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RESUMEN 

El objetivo del presente estudio fue demostrar la efectividad de un programa basado 

en gamificación como herramienta virtual para mejorar la motricidad en infantes de 

5 años de una institución educativa, la investigación fue de enfoque cuantitativo, 

experimental de nivel explicativo cuasi experimental de corte transversal, donde 

participaron 40 niños, se asignaron como grupo de control y grupo experimental en 

los cuales se les administró un pre test y post test. En tal sentido se enfocó con 

interés en aplicar un programa basado en juegos interactivos permitiendo el 

desarrollo motriz de cada estudiante. Se realizó a partir del programa estadístico 

spss con la ayuda de la prueba U Man de Whitney. Los resultados concluyeron que 

ambos grupos, GE quien alcanzó cifras altas en el nivel de logrado a un 90% y 

proceso en 10%, frente al GC quien evidenció porcentajes en el nivel de inicio en 

un 65%, proceso 20% y logrado 15%, siendo cifras favorables al GE que determina 

la efectividad de la gamificación. En conclusión, la motricidad fina mejoró con ayuda 

del programa “Compu kids” con resultado satisfactorio y significativo del grupo 

experimental de un 10% en proceso y un 90% logrado, en el proceso de aprendizaje 

de los niños. 

Palabras Clave: Gamificación, juegos, motricidad fina. 
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ABSTRACT 

The objective of this study was to demonstrate the effectiveness of a program based 

on gamification as a virtual tool to improve motor skills in 5-year-old infants of an 

educational institution, the research was of a quantitative approach, experimental of 

a cross-sectional quasi-experimental explanatory level, where 40 children 

participated, they were assigned as a control group and an experimental group in 

which they were administered a pre-test and a post-test. In this sense, he focused 

with interest in applying a program based on interactive games allowing the motor 

development of each student. It was performed using the spss statistical program 

with the help of Whitney’s U Man test. The results concluded that both groups, GE 

who reached high figures at the level of achieved at 90% and process at 10%, 

compared to the CG who evidenced percentages at the start level at 65%, process 

20% and achieved 15%, being figures favorable to the GE that determines the 

effectiveness of gamification. In conclusion, fine motor skills improved with the help 

of the “Compu kids” program with satisfactory and significant results in the 

experimental group of 10% in process and 90% achieved, in the children's learning 

process. 

Keywords: Fine motor, Games, Gamification. 
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I. INTRODUCCIÓN.

El efecto negativo que se vivió en el mundo producto de la coyuntura afecta 

directamente al entorno educativo, tal es así, que aquello ha generado el cierre de 

las instituciones educativas y afectó directamente a 1.4 millones de estudiantes, se 

pudo observar que los infantes desarrollaron de manera inadecuada su motricidad 

fina. Al respecto especialistas de (UNICEF, 2020) expresaron que el 

distanciamiento es una protección en tiempos de pandemia, por tanto, a los niños 

les resultó difícil desarrollar su aspecto motor, debido a que deben estar en 

constante juegos, movimientos y exploración, por lo general siempre ocurrió en 

lugares amplios. Por otro lado, expertos de (UNESCO, 2020) mencionaron que se 

logró identificar una gran cantidad de población estudiantil matriculados en diversas 

instituciones a nivel mundial, donde el 89% estuvieron fuera de las instituciones 

educativas debido a la pandemia esto conllevo a que haya un déficit en su 

motricidad fina ya que no realizaban las actividades motoras de manera correcta y 

en el momento oportuno. Por otra parte, especialistas de la (ONU, 2020) realizaron 

diversos estudios los cuales precisaron, que toda institución educativa debió 

contrarrestar el abandono de los escolares, y a su vez proporcionar competencias, 

brindando programas de apoyo al profesorado el cual también tuvo que ser 

instruido; así mismo, le correspondió fortalecer el seguimiento de aprendizaje 

siendo flexible con los estudiantes eliminando los obstáculos de conectividad. La 

falta de preparación, capacitación y estrategias de los docentes en el tiempo de 

pandemia ocasionó que no se brinde una enseñanza apropiada a los niños, ya que 

muchas veces los adelantan y se enfocan más en que aprenda a escribir sin recibir 

antes un estímulo. 

El impacto que ocasionó a nivel nacional en el sistema educativo perjudicó 

directamente a los estudiantes en su correcto desarrollo debido a la falta de 

motivación que se brindaron en las clases virtuales, así como también la falta de 

tecnología por las zonas en donde residían. Al respecto expertos de la defensoría 

del pueblo del Perú en su portal titulado “Educación” (2020) afirmaron que el país 

en su totalidad enfrentó una grave situación de emergencia sanitaria que afectó 

directamente a la prestación del servicio educativo en condición tradicional, ya que 

esto perjudicó al docente en la interacción con sus estudiantes dentro del aula 
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afectando principalmente a los niños de preescolar, ya que se requiere de vivencias 

e interacciones para el correcto desarrollando de su motricidad fina. Al respecto 

expertos del Ministerio de Educación (MINEDU, 2016) conceptualizaron que los 

niños mediante las experiencias e interacción con su entorno fueron desarrollando 

su imagen y esquema corporal, a su vez construyeron su estado emocional y la 

imagen de este según sus necesidades mediante la exploración en su vida 

cotidiana. A su vez (Vásquez, 2018) afirmaron que la construcción del desarrollo 

óculo manual de los niños entre 3 y 6 años, fue esencial que el sistema educativo 

aplicará directamente en relación con su desarrollo corporal e integral de los 

estudiantes, por lo que es importante estimular correctamente dependiendo su 

edad, ello contribuye a la correcta utilización de materiales y elaboración de 

diversas técnicas que ayuden a mejorar en su desarrollo óculo manual. Por lo tanto, 

la motricidad fina favoreció el desenvolvimiento integral del infante, por ello se 

ejecutó un conjunto de acciones y estrategias para mejorar su implementación a 

favor de los niños de 5 años que formaron parte de los centros educativos del 

país.(Cuenca & Ugalde 2021) afirmaron que la gamificación en las aulas resultó de 

gran apoyo a los docentes ya que tuvo grandes beneficios en la aplicación de las 

actividades y la metodología que se planteó, donde permitió a los niños obtener un 

aprendizaje significativo superando las dificultades. La gamificación fue parte del 

aprendizaje de los estudiantes ya que permitió desarrollar con mayor facilidad 

logrando desenvolverse con mucho dinamismo. 

