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Resumen

La presente investigaciébn tuvo como objetivo determinar la relacion entre las
estrategias de gamificacion y la motivacion escolar en nifios de 4 a 5 afios de la Unidad
Educativa “Jean Rousseau” de la ciudad de Manta, durante el periodo lectivo 2025-2026. El
estudio se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo, con alcance descriptivo-correlacional,

disefio no experimental y corte transversal.

La poblacion censal estuvo conformada por 27 nifios de Inicial Il y 4 docentes. Para la
recoleccion de datos se emplearon una encuesta dirigida a las docentes, una ficha de
observacion de nueve items para valorar la aplicacion de estrategias gamificadas y una ficha
estudiantil de diez items para medir la motivacidon escolar durante tres actividades: narrativa
inmersiva, competencia cooperativa y economia de fichas o monedas virtuales. Los datos

fueron organizados en Microsoft Excel y procesados en jamovi.

Los resultados descriptivos mostraron que la aplicacion docente de estrategias de
gamificacion alcanzo una media general de 34,33, correspondiente al nivel sobresaliente,
mientras que la motivacion escolar obtuvo una media general de 25,99, también ubicada en
nivel sobresaliente. La ficha docente alcanzé un Alfa de Cronbach de 0,850 y la ficha
estudiantil un Alfa de 0,723. La economia de fichas presento los valores mas altos, seguida de

la narrativa inmersiva; la competencia cooperativa se ubico en nivel regular.

Para determinar la relacion se aplico una correlacion de medidas repetidas,
considerando que los mismos 27 nifios fueron observados en las tres actividades. El puntaje
medio de gamificacion de cada actividad se relacion6 con el puntaje de motivacion obtenido
por cada nifio durante esa misma experiencia. Se obtuvo r rm = 0,667, gl = 53, p < 0,001 e
intervalo de confianza del 95 % entre 0,489 y 0,792, lo que evidencia una relacion positiva
fuerte y estadisticamente significativa. Se rechaz6 la hipdtesis nula y los resultados respaldaron
la hipdtesis de investigacion. El hallazgo expresa asociacion dentro de las actividades
observadas, pero no demuestra causalidad ni permite separar completamente el efecto de la

estrategia especifica del nivel de gamificacion aplicado.

Palabras clave: gamificacion; motivacion escolar; educacion inicial; estrategias didécticas;

aprendizaje ludico.
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Abstract

This research aimed to determine the relationship between gamification strategies and school
motivation among children aged 4 to 5 at the "Jean Rousseau" Educational Unit in the city of
Manta during the 2025-2026 academic year. The study employed a quantitative approach with

a descriptive-correlational scope, a non-experimental design, and a cross-sectional timeframe.

The study population consisted of 27 children from the "Inicial II" level and 4 teachers. Data
collection involved a survey administered to the teachers, a nine-item observation checklist to
assess the implementation of gamified strategies, and a ten-item student checklist to measure
school motivation across three activities: immersive narrative, cooperative competition, and a
token or virtual coin economy. Data were organized in Microsoft Excel and processed using

jamovi.

Descriptive results showed that the teachers' implementation of gamification strategies
achieved an overall mean score of 34.33 (classified as "outstanding"), while school motivation
yielded an overall mean score of 25.99 (also classified as "outstanding"). The teacher checklist
achieved a Cronbach’s alpha of 0.850, and the student checklist achieved an alpha of 0.723.
The token economy yielded the highest values, followed by immersive narrative; cooperative

competition fell within the "average" level.

To determine the relationship, a repeated-measures correlation was applied, given that the same
27 children were observed across all three activities. The mean gamification score for each
activity was correlated with the motivation score obtained by each child during that same
experience. The results showed r rm = 0.667, df =53, p <0.001, and a 95% confidence interval
of 0.489 to 0.792, demonstrating a strong, statistically significant positive relationship. The
null hypothesis was rejected, and the results supported the research hypothesis. The finding
indicates an association within the observed activities but does not demonstrate causality, nor
does it allow for fully separating the effect of the specific strategy from the level of gamification

applied.

Keywords: gamification; school motivation; early childhood education; teaching strategies;

playful learning.
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Introduccion
La educacion inicial constituye una etapa fundamental para el desarrollo integral de los

nifios, debido a que en los primeros afios se fortalecen habilidades cognitivas, sociales,
emocionales y comunicativas que inciden en su trayectoria escolar. En este nivel, las
experiencias de aprendizaje deben responder a las caracteristicas evolutivas de los infantes,
priorizando la exploracion, el juego, la interaccidon y la participacion activa. Desde esta
perspectiva, la UNESCO (2021) destaca la necesidad de promover metodologias didacticas
innovadoras que favorezcan aprendizajes significativos desde edades tempranas.

Dentro de estas metodologias, la gamificacion se presenta como una estrategia pedagogica que
incorpora elementos propios del juego en contextos educativos, tales como recompensas,
desafios, misiones, reglas, niveles, puntos y retroalimentaciéon. Werbach y Hunter (2021)
explican que la gamificacion permite transformar experiencias tradicionales en dindmicas mas
atractivas y participativas, mientras que Sailer y Homner (2020) sefialan que sus elementos
pueden fortalecer la participacion y el compromiso cuando se aplican de manera pertinente. En
educacion inicial, esta estrategia adquiere especial relevancia porque se articula con la forma
natural en que los nifios aprenden: mediante el juego, la curiosidad y la interaccion con el
entorno.

La motivacion escolar, por su parte, representa un factor clave para que los estudiantes
se involucren en las actividades de aprendizaje, mantengan el interés y participen de manera
activa durante la jornada educativa. Guay (2022) sostiene que la motivacion se fortalece cuando
los estudiantes perciben apoyo, autonomia, competencia y relacion positiva con su entorno
educativo. De manera complementaria, Ryan y Deci (2020) explican que la motivacion puede
comprenderse desde factores internos y externos que influyen en la disposicion del estudiante
para participar, esforzarse y persistir en una actividad. En nifios de 4 a 5 afios, esta motivacion
se expresa a través del entusiasmo, la atencion, la participacion, la interaccion con sus pares y
la satisfaccion al completar tareas.

En la Unidad Educativa Jean Rousseau de la ciudad de Manta se identifico la necesidad
de analizar la relacion entre las estrategias de gamificacion aplicadas por las docentes y la
motivacion escolar observada en nifios de 4 a 5 afios. Esta problematica resulta pertinente
porque, aunque la gamificacion ha sido abordada en diferentes niveles educativos, todavia se
requiere mayor contextualizacion en el nivel de Educacion Inicial, especialmente en
experiencias concretas de aula. En este sentido, investigaciones como las de Zainuddin et al.

(2020), Romero-Rodriguez et al. (2024) y Zambrano-Soldrzano et al. (2022) evidencian que la
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incorporacion de dindmicas gamificadas puede asociarse con mayores niveles de participacion,
interés y compromiso escolar, siempre que exista una planificacion pedagdgica adecuada.

Aunque la literatura reporta resultados favorables sobre la gamificacion y la
motivacion, existe limitada evidencia contextualizada en nifios de 4 a 5 afos de instituciones
ecuatorianas. Buena parte de los estudios previos se concentra en niveles educativos superiores
o analiza percepciones mediante cuestionarios, sin relacionar directamente la calidad de la
aplicacion docente de actividades gamificadas con la motivacion observada durante las mismas
experiencias de aula. El presente estudio atiende este vacio mediante la observacion simultanea
de la ejecucion docente y de las respuestas motivacionales infantiles en tres estrategias
concretas: narrativa inmersiva, competencia cooperativa y economia de fichas. Su aporte
consiste en generar evidencia situada sobre la relacion estadistica entre ambas variables en
Educacion Inicial.

Por ello, la presente investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion entre las
estrategias de gamificacion y la motivacion escolar en nifios de 4 a 5 afios de la Unidad
Educativa Jean Rousseau durante el periodo lectivo 2025-2026. Se aplico un enfoque
cuantitativo, con alcance descriptivo-correlacional, disefio no experimental y transversal. La
asociacion se analizé mediante correlacion de medidas repetidas, considerando los puntajes de
motivacion de los mismos nifios durante tres actividades y el nivel promedio de gamificacion
observado en cada una de ellas.

El documento se organiza en cinco capitulos. El Capitulo I presenta el planteamiento
del problema, la formulacién, los objetivos, la justificacion, las preguntas y las hipotesis de
investigacion. El Capitulo II desarrolla el marco tedrico relacionado con la gamificacion, la
motivacion escolar y su vinculo en Educacion Inicial. El Capitulo III expone la metodologia,
la poblacion, los instrumentos, su construccion y revision metodoldgica, la confiabilidad y el
procedimiento de anélisis. El Capitulo IV presenta los resultados descriptivos, la relacion entre
las variables, la comprobacion de hipotesis y la discusion de los hallazgos. Finalmente, el

Capitulo V desarrolla las conclusiones y recomendaciones derivadas del estudio.
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Capitulo I
1.1 Planteamiento del problema

1.1.1 Ubicacion del problema en un contexto

En la actualidad a nivel internacional, diversos estudios han evidenciado la necesidad
de implementar metodologias innovadoras que respondan a las caracteristicas e intereses de las
nuevas generaciones. Los nifios de la actualidad crecen en entornos donde la tecnologia, la
interaccion y el juego forman parte de su vida cotidiana, por lo que las estrategias tradicionales
de ensefianza pueden resultar insuficientes para captar y mantener su atencion durante los
procesos educativos. Esta situacion ha impulsado la busqueda de alternativas pedagogicas que
favorezcan experiencias mas dinamicas, participativas y significativas. De acuerdo con la
UNESCO (2021), los sistemas educativos requieren metodologias didacticas innovadoras que
promuevan la participacion activa de los estudiantes y favorezcan el aprendizaje desde edades
tempranas.

Dentro de estas alternativas surge la gamificacion, entendida como la incorporacion de

elementos y mecanicas propias de los juegos en contextos no ludicos, con el proposito de
aumentar la participacion, el compromiso y la motivacion de las personas. En el ambito
educativo, la gamificacion permite transformar las actividades de aprendizaje en experiencias
atractivas mediante el uso de recompensas, desafios, niveles, insignias y dindmicas de
cooperacion que estimulan el interés de los estudiantes.
En América Latina, la incorporacion de estrategias de gamificacion en los procesos educativos
ha cobrado relevancia debido a los resultados positivos reportados en relacion con la
motivacion, la participacion y el rendimiento académico. No obstante, su aplicacion en la
educacion inicial aun presenta limitaciones, debido al desconocimiento de algunos docentes
sobre su implementacion pedagogica y a la escasa produccion investigativa centrada en nifios
de edades tempranas.

En Ecuador, el sistema educativo promueve el desarrollo integral de los nifios mediante
metodologias activas y participativas centradas en el estudiante. Estas metodologias buscan
favorecer experiencias que permitan desarrollar habilidades cognitivas, sociales y emocionales
desde los primeros afios de vida. Sin embargo, todavia existen instituciones educativas donde
predominan practicas pedagogicas tradicionales caracterizadas por actividades repetitivas y

escasas oportunidades para la interaccion, exploracion y participacion activa.
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En la provincia de Manabi, particularmente en el canton Manta, las instituciones
educativas han venido impulsando practicas pedagogicas orientadas a fortalecer la
participacion activa de los estudiantes desde los primeros afios de escolaridad. No obstante, en
algunos contextos educativos aun se evidencian dificultades relacionadas con la motivacion
escolar, reflejadas en periodos cortos de atencion, escaso interés por determinadas actividades
y limitada participacion durante el desarrollo de la jornada académica.

