, en‘cualquier medio, conocido o por conocerse, a través de los diversos
servicios por la Universidad, creados o por crearse, tales como el Repositorio Digital de
tesis UANCV, coleccién de produccion intelectual, entre ottos, en el Perti y en el extranjero
por el tiempo ¥ veces que considere necesarias, y libres de remuneraciones.
En virtud de dicha licencia, la Universidad Andina “Néstor Caceres Veldsquez” podra
reproducir mi produccién intelectual en cualquier tipo de soporte y en mas de un ejemplar,
sin modificar st contenido, solo con propésitos de seguridad, respaldo y preservacion.
Declaro que ld produccién intelectual es una creacion de mi autoria y exclusiva titularidad,
coautoria con titularidad compartida, y me encuentro facultado a conceder la presente
licencia y, asimismo, garantizo que dicha produccién intelectual no infringe derechos de
autor de terceras personas.
La Universidad Andina “Néstor Céceres Veldsquez” consignard el nombre del y/o los
autor(es) de la produccion intelectual, y no le hard ninguna modificacién més que la
permitida en la licencia.

Autorizo su publicacién (marque con una X)

I X I Si, autorizo que se deposite inmediatamente.

Sf, autorizo que se deposite a partir de la fecha (d/in/a):

D No autorizo.

b) Licencia CREATIVE COMMONS 4.0 INTERNACIONAL.:
Si usted concede ama licencia CREATIVE COMMONS sobre su produccién intelectual,
mantiene la titularidad de los derechos de autor de esta y, a la'vez, permite que otras personas
puedan reproducirla, comunicarla al piblico y distribuir ‘ejemplares de esta, bajo las
condiciones siguientes:
;Quiere permitir usos comérciales de su produccién intelectual?
Si: significa que usted permite la reproduccion, distribucién y comunicacién piiblica de la
produccién intelectual incluso con fines comerciales.
No: significa que usted permite la reproduccién, y comunicacién piblica de la produccién
intelectual, pero sin fines comerciales.

D Si autorizo
No autorizo
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Jurisdiccién de su Licencia

Todas las licencias CREATIVE COMMONS son de é@mbito mundial, sin embargo,
usted puede elegir entre la opcién “internacional” o una adaptada a su jurisdiccion,
como para el caso peruano.

La opcién “internacional” emplea el lenguaje y la terminologia de los tratados
internacionales; en cambio, la adaptada a su jurisdiccion, recoge las particularidades
de la legislacion peruana.

En consecuencia, la opcién “internacional” goza de una mayor eficacia a nivel
mundial, gracias a que tiene jurisdiccién neutral. Mientras que la opcién adaptada
a la jurisdiccién del Perd goza de una mayorficacia ante los tribunales peruanos.

Internacional
D Nacional

Linea de investigacion: _(GESTION DE LA EDUCACION - P03

29 de Diciembre 2025

’

g
Firma de Autor huella digital Fecha
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