 

Por otro lado, se mencionó que el conectivismo es la extracción de otras teorías, 

que tuvo como propósito brindar una enseñanza educativa apoyada con la 

tecnología. Así mismo, las actividades motoras finas en el desarrollo de los infantes 

fueron muy importantes y necesarias a su vez, ya que fue la base para un 

aprendizaje óptimo y para ello los padres de familia debieron apoyar en su proceso. 

Los padres de familia y los docentes brindaron no solo las herramientas si no el 

apoyo en la interacción de las actividades para poder tener como resultado a niños 

seguros y muy desenvueltos. (Macias, 2017) 

 

Si bien en tiempos de educación virtual no fueron de gran ayuda para los 

niños, se pudo observar que al momento de las clases ellos estuvieron sentados 
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frente al aparato tecnológico, en ocasiones no desarrollaron correctamente la parte 

óculo manual, ya que cuando se les brindó alguna actividad ellos se distraían con 

facilidad y no lograron realizar adecuadamente la actividad. En una institución 

educativa se logró visualizar que los infantes de 5 años tuvieron dificultad al 

momento de escribir, esto se debió al déficit motor fino el cual no ayudó a 

desarrollarse adecuadamente, por lo tanto, se recomendó que los infantes 

incrementen en su día a día diversas actividades que los beneficiaron en su 

desarrollo motriz. Al respecto (Rosero 2015) indicó que es importante que a 

temprana edad los niños debieron tener una estimulación, esta tuvo que ser 

adecuada dependiendo la edad del niño, se aplicó correctamente logrando 

desarrollar su motricidad fina. 

Por ello se formuló el problema de la siguiente manera: ¿En qué medida la 

gamificación como herramienta virtual mejora la motricidad fina en infantes de 5 

años de una institución educativa? Del mismo modo los problemas específicos 

formularon: ¿En qué medida la gamificación como herramienta virtual mejora el 

procesamiento de la información táctil en infantes de 5 años de una institución 

educativa ?, ¿En qué medida la gamificación como herramienta virtual mejora el 

control ocular en infantes de 5 años de una institución educativa?, ¿En qué medida 

la gamificación como herramienta virtual mejora el movimiento fino de manos y 

dedos en infantes de 5 años de una institución educativa? 

La justificación del estudio aportó teóricamente como material informativo y 

de consulta para docentes, estudiantes e investigadores de diversas instituciones 

educativas, que deseen aplicar o profundizar respecto a las variables de estudio, 

permitiéndoles fortalecer su conocimiento e interpretación para aplicarlo en su 

comunidad educativa.  El aporte metodológico de la investigación aportó con el 

instrumento ya que ha sido validado y confiabilizado para que pueda ser tomado 

como referencia para otros investigadores que deseen evaluar las variables 

considerando pertinente el uso del instrumento para dicho propósito. Así mismo la 

justificación práctica de la investigación pudo ser tomada en la medida que sirva 

como fuente de consulta y aplicación de conocimientos hacia personas interesadas, 
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precisando la importancia necesaria que se requirió para la realización y el impacto 

de la investigación de dicha institución educativa. 

El objetivo de la investigación fue: Demostrar la efectividad de la 

gamificación como herramienta virtual para la mejora de la motricidad fina en 

infantes de 5 años de una institución educativa. Los objetivos específicos estuvieron 

orientados a demostrar la efectividad de la gamificación como herramienta virtual 

para la mejora y el procesamiento de información táctil en infantes de 5 años de 

una institución educativa. Demostrar la efectividad de la gamificación como 

herramienta virtual para la mejora del control ocular en infantes de 5 años de una 

institución. Demostrar la efectividad de la gamificación como herramienta virtual y 

mejorar el movimiento fino de manos y dedos en infantes de 5 años de una 

institución educativa. 

El estudio destacó la siguiente hipótesis: La gamificación como herramienta 

virtual influye en la mejora de la motricidad fina en infantes de 5 años de una 

institución educativa. Las hipótesis específicas son: La gamificación como 

herramienta virtual influye en la mejora del procesamiento de la información táctil 

en infantes de 5 años de una institución educativa. La gamificación como 

herramienta virtual influye en la mejora del control ocular en infantes de 5 años de 

una institución educativa. La gamificación como herramienta virtual influye en la 

mejora del movimiento fino de manos y dedos en infantes de 5 años de una 

institución educativa. 
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II. MARCO TEÓRICO.

Los estudios realizados a nivel nacional mencionan a los siguientes autores: 

Alvarado (2017). Realizó una investigación cuyo objetivo fue determinar la 

influencia de los programas aplicando técnicas gráfico plásticas, con el propósito 

de utilizar su coordinación óculo manual en las actividades y a su vez proporcionar 

el desarrollo motor en los infantes. En esta investigación se aplicó el método cuasi 

experimental a una población de 104 alumnos. Por lo tanto, se demostró que es 

confiable siendo el resultado del post test de (1.93). Se logró determinar el 

desarrollo óculo manual en los infantes con la aplicación del programa siendo un 

grupo experimental alcanzó un 15% según la escala indicada, así mismo el 85% 

obtuvo una alta diferencia logrando así que el programa tenga beneficios en los 

alumnos. 