Esta situacion resulta especialmente relevante en el nivel de Educacion Inicial, donde
los nifios requieren experiencias de aprendizaje dinamicas, ladicas y acordes con sus
caracteristicas evolutivas. Frente a esta realidad, la incorporacion de estrategias de
gamificacion representa una alternativa innovadora que puede contribuir a incrementar el
interés, la participacion y el compromiso de los estudiantes, favoreciendo ambientes educativos

mas motivadores y significativos para el desarrollo integral infantil.

1.1.2 Situacion conflicto que debe sefialar

A través de la préactica docente diaria, y observaciones preliminares en el aula de inicial
II, se ha identificado un problema relacionado con la persistencia de metodologias
convencionales que generan falta de interés en las actividades estructuradas. Este fendmeno
podria suponer una carencia de estrategias ludicas que favorezcan la motivacion escolar en los
estudiantes dentro del proceso educativo. En el aula de Inicial, los estudiantes se encuentran en
la etapa preoperacional, la cual Piaget (1964) define como aquella en la que desarrollan la
capacidad de representar objetos mediante simbolos y requieren de la accion directa sobre el
entorno para consolidar el conocimiento. Desde esta perspectiva, la participacion activa
constituye un elemento fundamental para el crecimiento cognitivo. Sin embargo, se evidencia
que los infantes presentan dificultades para mantener el interés de manera constante,
requiriendo estimulos permanentes para involucrarse activamente en las experiencias
propuestas dentro del salon.

El nivel de educacion inicial es una etapa relevante en el proceso de desarrollo integral
de los infantes. Durante este periodo los nifios adquieren un conjunto de habilidades cognitivas
y emocionales. Sin embargo, algunos estudiantes presentan dificultades para mantener la
atencion durante periodos prolongados o para seguir instrucciones especificas en determinadas
actividades escolares.

A pesar de las planificaciones realizadas, se evidencia que algunos nifios presentan

dificultades para mantener el interés y la participacion constante en determinadas actividades
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de aprendizaje. Asimismo, se observa que requieren estimulos permanentes para involucrarse
activamente en las experiencias propuestas dentro del aula.

La motivacion constituye un factor fundamental en la etapa de educacion inicial, debido
a que influye en la disposicion de los estudiantes para involucrarse en las experiencias
propuestas dentro del aula. En este contexto, las estrategias de gamificacion han cobrado
importancia como una alternativa pedagdgica innovadora, debido a que incorporan elementos
ludicos que pueden estimular el entusiasmo, la participacion y el interés de los nifios.

Especificamente, en la Unidad Educativa Particular "Jean Rousseau" de la ciudad de
Manta, se ha observado que los nifios de 4 a 5 afios manifiestan periodos cortos de atencion y
una participacion irregular en la jornada académica.

Aunque el cuerpo docente desarrolla diversas planificaciones curriculares basandose
en los lineamientos oficiales, las dinamicas actuales parecen no responder con eficacia a los
intereses de los nifos.

Por este motivo, resulta pertinente indagar cientificamente si la incorporacion
sistematica de estrategias de gamificacion se relaciona con los niveles de motivacion escolar

de los estudiantes, con el fin de transformar las aulas en espacios interactivos y significativos.

1.1.3 Causas y consecuencias del problema

Para comprender la complejidad de la problematica identificada, es indispensable
analizar los factores de origen que presuntamente la provocan, asi como los efectos derivados

que pueden estar asociados con el desarrollo infantil.

En primer lugar, entre las posibles causas que generan este fendmeno, se proyecta el
predominio de précticas pedagdgicas verticales que priorizan la ejecucion de tareas repetitivas,
lo cual limitaria el rol protagénico del estudiante en el aula. Asimismo, podria existir una
limitada formacion técnico-pedagogica en el profesorado respecto al disefio y la aplicacion de
metodologias activas y herramientas ladicas innovadoras. A esto se sumaria la probable falta
de recursos didacticos institucionalizados basados en la gamificacion, lo que provocaria que
las actividades ludicas se apliquen de forma aislada o empirica, sin una planificacion

sistematica que responda con precision a las necesidades evolutivas de los nifios de 4 a 5 afios.
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Como posibles consecuencias derivadas de estos factores, se observa desinterés y apatia
por parte de los infantes hacia las actividades escolares estructuradas, lo que se traduce en
periodos de atencion dispersos durante la jornada. A nivel conductual, la falta de un entorno
altamente motivador genera un bajo compromiso académico, afectando la disposicion de los
nifios para participar de forma voluntaria. A largo plazo, esta situaciéon puede generar el
debilitamiento de las bases cognitivas y afectivas necesarias para la construccion de
aprendizajes significativos, lo que podria comprometer el éxito de su futura transicion al nivel

de Educacion General Basica.

1.1.4 Delimitacion del problema

El desarrollo del presente estudio se circunscribe bajo criterios técnicos de viabilidad y

pertinencia metodoldgica, detallados a través de las siguientes dimensiones:

e Delimitacion Espacial: La investigacion se llevara a cabo en las instalaciones de la
Unidad Educativa Particular "Jean Rousseau", ubicada en el canton Manta, provincia
de Manabi, Ecuador.

e Delimitacion Temporal: El estudio comprende el analisis de las variables durante el
periodo lectivo correspondiente a los afios 2025-2026.

e Delimitaciéon Demografica: La poblacién objeto de estudio estd constituida por los
nifios y ninas de 4 a 5 afios de edad, legalmente matriculados en el nivel de Educacion
Inicial II, asi como por el personal docente a cargo de dicho paralelo.

o Delimitacion Temaitica o Cientifica: La investigacion se inserta en la linea de
innovacion educativa y didactica de la educacion infantil. Se enfoca de manera
especifica en el andlisis de la relacion entre las estrategias de gamificacion y la

motivacion escolar.

1.2. Formulacion del problema

(Cuadl es la relacion entre las estrategias de gamificacion y la motivacion escolar en

nifios de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa Jean Rousseau de la ciudad de Manta, periodo

2025-2026?
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1.3 Evaluacion del problema
Esta investigacion se desarrollard durante el periodo lectivo 2025-2026, en la Unidad
Educativa “Jean Rousseau” de la ciudad de Manta; este proyecto esta direccionado para el nivel

de inicial II de los nifios de 4 a 5 afios de edad.

El problema de la investigacion busca describir de una manera clara y concisa la
relacion que existe entre las estrategias de gamificacion y la motivacion escolar en los nifios
del nivel Inicial II. El deseo de investigar esta problematica surge mediante la observacion de
la falta de estrategias didacticas y su posible relacion con la motivacion escolar de los nifios, lo
cual ocasiona un desinterés en ciertos estudiantes durante los procesos de ensefianza y

aprendizaje.

Este proyecto es concreto porque se plantea determinar la relacion entre las estrategias
de gamificacién y su vinculacion con la motivacion escolar, tratindose de un fendmeno puntual
que se investiga de manera directa. Esta investigacion es relevante porque la motivacion es
fundamental para el proceso de ensenanza y aprendizaje de los estudiantes. Los resultados
aportaran una gran ayuda para los docentes que implementen estrategias innovadoras que

estimulen la participacion activa de los alumnos.

Aunque la gamificacion ha sido estudiada en diferentes contextos educativos, esta
investigacion presenta un enfoque particular al analizar su relacion con la motivacion escolar
en nifios de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa "Jean Rousseau". Esto permitird generar
informacion especifica sobre una realidad educativa determinada y contribuir al conocimiento

existente sobre el tema.

La investigacion se encuentra dentro del contexto de la linea de investigacion educativa,
especificamente en el ambito de las estrategias metodologicas innovadoras para fortalecer los
procesos de ensenanza y aprendizaje. Ademas, responde a las necesidades actuales de la

educacion inicial, donde se promueve el uso de metodologias activas y motivadoras.

Este estudio de investigacion es factible porque cuenta con una poblacion accesible,
dispone de tiempo suficiente durante el periodo académico y posee el permiso del espacio de
la institucion para obtener los datos relevantes. Como resultado de la investigacion se espera
recolectar informacion favorable que nos permita comprender la relacion de las estrategias de
gamificacion con la motivacion escolar, ademas de proponer sugerencias, recomendaciones y

orientar a los docentes sobre las metodologias innovadoras.

7
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Como variable independiente se establecen las estrategias de gamificacion, lo cual
corresponde a un disefio metodolégico compuesto por un conjunto de técnicas, dindmicas y
juegos ludicos aplicados en el proceso de ensefianza. Por su parte, la variable dependiente es
la motivacién escolar, la cual se refiere al interés que tiene el ser humano en participar en las

actividades establecidas.

El estudio indaga como las estrategias de gamificacion, en su rol de variable
independiente, dinamizan el proceso de ensefianza-aprendizaje en la Unidad Educativa “Jean
Rousseau" de la ciudad de Manta. Con ello se busca determinar su relacion con la motivacion

escolar de los nifios, catalogada como la variable dependiente.

1.4 El titulo
Relacion entre las estrategias de gamificacion y la motivacion escolar en nifios de 4 a 5

anos de la Unidad Educativa “Jean Rousseau” de la ciudad de Manta, periodo 2025 - 2026.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general
Determinar la relacion entre las estrategias de gamificacion y la motivacion escolar en
ninos de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa Jean Rousseau de la ciudad de Manta, periodo

2025-2026.

1.5.2 Objetivos especificos
e I[dentificar las estrategias de gamificacion que aplican los docentes dentro de las
actividades de aprendizaje en el nivel de Inicial II.
e Describir el nivel de motivacion escolar que manifiestan los nifios de 4 a 5 afios de la
institucion objeto de estudio.
e [Establecer la relacion entre las estrategias de gamificacion observadas en las

actividades de aula y la motivacion escolar manifestada por los nifios.
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1.6. Justificacion e importancia

El presente trabajo de investigacion se justifica en la necesidad de comprender el
vinculo existente entre la gamificacion y la motivacion escolar en nifios de 4 a 5 afios de la
Unidad Educativa Particular “Jean Rousseau”. Durante los primeros afnos de vida, la
motivacion se constituye como un elemento esencial que impulsa la participacion y el deseo
de aprender en los infantes; por ello, surge la necesidad de analizar cémo los estimulos se

relacionan con el desarrollo de sus habilidades pedagogicas.

El deseo de investigar esta problematica surge a partir de la experiencia profesional en
la practica diaria dentro de las aulas, espacio en el cual se ha observado una limitada variedad
de estrategias didéacticas y su consecuente afectacion en la motivacion, lo que ocasiona
desinterés en ciertos estudiantes durante los procesos de ensefianza y aprendizaje. Asimismo,
se evidencia por parte de algunos docentes la necesidad de profundizar en el manejo de
metodologias innovadoras que fomenten la motivacion dentro del salon de clases y que
consideren las necesidades individuales de los nifios, evitando asi la apatia al momento de

aprender.