Se desarrollo una investigación, donde su objetivo fue determinar la manera 

que influyen las técnicas en los niños utilizándolo como estrategias. La 

investigación que utilizaron fue descriptiva aplicando el diseño preexperimental. El 

estudio fue realizado en 12 alumnos donde los resultados obtenidos indicaron que 

no se logró el desarrollo de la motricidad debido a que no aplicaron talleres grafo 

plásticas, así mismo se logró conocer la habilidad de motricidad fina en los infantes, 

se pudo observar que en un 17% obtuvieron un aprendizaje de logro inicial, así 

mismo se obtuvo un porcentaje del 83% donde se logró el proceso. Se llegó a la 

conclusión que deben implementarse más talleres grafo plásticos con el fin de llegar 

a su coordinación óculo manual sabiendo que es de suma importancia el 

aprendizaje y el dominio. Castillo (2017). 

Se realizó una investigación donde su objetivo fue aplicar actividades 

plásticas con herramientas precisas mejorando la coordinación óculo manual, así 

mismo se identifica la importancia de estas actividades con la finalidad de mejorar 

la motricidad fina obteniendo un buen desarrollo en los infantes, el tipo de 

investigación que aplicaron fue el enfoque cuantitativo aplicando el diseño pre 

experimental planteando un pre y postest a un grupo de 9 niñas, el resultado fue 

que un 77.8% obtuvieron la calificación de 22% donde se llegó a la conclusión de 

la mejora significativa del desarrollo óculo manual en los infantes se da debido al 
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uso adecuado de materiales concretos aplicados en esta investigación. Jacobo 

(2016). 

 

Por otro lado, se efectuó una investigación cuyo objetivo fue proporcionar 

aprendizajes de manera divertida aplicando el juego virtual el cual le permitirá 

desarrollar sus competencias cognitivas. Se aplicó el diseño preexperimental con 

un enfoque cuantitativo. Los resultados fueron con una calificación de 95% de 

aceptación. Los datos obtenidos de 20 alumnos con un 0.768 de confiabilidad, se 

tomó esa cantidad ya que el resultado fue aceptable. En conclusión, se incrementó 

el nivel cognitivo en cuanto a las matemáticas con la ayuda del juego plantas vs. 

zombies. Holguin & Huiza (2019). 

 

Se manifestó sobre una investigación donde tuvo como objetivo de esta 

investigación es desarrollar el pensamiento lógico de los niños a través de la 

gamificación y así poder identificar si presenta un problema cognitivo, la 

investigación que se realizó fue de tipo cuasi experimental, la muestra de dicha 

investigación se aplicó en 75 niños de 6 a 7 años de edad, el resultado fue 

cuantitativo H (pretest) 28,79 y en H (postest) = 35,34 y se observó en los niños al 

introducir o experimentar con los juegos que les permite el mejoramiento de su 

conteo. En conclusión, se logró determinar que en el proceso de recolección de 

datos se presentó aspectos positivos en los niños y mostró efectos positivos, 

basadas en aplicaciones didácticas como la gamificación. Holguín & Villa (2018). 

 

Por otro lado, se aplicó una investigación donde tuvo como objetivo 

determinar el desarrollo psicomotor de los niños de dicha edad para determinar el 

desarrollo y crecimiento de los infantes logrando de esta manera brindar estrategias 

de mejoras, la investigación que se realizó fue enfoque cuantitativo, la muestra de 

dicha investigación se desarrolló con una población de 130 niños de un año 

realizando un pre test y un post test de aproximadamente 80 ítems, el resultado fue 

que un 84% de los infantes atendidos presentaron un desarrollo psicomotor normal 

mientras que el 16% se encontraban en riesgo, se concluye que estos diagnósticos 

realizados a tiempo garantizan un tratamiento para prevenir que no se presenten 
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complicaciones en su desarrollo presentando dificultades en su capacidad motriz. 

Figueroa & Vásquez (2016). 

 

Realizó una investigación donde tuvo como objetivo determinar si el 

programa realizado influye en la mejora de la motricidad fina en los niños de 5 años, 

dicha investigación realizada fue de enfoque cuantitativo con un pretest y postest, 

se logró trabajar con una población muestral de 29 niños de la institución educativa, 

el resultado fue que de los 29 estudiantes el 79.31% se encuentran en inicio y el 

20.69% se encuentran en proceso de su desarrollo. En conclusión, se puede 

determinar que la investigación favorece satisfactoriamente el desarrollo motor de 

los infantes de 5 años. Onque (2019). 

 

Así mismo se desarrolló una investigación cuyo objetivo fue determinar la 

aplicación de los juegos lúdicos para el desarrollo de la motricidad fina, su estudio 

fue tipo cuantitativo desarrollada en dos grupos de dicha institución educativa, se 

trabajó con una población muestral de 22 niños de preescolar dirigida con un pre 

test y un post test, así mismo el resultado de los 22 infantes fue que ha evidenciado 

una mejora significativa de (p<0.000) en el desarrollo de la motricidad fina. En 

conclusión, se logró evidenciar que la motricidad de los estudiantes mejora 

mediante actividades significativas con material concreto para lograr la interacción 

corporal y poder desarrollarlo. Ramírez (2020). 