El aporte que pretende entregar esta investigacion al campo de la educacion inicial es
profundizar en el andlisis de la gamificacién y la motivacion en edades tempranas. Esto
permitira conocer los factores que intervienen en dicho proceso, proporcionando insumos
tedricos y practicos para mejorar la calidad didactica, contribuyendo al aprendizaje

significativo y al desarrollo infantil integral.

En cuanto a la conveniencia de esta investigacion, el estudio posee una gran utilidad
para los docentes de educacion inicial ya que permitira identificar pautas pedagdgicas
motivadoras que favorezcan el aprendizaje. De esta manera, la investigacion contribuye a

fortalecer la labor docente dentro del aula, promoviendo un ambiente educativo estimulante.

Los principales beneficiarios de este estudio son los estudiantes de educacion inicial de
la Unidad Educativa Particular “Jean Rousseau”, quienes podrdn experimentar procesos
educativos mas dinamicos y enriquecedores. De igual modo, los docentes se beneficiaran al
contar con informacion oportuna para perfeccionar sus estrategias didacticas, mientras que los
padres de familia podran comprender la importancia de fomentar la motivacion en el hogar

como un complemento indispensable del aprendizaje escolar.
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Por otra parte, la investigacion permitird identificar problemas relacionados con el
desinterés escolar a partir de los resultados que se obtengan, lo que facilitara la estructuracion
futura de estrategias innovadoras basadas en las necesidades reales y de acuerdo con la etapa
evolutiva en la que se encuentran los nifios, optimizando los procesos de ensefanza-aprendizaje

en esta primera etapa escolar.

Desde el punto de vista metodoldgico, este estudio adquiere valor porque propone la
aplicacion de instrumentos contextualizados para medir las estrategias de gamificacion y la
motivacion escolar en el subnivel Inicial II, aportando herramientas verificables para el

contexto local.

Finalmente, este proyecto es viable gracias al acceso directo a la poblacion de estudio
y a la apertura brindada por las autoridades de la institucion. El contacto directo con el grupo
especifico de nifos a evaluar permitird obtener resultados certeros que no se limiten al plano
tedrico, sino que sean aplicables a la realidad inmediata del plantel, fortaleciendo la calidad

educativa desde la innovacién y el andlisis critico de la practica docente.

1.7. Preguntas de investigacion
e Cual es el nivel del uso de las estrategias de gamificacion por parte de los docentes?
e Cuadl es el nivel de motivacion escolar presente en los nifios de 4 a 5 afios?
e Qué relacion existe entre las estrategias de gamificacion y la motivacion escolar en los

estudiantes objeto de estudio?

1.8 Hipotesis de investigacion

e Hipodtesis de trabajo (H): Existe una relacién estadisticamente significativa entre el
nivel de aplicacién de las estrategias de gamificacién y la motivacién escolar
manifestada por los nifios de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa “Jean Rousseau”
durante el periodo 2025-2026.

e Hipdtesis nula (Ho): No existe una relacién estadisticamente significativa entre el nivel
de aplicacion de las estrategias de gamificacion y la motivacién escolar manifestada

por los nifios de 4 a 5 afos de la Unidad Educativa “Jean Rousseau” durante el periodo

2025-2026.
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Capitulo II: Marco Tedrico

2.1 Estrategias de Gamificacion

2.1.1 Concepto de Gamificacion

La gamificacion es el uso de elementos de un disefio metodologico que incorpora
mecanismos y recompensas; es decir, permite promover la motivacion y la participacion activa
de los estudiantes dentro del contexto educativo; ademas, aporta a la resolucion de problemas
y al fortalecimiento del compromiso de los participantes. Segiin Werbach y Hunter (2021), la
gamificacion transforma y construye metodologias tradicionales en actividades atractivas
mediante estrategias ludicas, desafios y competencias que involucran a los estudiantes a

fomentar la participacion en diferentes actividades.
2.1.2 Caracteristicas de la Gamificacion

La gamificacion tiene como caracteristica las siguientes de acuerdo con Zainuddin et

al. (2020):

e Incentivar la participacion activa: Se refiere al grado de interaccion dindmica del ser
humano en actividades de diferentes entornos. En el ambito educativo, busca involucrar
directamente a los estudiantes en sus propios procesos de aprendizaje.

e Retroalimentacion: Es la informacion inmediata que permite orientar a los estudiantes
en su desempefio escolar, en la gamificacion promueve una ayuda inmediata a mantener
motivados a los estudiantes en realizar las actividades.

e Motivacion: Es el impulso e interés que tienen las personas por superar sus desafios en
una tarea, de acuerdo a la gamificacion este proceso aumenta a la motivacion mediante
juegos o actividades atractivas.

e Desafios: Representan la superacion personal indispensable para alcanzar una meta
determinada.

e Recompensas: Constituyen los reconocimientos de los logros obtenidos como

consecuencia de un buen resultado.
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2.1.3 Elementos de la Gamificacion

Los elementos de la gamificacion son mecanismos que ayudan al contexto educativo a
tener una dindmica en la participacion de los infantes en todas las actividades escolares. Estas
herramientas que mas se utilizan se encuentran como puntos, desafios, misiones, tablas de
clasificacién, recompensas entre otras, estos elementos promueven la interaccion de los
estudiantes y a lograr los objetivos establecidos. Sailer y Homner (2020) sefialan que estos
elementos, aplicados de manera pertinente, pueden fortalecer el aprendizaje y promover la

participacion en las actividades escolares.
2.1.4 Tipos de Estrategias de Gamificacion

e Estrategia basada en recompensas: Esta estrategia es fundamental debido a que los
estudiantes deben cumplir con metas y misiones especificas que los estimulan a resolver
problemas de forma auténoma.

e Estrategias basadas en desafios y retos: Esta estrategia es fundamental debido a que
los estudiantes deben cumplir con metas y misiones especificas que los estimulan a
resolver problemas de forma auténoma.

e Estrategias de aprendizaje colaborativo gamificado: Permiten desarrollar la empatia
en los nifios de 4 a 5 anos de edad, lo cual es indispensable para que establezcan una
comunicacion asertiva con sus pares y aporten al aprendizaje en conjunto.

e Estrategias basadas en narrativas: Emplean historias y personajes emotivos para que
los infantes cumplan con las actividades planificadas a través del hilo conductor de un

relato.

Desde el punto de vista de Franco (2023), los tipos de gamificacion son relevantes
porque promueven la motivacion de los nifios del nivel inicial, y aportan a un aprendizaje

significativo con experiencias basadas en la realidad.
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2.1.5 Gamificacion en Educacion Inicial

En el sistema educativo en el nivel inicial, la gamificacion es el eje principal de
estrategias pedagogicas innovadoras que involucran juegos ludicos para los infantes lo cual
aporta de manera significativa al aprendizaje de los nifios y favorece su participacion en
diferentes actividades educativas. Esta estrategia tiene como objetivo motivar a los
participantes e incentivar el interés, favoreciendo el desarrollo de habilidades cognitivas y

emocionales.
2.1.6 Beneficios de la Gamificacion

La aplicacion de la gamificacion aporta numerosos beneficios en el sistema educativo

en especial en la educacion inicial:

e Motivacion: En la etapa infantil los estudiantes se sienten atraidos por
actividades atractivas, por lo que generan en ellos entusiasmo, mejora la
atencion durante la jornada escolar, aporta en el desarrollo de habilidades
sociales.

e Aprendizaje significativo: Los niflos adquieren conocimientos desde las
experiencias previas y de su vida cotidiana, en la gamificacion este aprendizaje
muestra al estudiante aprender de forma practica y creando su propio
aprendizaje.

e Trabajo en equipo: El estudiante trabaja de forma colaborativa con los demas,
por lo tanto, muestra su participacion cooperativa mediante actividades grupales

asignadas en el aula.

De acuerdo con Kyewski y Kramer (2018), estas estrategias favorecen al ambiente
educativo en el momento del aprendizaje que sea mas dinamico, estimulantes y contribuya al
proceso de desarrollo integral del infante, por lo tanto, los docentes deben orientarse en estas

estrategias para ensefiar de una manera fluida.

2.2 Motivacion Escolar

2.2.1 Concepto de Motivacion Escolar
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La motivacion escolar constituye un proceso fundamental dentro del &mbito educativo,
por lo que impulsa a los estudiantes a participar activamente en las actividades de aprendizaje
y a mantener el esfuerzo necesario para alcanzar objetivos académicos. Esta se relaciona con
el interés, la curiosidad, la persistencia y el compromiso que los estudiantes manifiestan durante
su formacion. En concordancia con Bureau et al. (2022), la motivacion estudiantil favorece el
bienestar educativo y fortalece la disposicion de los estudiantes para involucrarse en las

experiencias educativas, contribuyendo al logro de mejores resultados en su proceso formativo.

En el mismo sentido, Guay (2022) sostiene que la motivacion en el contexto escolar se
fortalece cuando los estudiantes perciben que sus necesidades de autonomia, competencia y
relaciéon con los demdas son atendidas dentro del entorno educativo. Esto favorece una
participacion mas activa y un mayor compromiso con las actividades de aprendizaje,
permitiendo que los estudiantes desarrollen una actitud positiva hacia las experiencias

educativas.

La motivacion escolar no depende unicamente de factores internos del estudiante, sino
también de elementos externos relacionados con el contexto educativo. Entre estos factores se
encuentran las estrategias pedagogicas utilizadas por el docente, el ambiente de aprendizaje, la
interaccion con los compaiieros y las oportunidades de participacion activa dentro del aula. En
este sentido, la implementacion de estrategias innovadoras puede contribuir significativamente
al fortalecimiento de la motivacion escolar, favoreciendo experiencias educativas mas

atractivas y enriquecedoras para los estudiantes.

Por ello, resulta necesario promover experiencias educativas que favorezcan el interés,
la participacion y el compromiso de los nifios desde edades tempranas, considerando que la
motivacion constituye un elemento esencial para el desarrollo integral y para la construccion

de aprendizajes significativos durante la etapa de educacion inicial.

2.2.2 Motivacion Intrinseca
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La motivacion intrinseca se refiere al estimulo que experimenta un individuo para
realizar una actividad por el goce y satisfaccion que ésta le proporciona. En la primera infancia,
esta dimension es fundamental para generar un amor verdadero por el aprendizaje. Como
explica Guay (2022), los nifios con motivacion intrinseca actuan por pura curiosidad o interés.
Asimismo, esta dindmica escolar se fortalece mediante la autonomia y el desarrollo de una

conexion significativa con su entorno educativo.
2.2.3 Motivacion Extrinseca

Desde el punto de vista de Almeida y Silva (2024), la motivacion extrinseca esta
relacionada con el hecho de llevar a cabo una actividad para lograr un resultado que se puede
separar de la misma actividad. En el contexto de la primera infancia, esta dimension implica el
uso de factores externos para estimular el aprendizaje y el comportamiento deseado. Los nifios
extrinsecamente motivados participan en actividades principalmente para obtener recompensas
o evitar consecuencias negativas. Esta forma de motivacion puede manifestarse a través de las
recompensas o castigos, asi como también cuando es impulsada por el deseo de evitar la culpa

o de aumentar la autoestima.
2.2.4 Participacion e Interés Escolar

La participacion y el interés escolar son elementos estrechamente vinculados con la
motivacion de los estudiantes, ya que influyen en el grado de involucramiento que demuestran
durante las actividades educativas. Ambos aspectos favorecen una actitud activa frente al

aprendizaje y contribuyen al desarrollo de experiencias significativas dentro del aula.