 

Conforme a ello se realizó una investigación donde su objetivo es determinar 

la relación que existe entre dactilopintura y la relación que hay entre la motricidad 

fina, logrando ver si hay un desarrollo. Su estudio fue tipo mixto ya que uso tanto 

cuantitativo como cualitativo, la muestra estuvo conformado por 20 niños de 4 años 

de una institución educativa, así mismo el resultado fue que un 65% de los niños 

desconocían la actividad, pero si mostraban interés por realizarla, por otro lado, el 

35% de los niños si conocían la actividad y de igual manera mostraron interés al 

realizarla. Se puede concluir que el 100% de los estudiantes mostraron interés en 

la actividad realizada con éxito y así obteniendo mejoras motrices en cuanto a la 

interacción con los materiales. Huamán (2019). 
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Así mismo se desarrolló una investigación cuyo objetivo fue determinar en 

qué medida el programa contribuye en la mejora de los trastornos psicomotores y 

la adaptación con su entorno. Su estudio fue tipo mixto ya que uso tanto cuantitativo 

como cualitativo, la muestra estuvo conformada por 13 participantes con diversos 

trastornos motores, así mismo el resultado fue que tras la aplicación del programa 

se ha obtenido mejoras en la evolución psicomotriz y en la adaptación que puede 

desarrollar con su entorno. En conclusión, es necesario que los niños que 

presentan deficiencias motoras sean tratados con terapias a tiempo para poder 

detener ciertas dificultades y ayudarles en su mejora. Heron et al. (2018) 

Referente a esto se planteó una investigación cuyo objetivo es definir 

diferencias y similitudes de estadística donde manifiesten si desarrollan el 

pensamiento matemático basado en la gamificación por el uso de juegos en cada 

clase, su estudio fue tipo cuantitativo, la muestra está conformada por 79 

estudiantes del nivel primario donde el 34% fueron varones y 66% fueron femenino, 

así mismo el resultado obtenido fue que a través de un pre test y un post test el 

cual fue de (Z = - 4, 373; sig. = ,000; p < .001). En conclusión, mediante el objetivo 

donde un 38% de estudiantes desarrollan las capacidades de cálculo, es por ello 

que al ejecutar esta investigación de gamificación los estudiantes logran discriminar 

mejor las cantidades de cálculo. Holguín et al. (2019) 

Por otro lado se desarrolló una investigación donde su objetivo fue 

determinar la influencia que hay entre el programa y la comprensión lectora, la 

metodología empleada fue tipo cuantitativo donde la recolección de datos fue con 

un pretest y un postest, se contó con la participación de 29 estudiantes de una 

institución educativa, el resultado de dicha investigación se mostró que hubo 

mayor comprensión por parte de los estudiantes en cuanto a la actividad motora. 

En conclusión, se podría resaltar que hubo bastante influencia e interés hacia los 

niños. Torres et al. (2020) 

Así mismo se realizó una investigación donde su objetivo fue precisar la 

relación entre la gamificación y motivación, En esta investigación se aplicó un 

enfoque cuantitativo no experimental y para aplicar el estudio se trabajó con 253 
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alumnos, aplicando un cuestionario  para la recepción de datos, se llegó a la 

conclusión de la gamificación y la motivación no se relacionan, esto se debe a que 

los maestros recién están aplicando estas herramientas virtuales e incluso 

algunos no cuentan con dispositivos móviles y no están lo suficientemente 

capacitados, para brindarle motivación e intereses a los estudiantes. Villarroel et 

al. (2020) 

 

Entre los estudios realizados a nivel internacional fueron mencionados: 

Pajares et al. (2019) Diseñó un Programa cuyo objetivo fue obtener el resultado en 

la relación que hay entre las técnicas grafo plásticas y la motricidad fina. 

Permitiéndole al niño el desarrollo óculo manual y a su vez poder realizar sus 

actividades cotidianas. Esta investigación fue de tipo cuantitativo aplicando en 23 

niños de dicha institución, se utilizó este método ya que se recoge y analiza datos 

de la variable de estudios. Se logró determinar que el 73% se encontró en una 

escala “C” donde demuestra que se encuentran en inicio de aprendizaje. Por 

conclusión se pudo comprobar que mediante la aplicación de dicho programa 

beneficio infantes significativamente en su desarrollo óculo manual. 

 

Se realizo una investigación, donde el objetivo fue acercarse al conocimiento 

para desarrollar su práctica viso motor y a su vez indagar acerca de lo importante 

que es en los infantes del nivel inicial del centro educativo, según dicha información 

obtenida los colegios fueron 86. El tipo de investigación fue mixta, en esta 

investigación se visitaron 43 centros educativos donde el 50% de los evaluados, ha 

obtenido una muestra de 50 evaluados obteniendo, teniendo el apoyo y orientación 

de los profesionales con respecto al desarrollo óculo manual del centro educativo. 

En conclusión, se pudo conocer la importancia que otorgan las maestras del nivel 

inicial en cuanto al trabajo de motricidad dentro del aula, así mismos los docentes 

pueden ver la importancia que es trabajar la motricidad fina desde temprana edad, 

observaron que se deberían incrementar el número de horas para poder aplicar en 

infantes. Alonso & Pazos (2020). 

  

Se aplico una investigación Kinestésica cuyo objetivo fue es realizar un plan 

para mejorar la parte óculo manual de los infantes, este proyecto elaboró un plan 
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de motricidad fina para aquellos que tengan problema de kinestesia dificultando la 

realización de sus actividades cotidianas en relación con su motricidad. El tipo que 

se utilizó es cuantitativo, se realizó en 70 estudiantes de una comunidad educativa, 

como técnica se utilizó la observación. El resultado fue que el 51.40% de los niños 

mostraron una motricidad fina regular y al mismo tiempo se mostró que un 50% de 

los estudiantes tenían dificultad con su motricidad óculo manual. En conclusión, se 

pudo identificar que el 50 % tienen dificultad en relacionado a su destreza motora 

fina y el otro 50% presentan dificultad motora, es por ello que dicha institución 

educativa debe trabajar más con diversas actividades para mejorar la parte óculo 

manual en los infantes y no tengan dificultad al momento de desarrollar sus 

actividades. García & Vera (2021). 