De acuerdo con Ryan y Deci (2020), el interés escolar se refiere a la disposicion,
curiosidad y entusiasmo que los estudiantes manifiestan hacia las actividades de aprendizaje.
Cuando los nifios sienten interés por una actividad, muestran mayor atencion, asi como el deseo
de explorar y disposicion para involucrarse en las experiencias propuestas por el docente.
Segun Renninger y Hidi (2022), el interés favorece la implicacion activa de los estudiantes en

el aprendizaje, promoviendo una participacion mas constante y un mayor compromiso con las

tareas educativas.
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A su vez, la participacion escolar hace referencia al grado en que los estudiantes
intervienen activamente en las actividades desarrolladas dentro del aula. Esta puede
evidenciarse a través de la interaccion con el docente, la colaboracion con los compaiieros, la
expresion de ideas y la realizacion de las tareas propuestas. La participacion activa permite que
los estudiantes construyan conocimientos a partir de sus propias experiencias y fortalezcan

habilidades sociales, comunicativas y cognitivas.

En la educacién inicial, la participacion y el interés escolar adquieren especial
relevancia debido a que los nifios aprenden mediante el juego, la exploracion y la interaccion
con su entorno. Cuando las actividades resultan atractivas y responden a sus necesidades e
intereses, los estudiantes se involucran con mayor entusiasmo, muestran iniciativa y participan

de manera mas activa en las experiencias educativas.

Es por ello que los docentes deben promover ambientes de aprendizaje dindmicos y
motivadores que favorezcan el interés y la participacion de los nifios, contribuyendo al
fortalecimiento de la motivacion escolar y al desarrollo integral de los estudiantes durante sus

primeros afios de formacion.

2.2.5 Importancia de la Motivacion en Educacion Inicial

La importancia de la motivacion en esta etapa radica en que permite despertar la curiosidad
natural de los nifos, promoviendo el deseo de conocer, experimentar y construir nuevos
conocimientos a través de la interaccion con su entorno. Cuando los estudiantes se sienten
motivados, muestran mayor iniciativa para participar, expresar ideas, resolver situaciones y
relacionarse con sus compafieros y docentes. Asimismo, la motivacion contribuye al
fortalecimiento de la autoestima y la confianza, ya que los nifos desarrollan una percepcion
positiva de sus capacidades al experimentar logros y superar pequetios desafios acordes con su
edad.

Guay (2022) explica que la motivacion es un factor clave para estructurar entornos
educativos activos y dindmicos donde el alumnado explore sin temores. Desde esta perspectiva,
la labor docente resulta crucial al planificar actividades adaptadas a las particularidades
infantiles, impulsando la imaginacion y el interés por el conocimiento. Asi, este impulso no
solo se relaciona con la integracion escolar y respalda el crecimiento global del estudiante, sino

que respalda el crecimiento global del estudiante y siembra una predisposicion favorable hacia

el aprendizaje desde la infancia.
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Por ello, fortalecer la motivacidon en educacion inicial representa una necesidad dentro de
los procesos educativos actuales, ya que permite que los nifios construyan aprendizajes
significativos, desarrollen habilidades para la vida y establezcan bases solidas para su futura
trayectoria escolar. En consecuencia, promover la motivacion desde la primera infancia
favorece una educacion mas inclusiva, participativa y orientada al desarrollo integral de los

estudiantes.

2.3 Relacion entre Gamificacion y Motivacion Escolar
2.3.1 Estrategia de Gamificacion como Herramienta de Aprendizaje en la Motivacion
Escolar

El juego representa una de las actividades mas importantes durante la infancia para el
aprendizaje y el desarrollo integral de los nifios. En la educacion inicial, el juego permite que
los estudiantes exploren su entorno, construyan conocimientos y desarrollen habilidades
cognitivas, sociales, emocionales y motrices de manera natural y significativa. A través de esta
actividad, los nifios interactian con otras personas, expresan ideas, resuelven problemas y
fortalecen capacidades que favorecen su proceso de formacion.

Desde la perspectiva de Piaget (1964), el juego constituye una actividad esencial en el
desarrollo infantil, ya que permite a los nifios asimilar la realidad y construir conocimientos
mediante la interaccion con su entorno. El autor sostiene que, durante la etapa preoperacional,
comprendida aproximadamente entre los 2 y 7 afios de edad, los nifios desarrollan el
pensamiento simbdlico y aprenden a través de experiencias concretas que les permiten
representar situaciones, objetos y acontecimientos de su vida cotidiana.

Por su parte, Vygotsky (1978) considera que el juego favorece el desarrollo de
funciones psicologicas superiores, debido a que promueve la interaccion social, la imaginacion
y el aprendizaje mediante la participacion activa de los nifios. Segln este autor, las actividades
ludicas permiten que los estudiantes desarrollen habilidades que posteriormente seran
utilizadas en situaciones reales de aprendizaje, fortaleciendo asi su desarrollo cognitivo y
social.

En el ambito educativo, el juego se convierte en un recurso pedagogico que facilita la
motivacion escolar, debido a que genera experiencias agradables, dinamicas y significativas
para los estudiantes. Cuando los nifios participan en actividades ludicas, muestran mayor
motivacion, curiosidad e interés por aprender, lo que facilita su involucramiento en las

experiencias educativas propuestas por el docente. Ademas, el juego contribuye a crear
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ambientes de aprendizaje mds participativos, estimulantes y acordes con las necesidades
propias de la primera infancia.

Larelacion entre el juego, la gamificacion y la motivacion escolar resulta especialmente
relevante en la educacion inicial. La gamificacion toma elementos caracteristicos de los juegos,
como los desafios, recompensas, niveles, reglas y dindmicas participativas, para aplicarlos en
contextos educativos con el proposito de incrementar el interés y la implicacion de los
estudiantes. Por otra parte, el juego constituye la base sobre la cual se desarrollan las estrategias
de gamificacion, favoreciendo experiencias educativas mas atractivas que pueden contribuir al

fortalecimiento de la motivacion escolar en nifios.

2.3.2 Relacion entre la Gamificacion y la Motivacion Escolar

La relacion entre la gamificacion en la motivacion escolar puede comprenderse a partir
de las caracteristicas propias del desarrollo infantil. Durante la etapa de educacion inicial, los
nifios aprenden principalmente mediante la exploracion, la experimentacion y el juego,
actividades que les permiten interactuar activamente con su entorno y construir conocimientos
a partir de experiencias concretas. En este contexto, la gamificacion se presenta como una
estrategia coherente con las necesidades evolutivas de los estudiantes, ya que incorpora
dinamicas ludicas que responden a su forma natural de aprender.

A diferencia de las metodologias tradicionales centradas en la repeticion de actividades,
la gamificacion propone experiencias donde los estudiantes asumen un rol mas activo dentro
del proceso educativo. Esto permite que los nifios se conviertan en protagonistas de su
aprendizaje, favoreciendo la toma de decisiones, la resolucion de pequefios retos y la
exploracion constante de nuevas experiencias. Como resultado, se fortalece la disposicion de
los estudiantes para involucrarse en las actividades escolares.

Romero-Rodriguez et al. (2024) senalan que la gamificacion facilita la adaptacion de
las experiencias educativas a los intereses de los nifios, permitiendo que las actividades resulten
mas cercanas a su realidad y a sus formas habituales de interaccion. Esta caracteristica favorece
la creacion de entornos educativos mas flexibles y dindmicos, donde los estudiantes encuentran
oportunidades para expresarse, descubrir y desarrollar sus capacidades de manera natural.

Desde este enfoque, la relacion entre la gamificacién y la motivacion no se limita
unicamente al uso de recompensas o elementos de juego, sino que radica en su capacidad para
responder a las necesidades, intereses y caracteristicas propias de la primera infancia. Por ello,

su implementacion en educacion inicial constituye una alternativa pedagdgica que puede
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contribuir a fortalecer la disposicion de los nifios hacia las experiencias educativas y favorecer

un aprendizaje mas significativo.

2.3.3 Gamificacion y Participacion Activa

Desde una perspectiva pedagogica, la participacion de los estudiantes constituye un
aspecto esencial para el desarrollo de experiencias de aprendizaje significativas. Cuando los
estudiantes intervienen de manera directa en las actividades propuestas, tienen mayores
oportunidades de interactuar con su entorno, expresar ideas, resolver situaciones y construir
conocimientos a partir de sus propias experiencias. En la educacion inicial, este aspecto resulta
especialmente importante debido a que los nifios aprenden principalmente mediante la accion,

la exploracion y el descubrimiento.

En este contexto, la gamificacion favorece la participacion activa al incorporar
dinamicas que estimulan la interaccion constante de los estudiantes durante el desarrollo de las
actividades. A través de desafios, misiones, metas y actividades ludicas, los nifios asumen un
papel mas dindmico dentro del proceso educativo, involucrandose de manera continua en las

experiencias propuestas por el docente.

Anade Xezonaki (2022), la relacion entre gamificacion y participacidon activa se
evidencia en que las actividades gamificadas requieren que los estudiantes actiien, colaboren,
exploren y resuelvan situaciones para alcanzar determinados objetivos. Estas experiencias
promueven una mayor implicacion en las tareas escolares y permiten que los nifios se
conviertan en protagonistas de su propio aprendizaje. Como resultado, los estudiantes
desarrollan una actitud mas favorable hacia las actividades educativas y muestran una mayor

disposicion para involucrarse en ellas.

Bajo esta perspectiva, la participacion activa promovida por la gamificacion contribuye
al afianzamiento de la motivacion escolar, ya que los nifios experimentan satisfaccion al formar
parte de las actividades, superar retos y alcanzar metas acordes con sus capacidades. De esta
manera, la gamificacion no solo favorece la interaccion y el protagonismo de los estudiantes,

sino que también consolida su disposicidn para participar en las experiencias educativas

desarrolladas dentro del aula.
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2.3.4 Evidencias Investigativas sobre la relacion entre Ambas Variables

Durante los ultimos afios, diversas investigaciones han analizado la relacion entre la
gamificacion y la motivacion escolar, evidenciando resultados favorables en diferentes niveles
educativos. Los hallazgos coinciden en que la incorporacion de elementos propios de los juegos
en contextos educativos contribuye a fortalecer la disposicion de los estudiantes hacia las
actividades de aprendizaje, favoreciendo su implicacion y permanencia en las tareas

propuestas.

Uno de los estudios pioneros en este campo es la revision sistematica realizada por
Hamari et al. (2014), quienes analizaron investigaciones empiricas sobre gamificacion en
distintos contextos y concluyeron que, en la mayoria de los casos, esta estrategia genera efectos
positivos en variables como la motivacion, el compromiso y la participacion de los estudiantes.
No obstante, los autores destacan que los resultados dependen del disefio de las actividades y

de las caracteristicas de los usuarios y del entorno educativo.

De manera similar, Koivisto y Hamari (2019), en una revisiéon de estudios sobre
gamificacion, sefialan que los sistemas gamificados favorecen experiencias motivadoras al
incorporar mecanismos que permiten visualizar el progreso, establecer metas y proporcionar
retroalimentacion constante. Estos elementos contribuyen a fortalecer la implicacion de los

estudiantes y a mejorar su experiencia educativa.