Así mismo se realizó un proyecto, donde su objetivo fue utilizar las 

herramientas TICS que buscan ofrecer un sistema educativo amplio y con visión a 

favorecer desde casa un óptimo nivel de educación, en el estudio se aplicó un 

enfoque cuantitativo, se aplicó a un total de 54 niños, así mismo no se hallaron 

resultados concretos de la estrategia de gamificación realizada en niños. En 

conclusión, se logra observar el dominio de los infantes al aplicarlo en clase, con 

ellos utilizando la gamificación y cómo se aplica en clase así mismo se logró 

establecer interés por visualizar juegos educativos más coloridos y animados, 

dejando de lado las clases tradicionales. Vargas et al. (2019) 

Román & Calle (2017). Diseñaron una investigación, su objetivo es describir 

los porcentajes del desarrollo motor de los infantes que estudian en esa institución 

educativa. Desarrolló un estudio de enfoque cuantitativo, esta investigación se 

realizó a una muestra que fue conformada por una población de 42 niños que 

asisten a la institución preescolar Santo Domingo. Esta investigación se está 

realizando ya que se ha observado cierta dificultad motora en los niños. El resultado 

fue que el 20% de niños presentan un déficit motor fino y un 40% presentan un 

retardo y en un 40% presentan su motricidad fina controlada. En conclusión, en la 

parte óculo manual de los infantes se logró identificar donde una gran cantidad 

presenta dificultades en la parte de las manos y brazos eso les impide llevar a cabo 
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la realización de las actividades más complejas, se recomienda que realicen 

actividades motoras para que puedan desarrollarse y fortalecer así los vínculos. 

Martínez (2017). Realizó una investigación cuyo objetivo es determinar en 

qué medida influye la gamificación en el comportamiento de los estudiantes a través 

del juego, se desarrolló un estudio metodológico mixto, así mismo esta 

investigación se realizó en 100 estudiantes de una institución educativa, esta 

investigación se está desarrollando para determinar de qué manera influye la 

gamificación en los estudiantes cuando estos se plantean en las clases, el resultado 

fue que la institución al plantear este método de enseñanza tecnológica logra captar 

la atención de todos los niños aunque son pocas conocidas las herramientas para 

ellos. En conclusión, se debe brindar todo tipo de estrategias a los infantes, pero 

bajo guía y supervisión de los docentes y padres de familia.   

Rodríguez (2016). Realizó una investigación, cuyo objetivo del presente 

trabajo es la influencia que tiene la motricidad fina en la pre escritura en los niños 

estudiados, se desarrolló un estudio metodológico cuantitativo, así mismo esta 

investigación se realizó en 55 niños de una institución educativa, esta investigación 

se desarrolló para lograr determinar si verdaderamente la motricidad fina tiene 

relación en el desarrollo de la pre - escritura de los estudiantes, el resultado de 

dicha investigación es que el 100% de los estudiantes presentan dificultades en la 

escritura ya que no tienen una buena estimulación en el desarrollo de su motricidad 

fina. En conclusión, los docentes deben centrarse en actividades grafomotoras para 

lograr con éxito el desarrollo de los infantes.  

García et al. (2021) Realizaron una investigación, cuyo objetivo fue hallar 

qué estímulos se relacionan con un rendimiento apropiado en los estudiantes con 

una proporción, se desarrolló un estudio de tipo cuantitativo, así mismo esta 

investigación se realizó en 46 alumnos de dicha institución, esta investigación se 

desarrolló para ofrecer una propuesta motivadora e innovadora para el aprendizaje 

de los infantes, el resultado de dicha investigación que más del 65% de alumnos se 

sienten más motivados con la gamificación para el desarrollo de su aprendizaje. En 

conclusión, se logró determinar que los estudiantes se sienten más motivados en 
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su aprendizaje con la gamificación como actividad complementaria por lo tanto se 

recomienda que los docentes lo implementen en su enseñanza. 

Peñas et al. (2020) Realizaron una investigación, donde su objetivo fue 

realizar actividades lúdicas para el fortalecimiento de habilidades psicomotrices en 

los infantes, se aplicó un enfoque cualitativo y cuantitativo no experimental, a su 

vez esta investigación utilizó una encuesta y lo aplicaron a 20 educadoras con el 

propósito de que si se aplicaban actividades lúdicas como la gamificación esto sería 

beneficioso para el niño. En conclusión, cuán importante es que las maestras 

puedan aplicar la gamificación en los niños, ya que esto desarrolla sus habilidades 

psicomotoras ayudando así a desarrollar los músculos y a desarrollar nuevos 

aprendizajes de manera divertida. 

Martínez & Fredy (2019). Realizaron una investigación, cuyo objetivo es 

motivar a los estudiantes mediante estímulos incluidos con juegos educativos, se 

utilizó un enfoque cuantitativo no experimental, así mismo esta investigación se 

realizó en 40 alumnos de dicha casa de estudios, esta investigación se desarrolló 

con el propósito de explorar nuevas técnicas de educativas que fortalezcan el 

aprendizaje de los estudiantes, el resultado de este estudio determinó que el 90% 

de los alumnos demuestran satisfacción ya que aprenden de manera divertida 

mientras tanto el 10% de los estudiantes demuestran poco interés en cuanto al 

aplicativo. En conclusión, se pudo demostrar que los alumnos se motivan mucho 

más cuando utilizan nuevos recursos de aprendizaje. 

Macas et al. (2020) Desarrollaron una investigación, su objetivo es que los 

docentes fortalezcan su conocimiento en gamificación para lograr enseñar a los 

estudiantes mejorando así su aprendizaje, se utilizó un estudio mixto tanto 

cuantitativo como cualitativo, así mismo esta investigación se realizó en 14 

personas tanto profesores como padres de familia de una institución educativa, el 

resultado de dicho estudio determinó que los niños pueden mejorar su aprendizaje 

con la utilización de tecnologías y herramientas proporcionadas por los docentes y 

padres de familia con la guía y supervisión de los mismos. 
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Realizaron una investigación, cuyo objetivo es de qué manera se procesa la 

información y de qué manera se puede llevar a cabo la atención, se utilizó un 

estudio cuantitativo, así mismo esta investigación se realizó en 22 estudiantes, el 

resultado obtenido nos muestran que existe un patrón entre hombres y mujeres 

donde nos resalta que las femeninas desarrollan con facilidad el aprendizaje 

esperado y que es importante involucrar el componente lúdico y el procesamiento 

de la información que cada alumno demuestra por lo tanto se demuestra que las 

mujeres tienen un patrón visual diferente. En conclusión, podemos mencionar que 

las mujeres tienen una concentración y desarrollo visual más que los varones según 

el estímulo que puedan brindarle. Cuesta et al. (2017) 