En el &mbito de la educacion inicial, la revision bibliogréafica desarrollada por Xezonaki
(2022) evidencio6 que la implementacion de estrategias gamificadas en actividades de ciencias
para preescolar favorece el interés y la disposicion de los nifios para participar en las
experiencias educativas. La autora concluye que el uso de herramientas ludicas e interactivas
contribuye a generar entornos de aprendizaje mas dindmicos y acordes con las caracteristicas

de la primera infancia.

Ademas, investigaciones desarrolladas en contextos latinoamericanos destacan que la
gamificacion constituye una estrategia didactica que promueve ambientes educativos mas
atractivos y participativos. El estudio de Zambrano-Solérzano et al. (2022) sefiala que la
incorporacion de dindmicas gamificadas en educacion inicial favorece el involucramiento de

los estudiantes y fortalece su disposicion hacia las actividades escolares.
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En conjunto, estas evidencias investigativas permiten afirmar que existe una relacion
positiva entre la gamificacion y la motivacion escolar. Sin embargo, los resultados también
sugieren que la efectividad de esta estrategia depende de una planificacion pedagdgica
adecuada, en la que los elementos ludicos respondan a las necesidades, intereses y

caracteristicas evolutivas de los estudiantes.

2.4 Orientaciones para Docentes sobre el Uso de Estrategias de Gamificacion

2.4.1 Estrategias Gamificadas para Educacion Inicial

La gamificacion constituye una metodologia innovadora para el aprendizaje de niflos
de 4 a 5 afios, ya que permite integrar experiencias ludicas, actividades interactivas y desafios
acordes con la etapa infantil. Estas estrategias favorecen la curiosidad, la exploracion, la

participacion y el desarrollo integral en los &mbitos cognitivo, social y emocional.

Afirma Alotaibi (2024) el aprendizaje para los infantes esta basado de las experiencias
ludicas que aplique en los estudiantes, estas actividades permiten que los nifios del nivel inicial
fluyan su participacion y colaboracion en el proceso aprendizaje fortaleciendo los siguientes

criterios como la atencién, memoria, comunicacion con sus pares y resolucion de problemas.
2.4.2 Recursos y Materiales

La implementacion de estrategias de gamificacion requiere recursos y materiales
adecuados para la edad de los nifos, tales como cuentos, rompecabezas, tarjetas ilustradas,
insignias, recursos digitales y materiales concretos, siendo apropiados para los nifios de 4 a 5
afios. Ciertos estudios redactan que el uso de materiales digitales visuales y tecnologicos

favorecen en la interaccion de los estudiantes para el aprendizaje.

Argumenta Nufiez- Naranjo et al. (2024), Por consiguiente los materiales y recursos

didacticos utilizados en las metodologias de gamificacion contribuyen al desarrollo de

competencias en el nivel inicial.
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2.4.3 Recomendaciones para su Aplicacion en el Aula

Para una aplicacion efectiva de la gamificacion en Educacion Inicial, los docentes
deben disefiar actividades dinamicas, motivadoras y alineadas con los objetivos de aprendizaje,
también es recomendable utilizar las recompensas simbolicas, desafios para asi mantener el

interés y la participacion de los estudiantes.

De acuerdo con Romero- Rodriguez et al. (2024), una adecuada aplicacion de esta
metodologia de estrategias de gamificacion incrementa la motivacion, participacion e interés
de los nifos, en cambio, si existe un mal manejo de esta estrategia, se reducen sus beneficios

pedagogicos.

Capitulo I1I: Metodologia
3.1 Enfoque de la Investigacion

La presente investigacion se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo, debido a que
permitié examinar y cuantificar la frecuencia de datos numéricos asociados con las variables
de estrategias de gamificaciéon y motivacion escolar de manera objetiva, con el fin de
determinar si existe relacion entre ambas. Este enfoque viabiliza la recoleccion de datos

estadisticos para la posterior interpretacion de los resultados obtenidos.

3.2 Tipo de Investigacion

La investigacion es descriptiva y correlacional de medidas repetidas. Es descriptiva
porque caracteriza el nivel de aplicacion de tres estrategias de gamificacion y los niveles de
motivacién escolar observados. Es correlacional porque estima la direccion, magnitud y
significancia de la asociacion intraindividual entre el nivel promedio de gamificacion de cada
actividad y la motivacion manifestada por los mismos nifios durante esas actividades, sin

manipular las variables ni establecer causalidad.

3.3 Diseifio de la Investigacion

El estudio presenta un disefio no experimental, debido a que las variables no fueron
manipuladas, sino observadas durante actividades desarrolladas en el contexto natural del aula.
Asimismo, corresponde a un disefio transversal con medidas repetidas, porque cada uno de los

27 ninos fue observado durante tres actividades gamificadas dentro del mismo periodo lectivo.
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3.4 Método de investigacion

Para el desarrollo del estudio se emplearon los siguientes métodos:
Método cientifico

Permiti6 orientar el proceso investigativo desde la identificacion del problema hasta la

interpretacion de resultados y formulacion de conclusiones.
Método analitico- sintético

Facilit6 el analisis individual de cada variable y posteriormente la integracion de los

resultados para comprender la relacion entre ellas.
Método inductivo- deductivo

Permiti6 partir de observaciones particulares del contexto educativo para establecer

conclusiones contextualizadas sobre la relacion entre las variables.

3.5 Poblacioén y Muestra

La poblacion estuvo conformada por 27 estudiantes de 4 a 5 afios del nivel Inicial I y
4 docentes de Educacion Inicial de la Unidad Educativa “Jean Rousseau” de la ciudad de
Manta, durante el periodo lectivo 2025-2026. Se trabajo con la totalidad de los participantes,
por lo que el estudio fue censal. Las cuatro docentes fueron observadas en las tres actividades,
generando 12 aplicaciones de la ficha docente. Cada nifio fue observado en las mismas tres

actividades, generando 81 registros estudiantiles de medidas repetidas.

3.6 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Los niveles de interpretacion se establecieron mediante la division del rango tedrico de cada
instrumento en tres intervalos de amplitud equivalente. Para la ficha docente se definieron los
niveles: deficiente, de 9,00 a 21,00; regular, de 21,01 a 33,00; y sobresaliente, de 33,01 a 45,00.
Para la ficha estudiantil se establecieron los niveles: deficiente, de 10,00 a 16,66; regular, de

16,67 a 23,33; y sobresaliente, de 23,34 a 30,00. Estos puntos de corte se utilizaron inicamente

para la interpretacion descriptiva de los puntajes.
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Para la recoleccion de datos se emplearon las siguientes técnicas e instrumentos:

Tabla 1 Operacionalizacién de las variables sintetizadas

Variables

Estrategias de
gamificacion

Motivacion escolar

Técnicas

Conceptualmente,
corresponden a la
incorporacion
planificada de
elementos,
mecanicas y
dinamicas del juego
en experiencias
educativas.
Operacionalmente,
se expresan en el
puntaje obtenido
mediante una ficha
de observacion
docente de 9 items.

Conceptualmente,
es la disposicion
del nifio para
participar,
mantener el interés,
persistir y
experimentar
satisfaccion durante
las actividades
escolares.
Operacionalmente,
se expresa en el
puntaje de una
ficha estudiantil de
10 items.

Nota. Elaboracién propia.

Instrumentos

Elementos ludicos y
retos; recompensas y
retroalimentacion;
participacion y
cooperacion;
organizacion
pedagodgica.
Indicadores: juego,
misiones, recompensas,
instrucciones,
participacion,
cooperacion,
retroalimentacion y
ambiente motivador.

Interés y entusiasmo;
atencion y persistencia;
participacion e
interacciodn; satisfaccion
con el logro.
Indicadores:
participacion,
entusiasmo, atencion,
interés, alegria,
interaccion, seguimiento
de instrucciones,
perseverancia y
satisfaccion.

Instrumento # 1 Encuesta a docentes

Descripcion

Observacion directa; ficha
docente; escala ordinal tipo
Likert de 1 a 5; rango tedrico
de 9 a 45 puntos; puntaje
total empleado en analisis
descriptivo y correlacional.

Observacion directa; ficha
estudiantil; escala ordinal
tipo Likert de 1 a 3; rango
teorico de 10 a 30 puntos;
puntaje total empleado en
analisis descriptivo y
correlacional.

Tema: Relacion entre las estrategias de gamificacion y la motivacion escolar en nifios de 4 a

5 anos de la Unidad Educativa “Jean Rousseau” de la ciudad de Manta, periodo 2025 — 2026

Objetivo: Identificar las estrategias de gamificacion que aplican los docentes en sus

actividades de aprendizaje.
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Instrucciones:
Lea cuidadosamente cada enunciado y marque con una X la opcidon que mejor refleje su

practica docente

Escala de valoracion

Valor Alternativas
5 Siempre

4 Casi siempre
3 Algunas veces
2 Casi nunca

1 Nunca

Tabla 2 Encuesta a docentes para conocer estrategias de gamificacion que usan.

Ne° Items Casi siempre |Algunas veces

Siempre (5) @ @) Casi nunca (2) |Nunca (1)

1 Incorporo actividades ludicas para

facilitar el aprendizaje de los nifios.

2 Utilizo dindmicas de juego para

captar la atencién de los estudiantes

3 Planteo desafios o retos que motivan a

los niiios a participar.

4 Empleo recompensas simbdlicas para
reconocer el esfuerzo de los

estudiantes.

5 Utilizo personajes, historias o
narrativas para desarrollar las

actividades.

6 Promuevo la participacién activa

mediante juegos educativos.

7 Organizo actividades grupales que
fomentan la cooperacion entre los

nifios.
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8 Utilizo materiales didacticos con

caracteristicas lidicas y recreativas.

9 Adapto las actividades de aprendizaje

a los intereses de los estudiantes.

10 Considero que las estrategias de
gamificacion favorecen el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

° Nombre de actividad Si No

1 Narrativas inmersivas

2 Aprendizajes basados en misiones

3 Escape Room educativo

4 Insignias digitales

5 Sistemas de nivel y progreso

6 Avatares personalizados

7 Competencia cooperativa

8 Tabla de clasificacion adaptativas

9 Realidad aumentada y realidad virtual

10 Economia de fichas o monedas virtuales

DE LA LISTA ANTERIOR, ENUMERE LAS 3 ACTIVIDADES MAS IMPORTANTES

QUE USA

1

2

3
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INSTRUMENTO # 2 GUIA DE OBSERVACION PARA DOCENTE
Nombre de Actividad: Narrativa inmersiva
Codificacion del Docente: D1, D2, D3, D4

Tema: Relacion entre las estrategias de gamificacion y la motivacion escolar en nifios de 4 a

5 afios de la Unidad Educativa “Jean Rousseau” de la ciudad de Manta, periodo 2025 — 2026

Objetivo: Describir el nivel de aplicacion de estrategias de gamificacion por parte de la

docente durante la actividad observada.