Alsina & Farrés (2021). Plantearon una investigación, donde su objetivo es 

mostrar si los niños con la gamificación juegan o aprenden. su estudio es 

cuantitativo y cualitativo descriptivo, la investigación se logró realizar en 90 

estudiantes de una institución educativa de España, el resultado reveló que hay un 

alto grado de colaboración por el grado de estrategias de juego ligada a la 

gamificación adecuada al contenido musical e interacciones directas. En 

conclusión, podemos mencionar que los niños efectivamente crean un espacio de 

aprendizaje y juego a la vez debido a que ellos interactúan con su entorno. 

Gamificación: 

Burke (2015). La gamificación ayuda a promover el interés de cada 

estudiante y a la vez motivarlos en su entorno de aprendizaje, de tal manera que 

pueda ampliar sus habilidades de cada alumno. A su vez la gamificación se dividió 

en diferentes campos o niveles: la gamificación para desarrollar sus habilidades, la 

gamificación para estimular la innovación, diseño centrado de cada jugador. Esto 

se debe a que el infante experimenta actividades nuevas generando interés o 

curiosidad en saber de qué se trató, cuando brindó un nuevo juego generó 

expectativas y curiosidad en el niño y a la vez imaginación. (p. 9) Por otro lado, 

Romo & Montes (2018). Mencionaron al respecto que la gamificación se ha 

implementó como nueva estrategia en el ámbito educativo trayendo consigo gran 

expectativa y gran acogida por la diversificación que pueda brindar. Por ello su 

término es muy popular y a su vez importante entre los estudiantes que realizan 
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sus actividades escolares desde sus hogares, debido a la coyuntura se aplicaron 

estas herramientas que son de gran ayuda para su aprendizaje cognitivo y a la vez 

generó un tipo de concentración. También Liberio (2019). Afirmó que los 

educadores adaptaron nuevas metodologías de aprendizaje que fueron muy 

significativas entre los estudiantes para mejorar en los diversos procesos de 

enseñanza tomando en cuenta las características y necesidades de los infantes. 

No cabe duda de que los educadores buscaron diversidad de estrategias que logró 

motivar e incentivar a los niños para que puedan interiorizar sus aprendizajes 

rompiendo todo tipo de diseño educativo. 

La gamificación para desarrollar habilidades motrices en los niños, brindó el 

apoyo de generar interés y promover el compromiso, así mismo el de motivar a las 

personas en diferentes entornos de aprendizaje. Burke (2015). Esto promovió el 

interés de los estudiantes y generó habilidades cognitivas en la realización de estas 

actividades motivando así en el proceso de aprendizaje (p. 34). Ortiz et al. (2018) 

Mencionaron al respecto que los docentes debieron ejercer sus actividades 

involucrando nuevas estrategias y estas a su vez tuvieron un propósito el cual 

favoreció a los estudiantes en su aprendizaje. Los docentes debieron utilizar 

diversas estrategias para llegar al alumno y desarrollar su aprendizaje despertando 

su interés. Por otro lado, Villalonga & Mora (2018). Afirmaron que aprender jugando 

fue un requisito principal en el nivel educativo para lograr conocer en los estudiantes 

sus fortalezas y debilidades, logrando potenciar. Los docentes fortalecieron sus 

herramientas de enseñanza hacia los alumnos, considerando como 

empoderamiento docente el uso de mecanismos planteados en su enseñanza para 

el desarrollo de sus habilidades de los estudiantes. 

La gamificación para estimular la innovación brindó y organizó los recursos 

para involucrar y el jugador se sienta modificado y concentrado así mismo estas 

actividades fueron innovadoras, aplicando correctamente a la edad la cual se 

requiere trabajar, esta puede ser en niños jóvenes o una comunidad específica. Los 

estudiantes mediante los juegos se sintieron motivados y lograron tener 

concentración en la realización de sus actividades, planteando en la edad que le 

corresponde mediante sus intereses. Burke (p. 39). Por otro lado, Gil & Prieto 
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(2019). Explicaron que en la actualidad se implementó de manera acelerada la 

gamificación y ahora mucho más en el tiempo de coyuntura que estamos viviendo 

en el ámbito educativo, el recurso se estableció con el fin de ampliar la innovación 

en sus actividades educativas. Así mismo el proceso de gamificación incrementó 

en el ámbito educativo, se pudo observar a docentes empleando estas 

herramientas a la hora de brindar sus clases, este proceso se aplicó de manera 

motivadora con el propósito de que el alumno adquiera algún conocimiento. Al 

respecto Páramo (2020). Observó en tiempos de pandemia que estaban 

atravesando, involucraron las herramientas virtuales, así mismo las aplicaron a la 

hora de la enseñanza, tuvieron que ejecutarse de tal manera que se le brindó un 

beneficio al alumno mediante su proceso de aprendizaje, este método se ofreció 

dependiendo de sus necesidades y características de los estudiantes. Por otra 

parte, la gamificación que se aplicó en las clases donde fueron resaltadas, 

atrayentes y a su vez tuvo un propósito en el niño, el de brindar beneficios cognitivos 

y desarrollar sus habilidades metódicas. 

El diseño centrado de cada jugador, no siempre se dio con el fin de dar 

puntos o medallas a los jugadores si no convertirlos en algo atrayente hacia quien 

lo realizó, así también comprender el objetivo, empleando una actividad para 

inspirarlos a alcanzar su meta. Según Burke (2014). Mencionó que al aplicar la 

gamificación se brindó con el propósito de alcanzar algún aprendizaje previsto 

realizando sus actividades para el logro de sus objetivos académicos interiorizando 

la información (p. 46). Al respecto Portillo. (2020). Manifestó que la gamificación 

como herramienta interactiva ayudó a que los niños realicen actividades y se 

planteen sus propios desafíos teniendo control de sí mismos y poder obtener de 

ellos una recompensa significativa como las felicitaciones o un punto extra por su 

logro. La gamificación se diseñó de acuerdo con la edad y necesidades de los 

alumnos, esto ayudó a realizar su interacción de manera progresiva, se logró 

obtener un premio por su esfuerzo y dedicación. Por otro lado, Sánchez et al. 

(2019). Aplicaron la gamificación como estrategia de aprendizaje para que los 

alumnos se logren motivar en la realización, en ello colocaron cuestionarios con el 

fin de que los alumnos cumplan satisfactoriamente con las actividades y puedan 

ser premiados con insignias. Una estrategia por parte de los docentes fue colocar 
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a la gamificación en las actividades para divertir y motivar a los infantes 

incentivando su esfuerzo en lo que puedan realizar. 

El enfoque relacionado a la conectividad que plantearon Siemens & Downes 

(2014). Indicaron que el conectivismo tiene relación con la teoría del aprendizaje 

digital, los docentes debieron considerar esta teoría como un recurso para definir 

sus aprendizajes de sus estudiantes, los niños se sintieron identificados con las 

redes ya que fueron altamente influenciados por la diversidad de actividades y 

conexiones digitales que lograron encontrar para su interacción, por lo general los 

aprendizajes que lograron adquiridos se encuentran dentro del entorno digital. Los 

recursos digitales fueron una alternativa metodológica que los docentes debieron 

realizar en el proceso enseñanza de los estudiantes enfocado en conectar 

actividades especializadas e interiorizar la información de acuerdo a su edad y 

características ya que mediante la conexión contribuyeron al aprendizaje. (p. 46). 

Al respecto George Siemens. (2004). Mencionó que la conectividad fue la 

integración de redes en el proceso de aprendizaje bajo el control y supervisión de 

los docentes encargados de plantear dicha aplicación, estas actividades 

permitieron a los estudiantes enriquecer sus conocimientos donde se necesitó estar 

adecuadamente calificado como método de aprendizaje. Este enfoque integró a los 

docentes y alumnos en la interacción respectiva permitiendo acceder y aprender en 

diversas actividades contextualizadas en la red, fue importante cultivar y mantener 

para facilitar un aprendizaje continuo. Por consiguiente, Gutiérrez (2017) afirmó que 

el conectivismo tuvo relación con la interacción que hay entre las personas y las 

redes de información, estos se involucraron de diversos modos teniendo un gran 

impacto tecnológico relacionado a los aprendizajes. Dió lugar a que el individuo se 

relacione con las redes para que pueda interactuar con las actividades obteniendo 

todo tipo de información, explorando y fortaleciendo así su nivel cognitivo. 

Motricidad fina 

Según, Serrano y Cira (2019) La motricidad fina son movimientos suaves y 

coordinados de manera precisa de la parte óculo manual del infante, al mismo 

tiempo es importante para interactuar con su entorno logrando realizar actividades 

con diversas herramientas, teniendo la capacidad del dominio de las manos y 
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dedos. Esto ejerció diversos niveles como el procesamiento de la información táctil, 

el control ocular y acciones propias del infante como los movimientos de manos y 

dedos. (p. 15). Los niños debieron desarrollar correctamente sus movimientos óculo 

manual logrando que ellos interactúen con su entorno de manera precisa con el 

propósito de mejorar y adquirir un óptimo desarrollo de los estudiantes. Al respecto 

Cabrera & Dupeyrón (2019) mencionaron que la coordinación de las manos y los 

ojos son elementos principales, logrando adquirir habilidades en la aplicación de la 

motricidad fina. En esta medida se debió fortalecer los dos sentidos importantes 

como el tacto y la vista, esto se debió aplicar desde temprana edad ya que a medida 

que el niño se va desarrollando va adquiriendo habilidades. Así mismo Pérez (2017) 

mencionó que en los primeros 5 años es importante las actividades que desarrollen 

ya que proporcionan avances con mayor frecuencia en su aprendizaje y si no se 

aplican correctamente podría ser perjudicial. Además, se debió estimular con 

actividades apropiadas a su edad según sus características y necesidades logrando 

un aprendizaje eficaz, teniendo en cuenta que cada infante debe tener una 

apropiada interacción con su entorno.  

 

Procesamiento de la información táctil, es la información que el infante toca 

sobre su piel, este envía información específica al cerebro como tamaño, forma y 

textura. El niño al tener esta sensibilidad tendrá curiosidad por conocer lo que 

realmente está a su alrededor. Serrano & Cira (2019) Por lo tanto deben tener 

contacto con objetos a su alrededor inmediatamente produce una reacción a su 

sentido de la sensibilidad para así obtener información y procesarla y así generar 

la curiosidad e interés por aprender e indagar sobre sus intereses. (p.62). Por otro 

lado, Serna & Torres (2017) mencionaron que cada ser humano recepcionó 

información de manera diferente a través de sus sentidos, esto depende de sus 

experiencias en el contexto en que se desenvuelve. Por consiguiente, los niños 

captaron información de manera diferente, esto debió acatar qué tan significativo 

sea la interacción. Así mismo Revolledo. (2018). Afirmó que el infante tiene control 

en sus habilidades motrices llevó información precisa y procesada mediante 

pequeños movimientos entre los dedos, desarrollando sus destrezas. Cabe indicar 

que la información fue adquirida a través de los sentidos y uno de los más 

importantes es la sensibilidad teniendo que ver con el tacto, de esa manera el 



18 
 

cerebro procesa la información para poder asimilar de manera precisa. 