Valor Alternativas

5 Siempre

4 Casi siempre
3 Algunas veces
2 Casi nunca

1 Nunca

Tabla 3 Guia de observacion a docente sobre la estrategia Narrativa inmersiva

Ne° items Siempre Casi Algunas | Casinunca| Nunca (1)
5) siempre veces (3) 2)
@
1 La docente utiliza juegos o dindmicas

Iudicas durante la actividad.

2 La actividad se presenta como un reto,
mision, desafio o meta a cumplir.

3 La docente usa recompensas simbolicas
como estrellas, puntos, sellos, aplausos o
felicitaciones.

4 La docente da instrucciones claras y

adecuadas a la edad de los nifios.

5 La actividad permite que los nifios
manipulen materiales, respondan, elijan o
tomen turnos.
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6 La docente promueve la participacion
activa de la mayoria de los nifios.

7 La docente fomenta la cooperacion,
interaccion o trabajo en equipo entre los
nifos.

8 La docente brinda retroalimentacion

inmediata durante la actividad.

9 La actividad mantiene un ambiente
motivador, dinamico y adecuado para
Educacidn Inicial.

Categoria Valor

33,01-45,00
Sobresaliente

21,01-33,00
Regular

9,00-21,00
Deficiente
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INSTRUMENTO # 3 GUIA DE OBSERVACION PARA DOCENTE
Nombre de Actividad: COMPETENCIA COOPERATIVA
Codificacion del Docente: D1, D2, D3, D4

Tema: Relacion entre las estrategias de gamificacion y la motivacion escolar en nifios de 4 a

5 afios de la Unidad Educativa “Jean Rousseau” de la ciudad de Manta, periodo 2025 — 2026

Objetivo: Describir el nivel de aplicacion de estrategias de gamificacion por parte de la

docente durante la actividad observada.

Valor Alternativas

5 Siempre

4 Casi siempre
3 Algunas veces
2 Casi nunca

1 Nunca

Tabla 4. Guia de observacion a docente sobre la estrategia Competencia cooperativa

N°e Items Siempre Casi Algunas | Casinunca| Nunca (1)
5) siempre veces (3) ?2)
C))
1 La docente utiliza juegos o dinamicas

Iudicas durante la actividad.

2 La actividad se presenta como un reto,
mision, desafio o meta a cumplir.

3 La docente usa recompensas simbolicas
como estrellas, puntos, sellos, aplausos o
felicitaciones.

4 La docente da instrucciones claras y

adecuadas a la edad de los nifios.

5 La actividad permite que los nifios
manipulen materiales, respondan, elijan o
tomen turnos.

6 La docente promueve la participacion
activa de la mayoria de los nifios.
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7 La docente fomenta la cooperacion,
interaccion o trabajo en equipo entre los
nifios.

8 La docente brinda retroalimentacion
inmediata durante la actividad.

9 La actividad mantiene un ambiente
motivador, dinamico y adecuado para
Educacion Inicial.

Categoria Valor

33,01-45,00
Sobresaliente

21,01-33,00
Regular

9,00-21,00
Deficiente
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INSTRUMENTO # 4 GUIA DE OBSERVACION PARA DOCENTE
Nombre de Actividad: ECONOMIA DE FICHAS O MONEDAS VIRTUALES
Codificacion del Docente: D1, D2, D3, D4

Tema: Relacion entre las estrategias de gamificacion y la motivacion escolar en nifios de 4 a

5 anos de la Unidad Educativa “Jean Rousseau” de la ciudad de Manta, periodo 2025 — 2026

Objetivo: Describir el nivel de aplicacion de estrategias de gamificacion por parte de la

docente durante la actividad observada.

Valor Alternativas

5 Siempre

4 Casi siempre
3 Algunas veces
2 Casi nunca

1 Nunca

Tabla 5 Guia de observacion a docente sobre la estrategia Economia de fichas

Ne items Siempre Casi Algunas | Casinunca| Nunca (1)
) siempre veces (3) (2)
(C))
1 La docente utiliza juegos o dindmicas

ludicas durante la actividad.

2 La actividad se presenta como un reto,
mision, desafio o meta a cumplir.

3 La docente usa recompensas simbolicas
como estrellas, puntos, sellos, aplausos o
felicitaciones.

4 La docente da instrucciones claras y

adecuadas a la edad de los nifios.

5 La actividad permite que los niflos
manipulen materiales, respondan, elijan o
tomen turnos.

6 La docente promueve la participacion
activa de la mayoria de los nifios.
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7 La docente fomenta la cooperacion,
interaccion o trabajo en equipo entre los
nifios.

8 La docente brinda retroalimentacion

inmediata durante la actividad.

9 La actividad mantiene un ambiente
motivador, dinamico y adecuado para
Educacién Inicial.

Categoria Valor

33,01-45,00
Sobresaliente

21,01-33,00
Regular

9,00-21,00
Deficiente

INSTRUMENTO # 5 Guia de observacion para el estudiante
Nombre de Actividad: Narrativa inmersiva
Codificacion del Estudiante: E1, E2, E3 (...) E27.

Tema: Relacion entre las estrategias de gamificacion y la motivacion escolar en nifios de 4 a

5 afios de la Unidad Educativa “Jean Rousseau” de la ciudad de Manta, periodo 2025 — 2026

Objetivo: Describir el nivel de motivacion escolar que presentan los nifios de 4 a 5 afios durante

la actividad observada.

Instrucciones: Observe el comportamiento de los nifios durante las actividades escolares y

marque con X la opcion correspondiente.

Valor Alternativas
3 Siempre

2 A veces

1 Nunca
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Tabla 6 Guia de observacion a estudiante sobre la estrategia Narrativa inmersiva

N° | items Siempre (3) A veces (2) Nunca (1)

1 Participa activamente en las actividades propuestas por la
docente.

2 Muestra entusiasmo al iniciar las actividades escolares.

3 Mantiene la atencion durante el desarrollo de las
actividades.

4 Realiza las tareas con interés y disposicion.
Expresa alegria al participar en juegos y dinamicas
educativas

6 Interactia positivamente con sus compaiieros durante las
actividades.

7 Sigue instrucciones con interés y atencion

Persevera en la realizacion de las tareas hasta terminarlas.

9 Manifiesta satisfaccion cuando logra completar una
actividad.

10 | Participa voluntariamente en las actividades del aula

Categoria Valor
23,34-30

Sobresaliente

16,67-23,33
Regular

10,00-16,66
Deficiente
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INSTRUMENTO # 6 Guia de observacion para el estudiante
Nombre de Actividad: Competencia cooperativa
Codificacion del Estudiante: E1, E2, E3 (...) E27.

Tema: Relacion entre las estrategias de gamificacion y la motivacion escolar en nifios de 4 a

5 afios de la Unidad Educativa “Jean Rousseau” de la ciudad de Manta, periodo 2025 — 2026

Objetivo: Describir el nivel de motivacion escolar que presentan los nifios de 4 a 5 afios durante

la actividad observada.
Instrucciones:

Observe el comportamiento de los nifios durante las actividades escolares y marque con X la

opciodn correspondiente

Valor Alternativas
3 Siempre

2 A veces

1 Nunca

Tabla 7 Guia de observacion a estudiante sobre la estrategia Competencia cooperativa

\N° items Siempre (3) A veces (2) Nunca (1)

1 Participa activamente en las actividades propuestas por la
docente.

" Muestra entusiasmo al iniciar las actividades escolares.

3 Mantiene la atencion durante el desarrollo de las
actividades.

H Realiza las tareas con interés y disposicion.

5 Expresa alegria al participar en juegos y dinamicas
educativas

b Interactiia positivamente con sus compaiieros durante las
actividades.

7 Sigue instrucciones con interés y atencion

8 Persevera en la realizacion de las tareas hasta terminarlas.

D Manifiesta satisfaccion cuando logra completar una
actividad.
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|10

Participa voluntariamente en las actividades del aula ‘ | ‘ ‘

Categoria Valor

23,34-30
Sobresaliente

16,67-23,33
Regular

10,00-16,66
Deficiente

INSTRUMENTO # 7 Guia de observacion para el estudiante
Nombre de Actividad: Economia de fichas o monedas virtuales
Codificacion del Estudiante: E1, E2, E3 (...) E27.
Tema: Relacion entre las estrategias de gamificacion y la motivacion escolar en nifios de 4 a
5 anos de la Unidad Educativa “Jean Rousseau” de la ciudad de Manta, periodo 2025 — 2026
Objetivo: Describir el nivel de motivacion escolar que presentan los nifios de 4 a 5 afos durante
la actividad observada.
Instrucciones:
Observe el comportamiento de los nifios durante las actividades escolares y marque con X la

opcion correspondiente.

Valor Alternativas
3 Siempre

2 A veces

1 Nunca
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Tabla 8 Guia de observacion a estudiante sobre la estrategia Economia de fichas

Ne | items Siempre (3) A veces (2) Nunca (1)

1 Participa activamente en las actividades propuestas por la
docente.

2 Muestra entusiasmo al iniciar las actividades escolares.

3 Mantiene la atencion durante el desarrollo de las
actividades.

4 Realiza las tareas con interés y disposicion.

5 Expresa alegria al participar en juegos y dinamicas
educativas

6 Interactia positivamente con sus compaiieros durante las
actividades.

7 Sigue instrucciones con interés y atencion

8 Persevera en la realizacion de las tareas hasta terminarlas.

9 Manifiesta satisfaccion cuando logra completar una
actividad.

10 | Participa voluntariamente en las actividades del aula

Categoria Valor

23,34-30
Sobresaliente

16,67-23,33
Regular

10,00-16,66
Deficiente
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3.7 Construccion y revision metodologica de los instrumentos.

Los instrumentos fueron elaborados a partir de la matriz de operacionalizacion,
procurando correspondencia entre los objetivos especificos, las dimensiones, los indicadores y
los comportamientos observables durante las actividades de Educacion Inicial. La redaccion,
la estructura, las escalas de respuesta y la adecuacion de los items al contexto de nifios de 4 a
5 afios fueron revisadas académica y metodologicamente con el acompanamiento del tutor de
la investigacion. No se realizé un juicio formal de expertos externos ni se calculd un indice
cuantitativo de validez de contenido, como la V de Aiken. Por tanto, la revision efectuada
constituye una evidencia de coherencia metodoldgica interna y no una validacion psicométrica
externa. Esta condicion se reconoce como una limitacion del estudio y se recomienda que, en
futuras aplicaciones, los instrumentos sean sometidos previamente a valoracién por

especialistas en Educacion Inicial, metodologia y evaluacion educativa.

3.8 Confiabilidad de los instrumentos

La consistencia interna de los instrumentos principales se estim6 mediante el coeficiente Alfa
de Cronbach utilizando los datos de la aplicacion definitiva. No se realizé una prueba piloto
independiente. La encuesta aplicada a las cuatro docentes se empled unicamente con finalidad
exploratoria para identificar las estrategias declaradas y no se utilizo para calcular confiabilidad

debido al reducido nimero de participantes.

La ficha de observacion docente, compuesta por nueve items, obtuvo un Alfa de Cronbach
global de 0,850 a partir de 12 aplicaciones. La ficha de motivaciéon escolar, conformada por
diez items, alcanz6 un Alfa de Cronbach global de 0,723 con 81 aplicaciones. Ambos valores
evidencian consistencia interna global aceptable. Su interpretacion se realizd con cautela
debido al reducido nimero de docentes, la repeticion de observaciones sobre los mismos

participantes y la variabilidad existente entre las actividades.

Tabla 9 Confiabilidad de los instrumentos

Alfa de

Instrumento items Aplicaciones Interpretacion
Cronbach

Ficha de observacion Consistencia interna global
9 12 0,850

docente buena

Ficha de  motivacion Consistencia interna global
10 81 0,723

escolar aceptable




Nota. Coeficientes calculados con los datos de la aplicacion definitiva en jamovi.

3.9 Procedimiento de la Investigacion

Los datos fueron codificados y organizados inicialmente en Microsoft Excel y posteriormente
procesados en jamovi. Se calcularon frecuencias, porcentajes, medias y niveles de
interpretacion. La consistencia interna se estim6 mediante Alfa de Cronbach. Para el analisis
correlacional se construyd una base en formato largo con 81 registros: cada nifio aportdé una
observacion en narrativa inmersiva, competencia cooperativa y economia de fichas. A cada
registro se incorpor6 el puntaje medio de gamificacion de la actividad correspondiente: 33,25
para narrativa inmersiva, 30,75 para competencia cooperativa 'y 39,00 para economia de fichas.
Debido a la dependencia entre las tres mediciones del mismo nifio, se aplico una correlacion
de medidas repetidas mediante el médulo seolmatrix de jamovi, usando el cddigo del estudiante
como variable de identificacion. Se adopt6é un nivel de significancia de 0,05 y se reporto el
intervalo de confianza del 95 %. Como analisis complementario se aplicd la prueba de
Friedman para comparar la motivacion entre las tres actividades. Los resultados fueron

interpretados como asociacion y no como causalidad.
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Capitulo IV: Resultados y Analisis
4.1 Presentacion General de los Resultados

En el presente capitulo se exponen los resultados obtenidos a partir de la aplicacion de
los instrumentos de recoleccion de datos utilizados en la investigacion titulada “Relacion entre
las estrategias de gamificacion y la motivacion escolar en nifios de 4 a 5 afios de la Unidad
Educativa Jean Rousseau de la ciudad de Manta, periodo 2025-2026.

La informacion fue recolectada mediante tres instrumentos: una encuesta dirigida a
docentes para identificar las estrategias de gamificacion que declaran aplicar en el aula, una
ficha de observacion docente para valorar la ejecucion de actividades gamificadas y una ficha
de observacion aplicada a los estudiantes para identificar el nivel de motivacion escolar durante
las mismas actividades.

La poblacion censal estuvo conformada por 4 docentes y 27 nifios de 4 a 5 afios del
nivel Inicial I de la Unidad Educativa Jean Rousseau. Se analizaron 12 aplicaciones de la ficha
docente y 81 observaciones estudiantiles. Los datos fueron organizados en Microsoft Excel y
procesados en jamovi. El andlisis incluy6 estadisticos descriptivos, consistencia interna
mediante Alfa de Cronbach, correlacion de medidas repetidas y comparacion no paramétrica
mediante Friedman.

Las actividades observadas fueron las siguientes:

Tabla 10 Descripcion de las estrategias de gamificacion

Codigo Actividad Breve descripcion
observada

Al Narrativa Se presenta un cuento o historia interactiva en la que los nifios asumen
inmersiva roles de personajes y deben superar retos o resolver situaciones

relacionadas con los objetivos de aprendizaje.

A2 Competencia Los estudiantes trabajan en equipos para cumplir desafios grupales,
cooperativa fomentando la colaboracién, la comunicacion y el logro de metas

comunes.

A3 Economia de Los niflos obtienen fichas, puntos o monedas simbdlicas por su
fichas 0 participacion, esfuerzo y cumplimiento de actividades, las cuales
monedas pueden canjearse por reconocimientos o recompensas previamente
virtuales establecidas.

Nota. Elaboracion propia.
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El analisis se presenta en seis momentos: identificacion de las estrategias priorizadas,
observacion de la aplicacion docente, motivacion escolar observada, confiabilidad de los

instrumentos, correlacion de medidas repetidas y discusion cientifica de los hallazgos.

4.2 Resultados de la Encuesta Aplicada a Docentes

A partir de la encuesta aplicada a las docentes, se identificaron las estrategias de
gamificacion declaradas como mas frecuentes en el aula de Inicial II. Las respuestas
permitieron seleccionar tres actividades principales para la observacion directa: narrativa
inmersiva, competencia cooperativa y economia de fichas o monedas virtuales. Estas
actividades fueron escogidas porque representan estrategias ludicas aplicables a nifios de 4 a 5
afios y permiten observar la relacion entre la ejecucion docente de la gamificacion y la

motivacion escolar manifestada por los estudiantes durante la jornada educativa.

Tabla 11 Resultados generales de la encuesta docente sobre estrategias de gamificacion

Estrategia priorizada Caédigo Evidencia disponible Uso en el analisis
. . Identificada por las docentes Aplicacion docente vy
Narrativa inmersiva Al . ., o
y observada directamente motivacion de los 27 nifios
. . Identificada por las docentes Aplicacion docente y
Competencia cooperativa A2 . . .
y observada directamente motivacion de los 27 nifios
Economia de fichas o Identificada por las docentes Aplicacion  docente y
. A3 . ., .
monedas virtuales y observada directamente motivacion de los 27 nifios

Nota. Elaboracion propia.

La encuesta permitio priorizar tres estrategias que posteriormente fueron observadas de
manera directa. Debido a que la tabulacion disponible no conserva las frecuencias de seleccion
de las diez alternativas iniciales, el resultado se presenta como identificacion de las tres
estrategias efectivamente incluidas en el trabajo de campo, sin atribuir porcentajes no

documentados.

4.3 Resultados de la Observacion Docente en Actividades Gamificadas

La ficha de observacion docente permitio valorar como se aplicaron las estrategias de
gamificacion durante tres actividades desarrolladas en el aula. A diferencia de la encuesta, que
recoge lo que las docentes declaran realizar, esta ficha permitio observar directamente la

ejecucion de las actividades.

Tabla 12 Resultados de la observacion docente por actividad
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Actividad Media o puntaje docente Dictamen docente
Al. Narrativa inmersiva 33,25 Sobresaliente

A2. Competencia cooperativa 30,75 Regular

A3. Economia de fichas o monedas virtuales 39,00 Sobresaliente

Nota. Elaboracién propia.

En la actividad A1, denominada Narrativa inmersiva, se obtuvo una media docente de
33,3, correspondiente al nivel (sobresaliente). Este resultado evidencia que la docente aplicod
de manera adecuada elementos de gamificacion como narrativa, juego, reto, instrucciones
claras, recompensas, retroalimentacion y participacion.

En la actividad A2, denominada Competencia cooperativa, se obtuvo una media
docente de 30,8, correspondiente al nivel (regular). Este resultado muestra que la estrategia fue
aplicada de forma moderada, evidenciandose fortalezas en la cooperacion y participacion de
los estudiantes, aunque se evidenciaron aspectos por mejorar en la organizacién y mediacion
de la actividad.

En la actividad A3, Economia de fichas o monedas virtuales, se obtuvo una media
docente de 39,0, correspondiente al nivel (sobresaliente). Este resultado indica que la actividad
presento una alta presencia de elementos gamificados, principalmente relacionados con fichas,
recompensas simbolicas, puntos, reconocimiento del esfuerzo, reglas claras, participacion, lo
que coincidi6é con mayores niveles observados de motivacion y compromiso en los estudiantes.

En términos generales, la aplicacion de estrategias de gamificacion alcanzd una media
global de 34,33. Economia de fichas obtuvo la media mas alta (39,00), seguida de narrativa
inmersiva (33,25); competencia cooperativa presento la media mas baja (30,75) y se ubic6 en

nivel regular.

4.4 Resultados de la Motivacion Escolar Observada en los Estudiantes

La ficha de observacion aplicada a los estudiantes permitio identificar el nivel de
motivacion escolar manifestado por los nifios durante el desarrollo de las actividades
gamificadas. Se observaron indicadores relacionados con participacion, entusiasmo, atencion,

interés, interaccion, perseverancia y satisfaccion durante la actividad.
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Tabla 13 Resultados de motivacion escolar por actividad

Actividad Media estudiantes Dictamenes estudiantes
Al. Narrativa inmersiva 27,37 Sobresaliente

A2. Competencia cooperativa 22,33 Regular

A3. Economia de fichas o monedas virtuales 28,26 Sobresaliente

Nota. Elaboracién propia.

En la actividad A1, Narrativa inmersiva, los estudiantes obtuvieron una media de 27,37,
ubicada en el nivel sobresaliente. Este resultado evidencia que los nifios manifestaron un alto
interés, participacion y disposicion durante la actividad. Se observo especialmente entusiasmo,
atencion, participacion, interaccion, satisfaccion al completar la actividad.

En la actividad A2, Competencia cooperativa, la media estudiantil fue de 22,33,
correspondiente al nivel regular, este resultado permite identificar que la motivacion escolar
fue moderada. En esta actividad, los nifios mostraron participacion en equipo y comunicacion
con sus pares, aunque también se evidenciaron aspectos por mejorar, como atencion dispersa,
participacion desigual, dificultad para seguir instrucciones, poca perseverancia.

En la actividad A3, Economia de fichas o monedas virtuales, los nifios alcanzaron una
media de 28,26, correspondiente al nivel sobresaliente. Este resultado muestra que en esta
actividad se observo una alta motivacion escolar., especialmente porque incorpord elementos
como recompensas simbolicas, fichas, reconocimiento, metas claras, participacion activa.

En conjunto, la motivacién escolar alcanzé una media global de 25,99. En narrativa
inmersiva, 22 niflos se ubicaron en nivel sobresaliente y 5 en regular; en competencia
cooperativa, 4 alcanzaron nivel sobresaliente y 23 regular; en economia de fichas, 25 se
ubicaron en sobresaliente y 2 en regular. No se registraron niveles deficientes. La motivacion
fue mayor en economia de fichas (M = 28,26), seguida de narrativa inmersiva (M = 27,37), y

menor en competencia cooperativa (M = 22,33).

4.5 Relacion entre las estrategias de gamificacion y la motivacion escolar
En primer lugar, se realizd un cruce descriptivo entre el puntaje medio de aplicacion
docente y la motivacion observada en cada actividad. Para responder al alcance correlacional

sin tratar las 81 observaciones como independientes, se aplicd una correlacion de medidas
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repetidas. El analisis relaciond, dentro de cada nifio, el puntaje de motivacion obtenido en las

tres actividades con el nivel promedio de gamificacion correspondiente a cada actividad.

Tabla 14 Cruce entre aplicacion docente de gamificacion y motivacion escolar

Actividad Media Dictamen Media Dictamenes Interpretacion

docente docente estudiantes estudiantes final

Al. Narrativa 33,3 Sobresaliente 27,37 Sobresaliente La actividad presentd
un nivel sobresaliente

inmersiva o
tanto en la aplicacion
docente de
gamificacion como en
la motivacion escolar
observada en los nifios.
Esto permite identificar
una  correspondencia
positiva entre el uso de
elementos narrativos,
retos e interaccion
ludica y la disposicion
de los estudiantes

durante la actividad.

A2. 30,8 Regular 22,33 Regular Laactividad se ubico en

. un nivel regular tanto en
Competencia o
la ejecucion docente
cooperativa como en la motivacion
estudiantil. Este
resultado evidencia que
la estrategia requiere
fortalecimiento en la
organizacion de grupos,
claridad de reglas,
acompafamiento
docente y participacion

equitativa de los nifos.

A3. Economia 39,0 Sobresaliente 28,26 Sobresaliente La actividad obtuvo los

valores mas altos en la
de fichas o -
observacion docente y

monedas en la motivacion escolar

de los nifios. Esto

virtuales

permite reconocer una
correspondencia

favorable entre el uso de

recompensas
simbolicas, reglas
claras y




retroalimentacion

inmediata con una
mayor disposicion de
los estudiantes para

participar.

Nota. Elaboracién propia.

En la actividad Al, Narrativa inmersiva, se obtuvo una media docente de 33,3,
correspondiente al nivel sobresaliente, mientras que la media de los estudiantes fue de 27,37
ubicada en el nivel sobresaliente. Esta relacion permite interpretar que existe correspondencia
alta entre la aplicacion de la gamificacion y la motivacion escolar observada.

En la actividad A2, Competencia cooperativa, la media docente fue de 30,8 y la media
estudiantil fue de 22,33. Ambos resultados se ubican en el nivel regular. Esto permite sefialar
que la ejecucion docente de la estrategia se relaciond con una respuesta motivacional similar
en los nifios.

En la actividad A3, Economia de fichas o monedas virtuales, se obtuvo una media
docente de 39,0 y una media estudiantil de 28,26. El dictamen docente fue sobresaliente
mientras que el dictamen estudiantil fue sobresaliente. Este resultado evidencia que en la
actividad con mayor estructuracion gamificada se observo también un mayor nivel de
motivacion escolar.

De manera general, el cruce de resultados permite observar que las actividades con
mayor nivel de gamificacion docente presentaron también mayor motivacion escolar en los
nifios. Se identificd una correspondencia descriptiva positiva entre ambas variables.

Es importante precisar que estos resultados no deben interpretarse como evidencia
causal, debido a que la investigacion responde a un disefio no experimental. Por tanto, no se
afirma que la gamificacion cause directamente la motivacion escolar, sino que, en las
actividades observadas, se identificd una correspondencia descriptiva entre la forma en que se

aplicaron las estrategias gamificadas y la motivacion manifestada por los nifios.
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Tabla 15 Correlacion de medidas repetidas entre gamificacion y motivacion escolar

Variables r_rm gl p IC95 % Interpretacion

Gamificacién y motivacién escolar 0,667 53 <0,001 [0489;0792] - disﬂgiﬁgﬁ ti”:irgtfli%ca v

La correlacion de medidas repetidas alcanzo r rm = 0,667, con 53 grados de libertad, p < 0,001
e intervalo de confianza del 95 % entre 0,489 y 0,792. El resultado evidencia una relacion
positiva fuerte y estadisticamente significativa: dentro de los nifios observados, las actividades
con mayor puntaje promedio de gamificacion tendieron a coincidir con mayores puntajes de
motivacion. El intervalo de confianza no incluy¢ el cero, lo que respalda la existencia de una
asociacion distinta de cero en la poblacion estudiada. Este resultado debe interpretarse con
cautela porque el puntaje de gamificacion se obtuvo como promedio por actividad y solo
existieron tres actividades; por ello, la asociacion también puede reflejar diferencias propias
entre narrativa inmersiva, competencia cooperativa y economia de fichas.

Como analisis complementario, la prueba de Friedman evidencié diferencias estadisticamente
significativas en la motivacion de los mismos nifios segun la actividad, ¥*(2) = 31,43, p <0,001,
con W de Kendall = 0,582. Este tamafio de efecto indica una diferencia relevante entre las
actividades y respalda que competencia cooperativa produjo niveles motivacionales inferiores

frente a narrativa inmersiva y economia de fichas.

4.6 Comprobacion de hipotesis
La hipotesis de investigacion plante6 la existencia de una relacion estadisticamente
significativa entre las estrategias de gamificacion y la motivacion escolar. La correlacion de
medidas repetidas produjo r rm = 0,667, gl =53, p < 0,001 e IC 95 % [0,489; 0,792].
Como el valor de significancia fue menor que 0,05, se rechazo la hipdtesis nula (Ho) y los
resultados respaldaron la hipotesis de investigacion (H:). En consecuencia, se determind que
existe una relacion positiva fuerte y estadisticamente significativa entre el nivel de aplicacion
de las estrategias de gamificacion y la motivacion escolar manifestada por los niflos durante
las actividades observadas. Esta decision se limita a la poblacion y a las actividades analizadas
y no implica una relacion causal.
4.7 Discusion de los resultados

Los resultados descriptivos evidenciaron que la narrativa inmersiva y la economia de
fichas presentaron los niveles mas altos tanto en aplicacion docente como en motivacion
escolar. Este hallazgo coincide con Zainuddin et al. (2020), quienes identificaron que los
elementos gamificados pueden fortalecer el interés y la implicacién cuando se integran con

intencionalidad pedagogica. Asimismo, guarda correspondencia con Xezonaki (2022), quien
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reportd que las experiencias gamificadas en educacion preescolar favorecen la disposicion
infantil para participar.

La economia de fichas obtuvo los valores descriptivos mas altos. Este resultado puede
relacionarse con la presencia de metas visibles, reconocimiento inmediato y retroalimentacion,
mecanismos que Koivisto y Hamari (2019) vinculan con experiencias motivacionales
favorables. No obstante, el hallazgo debe interpretarse con cautela, porque las recompensas
externas no garantizan por si solas una motivacion duradera y deben complementarse con
autonomia, interés y sentido pedagogico.

La competencia cooperativa presentd valores inferiores frente a las otras actividades.
Esto no implica que la cooperacion sea una estrategia inadecuada, sino que su funcionamiento
puede depender de la claridad de las reglas, la conformacion de los grupos, la mediacion
docente y la participacion equitativa. Esta interpretacion coincide con Hamari et al. (2014) y
Sailer y Homner (2020), quienes advierten que los efectos de la gamificacion dependen del
disefio de la experiencia y del contexto de implementacion.

La correlacion de medidas repetidas evidencid una relacion positiva fuerte y
significativa (r_rm = 0,667; gl =53; p <0,001; IC 95 % [0,489; 0,792]). Esto indica que, dentro
de los nifos evaluados, las actividades con mayor puntuacion promedio de gamificacion
coincidieron con mayores niveles de motivacion. El resultado fortalece el cruce descriptivo,
pero no demuestra que la gamificacion sea la causa directa del cambio motivacional. Ademas,
el predictor asumié Unicamente tres valores agregados, uno por actividad, de modo que la
asociacion no puede separarse completamente de las caracteristicas particulares de cada
estrategia.

Los hallazgos se limitan a una sola institucion, cuatro docentes, 27 nifios y tres
actividades. La medida de gamificaciéon fue un promedio por actividad y no un puntaje
individual asignado a cada nifio; por ello, el resultado correlacional es exploratorio y
contextual. El disefio transversal no experimental impide establecer causalidad y restringe la
generalizacion. Pese a estas limitaciones, el estudio ofrece evidencia util para orientar la
planificacion de estrategias gamificadas en Educacion Inicial y fundamentar investigaciones

posteriores con mayor nimero de sesiones y emparejamiento directo entre docente, actividad

Yy grupo.
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Capitulo V: Conclusiones y Recomendaciones
5.1 Conclusiones

1. Se identific6 que las docentes aplican principalmente narrativa inmersiva,
competencia cooperativa y economia de fichas o monedas virtuales. Estas estrategias
integran retos, historias, cooperacién, recompensas simbdlicas y retroalimentacién
dentro de las actividades del nivel Inicial II.

2. El nivel de aplicacion de estrategias de gamificacion observado en las actividades se
ubico en un nivel sobresaliente, con una media general de 34,33. Las actividades con
mejores resultados fueron economia de fichas o monedas virtuales y narrativa
inmersiva, mientras que competencia cooperativa presentd un nivel regular, por lo que

requiere fortalecimiento en su planificacion y ejecucion.

3. La motivacion escolar de los nifios de 4 a 5 afios se ubico en un nivel sobresaliente, con
una media general de 25,99. Los mayores niveles de participacion, entusiasmo e interés
se observaron durante las actividades de economia de fichas o monedas virtuales y

narrativa inmersiva.

4. La correlacion de medidas repetidas alcanzé r_rm = 0,667, gl =53, p< 0,001 e IC95 %
[0,489; 0,792]. Se evidencié una relacion positiva fuerte y estadisticamente
significativa entre el nivel promedio de gamificacion de las actividades y la motivacion
escolar manifestada por los nifios durante esas mismas experiencias. En consecuencia,
se rechazd la hipodtesis nula y los resultados respaldaron la hipdtesis de investigacion.
Esta conclusién expresa asociacion dentro de las actividades observadas y no
causalidad directa.

5. El cruce entre la observacion docente y la observacion estudiantil permitio identificar
una correspondencia descriptiva entre las estrategias de gamificacion y la motivacion
escolar. Las actividades con mayor nivel de gamificacion presentaron también mayor

nivel de motivacion en los nifios.

6. La actividad economia de fichas o monedas virtuales presentd6 la mayor
correspondencia positiva entre gamificacién y motivacion escolar, debido a que integro
recompensas simbolicas, reglas claras, participacion activa, retroalimentacion

inmediata y reconocimiento del esfuerzo de los nifios.
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7. La actividad Competencia cooperativa requiere fortalecimiento pedagogico,
especialmente en aspectos como instrucciones, organizacion grupal, retroalimentacion,
participacion equitativa, uso de recursos ludicos, con el fin de mejorar la motivacion de

los nifios durante su desarrollo.

8. Los resultados deben interpretarse dentro de las condiciones del estudio: una sola
institucion, cuatro docentes, 27 nifios, tres actividades y una medida de gamificacién
agregada por actividad. Por ello, el analisis correlacional tiene alcance exploratorio y
contextual; no permite generalizar automaticamente los hallazgos ni atribuir las
diferencias motivacionales exclusivamente a la intensidad de la gamificacidn.

5.2 Recomendaciones

1. Incorporar estrategias gamificadas de manera planificada, articuldndolas con
objetivos de aprendizaje, reglas comprensibles, retroalimentacién inmediata y
oportunidades de participacién para todos los nifios.

2. Fortalecer la competencia cooperativa mediante grupos pequefios, roles claros,
turnos equitativos, metas compartidas y acompanamiento docente durante toda la
actividad.

3. Promover formacion docente sobre gamificacién en Educacién Inicial, diferenciando
el uso pedagodgico de retos, narrativas y recompensas de la simple incorporacién de
juegos recreativos.

4. Replicar el estudio en otras instituciones, ampliar el nimero de sesiones observadas y
utilizar disefios longitudinales o cuasiexperimentales que permitan examinar cambios
en la motivacién a través del tiempo.

5. Conservar como anexos las matrices anonimizadas, las salidas de Alfa de Cronbach, la
base en formato largo, la correlacién de medidas repetidas y las evidencias de
aplicacion. En futuras investigaciones se recomienda incorporar juicio de expertosy V

de Aiken antes de aplicar los instrumentos.
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Anexo:
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