 

Control ocular es la capacidad de coordinar los movimientos de los ojos para 

estar en contacto con las personas que hay en su entorno y conseguir objetos que 

están cerca de ellos. Mediante ello lograrán coordinar los ojos con las manos. 

Serrano y Cira (2019).  Los niños deben tener control de coordinar sus movimientos 

visuales para lograr un buen desenvolvimiento en las actividades que desean 

realizar. (p. 69). Posteriormente López et al. (2018). Mencionaron que los factores 

de riesgo generalmente fueron alteraciones visuales de los niños ya que eso les 

impide realizar una apropiada coordinación en las actividades que deseen asumir, 

es importante detectar a tiempo evitando así futuras complicaciones. Debido a que 

los niños desde temprana edad tienen dificultades de coordinación, esto podría ser 

originado por consecuencias oculares, ya que desde el principal síntoma que 

puedan presentar se puede convertir en un problema serio si no es detectado a 

tiempo. Por lo tanto, Revolledo. (2018) Afirmó que hay muchas actividades que 

permiten el desarrollar la destreza visual, manteniendo así la habilidad de dirigir la 

atención visual en un determinado objeto o lugar. De tal manera que durante la 

infancia desarrollan el uso de los músculos de los ojos aprendiendo a dominarlos 

para dirigirse a distintos puntos específicos que lograron la interacción con su 

entorno. 

 

Movimientos finos de manos y dedos, es el progreso de la capacidad en el niño 

para el uso eficiente de los movimientos finos de la mano y dedos siendo 

influenciados en muchos factores, generalmente pueden desarrollarlos según sus 

necesidades y capacidades. Serrano y Cira (2019). Esto quiere decir que el infante 

realizó diversas actividades donde aprende de manera progresiva, a medida que 

fueron realizando acciones en su entorno, por lo general lo desarrollaron de 

acuerdo a sus necesidades y posibilidades. (p. 78). Al respecto Esteves (2018). 

Mencionó que el niño pudo alcanzar su independencia en el desarrollo de su 

motricidad fina va a depender de una buena estimulación que el adulto le brinde, 

así mismo a medida que evolucionan su aprendizaje se vuelven más 

perfeccionistas. Por ende, los infantes en el proceso de su aprendizaje necesitan 

de una motivación a través de un adulto para que pueda influenciar de manera 
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asertiva y progresiva alcanzando el dominio de sus movimientos. Por otro lado, 

Mendoza (2017) Afirmó que cuando ingresan a la etapa preescolar los niños 

presentan dificultades a la hora de involucrarse en el coloreado, esto es cotidiano 

ya que por lo general no se recibe una constante estimulación como los 

movimientos correctos al momento de coger el lápiz o poder pintar. Se puede 

observar al momento de su involucramiento con objetos que utiliza dentro del aula 

que no puede manipular adecuadamente. 

El enfoque asociado a la corporeidad que plantearon expertos del MINEDU 

(2016) Referente al área de psicomotricidad nos mencionó que la corporeidad tiene 

relación con el cuerpo, desde el nacimiento ya empieza a realizar acciones según 

sus necesidades, esto implica el mover o construir actividades diariamente, o 

realizar acciones necesarias ya sea algo común o por alguna reacción ante una 

situación. Desde el nacimiento generamos movimientos voluntarios para querer 

indicar o expresar algo, estas acciones se manifiestan mediante diversas 

actividades les permiten alcanzar un propósito la cual se genera cuando se cumple 

una acción con éxito. Pateti (2007) mencionó que la corporeidad se realiza de 

manera natural originando movimientos propios del cuerpo, al realizar esto nos 

brinda una satisfacción ya que los originamos por iniciativa propia y no por 

obligación, así mismo se puede realizar de acuerdo con alguna necesidad que 

podamos generar. Podemos decir que la corporeidad aplicó el conocimiento y la 

alteración que las personas hacen con su cuerpo así mismo brindó acciones a 

nuestro cuerpo generado por alguna necesidad que encontramos con el fin de 

satisfacer nuestras necesidades o emociones. Al respecto especialistas del 

MINEDU (2015) mencionaron que a medida que el infante se va desarrollando él 

va aplicando a su vida diaria diversas actividades las cuales van acompañadas con 

su autonomía, la corporeidad no solamente es una agrupación de músculos, esto 

aplica también los movimientos o acciones que ellos puedan tener de acuerdo con 

sus necesidades diarias en el hogar o en la escuela. Se pudo observar al momento 

que el niño se integró a la etapa preescolar manifestó diversas emociones que no 

necesariamente son de comodidad mediante algo nuevo para él, esos sentimientos 

movimientos y gestos que sienten, por consiguiente, a medida que esta etapa 

avance ellos fueron descubriendo diversas actividades que realizarán por 
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necesidad o placer el cual también le colaborará con la mejora de su autonomía. 

III. METODOLOGÍA

3.1 Tipo y diseño de investigación 

Arias (2017). Manifestó que el estudio de tipo aplicado se utilizó para generar 

conocimiento y dar soluciones de problemas prácticos empleando como inicio el 

conocimiento para que sus resultados se apliquen de forma inmediata y así mejorar 

algún acontecimiento educativo. En la investigación ayudó en el desarrollo motor 

fino de los estudiantes, en la realización de sus actividades diarias. 

Enfoque de investigación 

Según Hernández et al. (2014) Manifestaron acerca del enfoque cuantitativo 

que es un conjunto de procesos secuenciales y probatorios que se debe de cumplir 

de manera estricta y rigurosa ya que se realizan objetivos, preguntas e hipótesis 

para determinar variables en dicha investigación. 

Nivel de investigación 

Nivel explicativo: Según Arias (2012) manifestó que la investigación 

explicativa se encargó de determinar el estudio a través de resultados y 

conclusiones mediante la hipótesis de cada variable de estudio. 

Diseño: Experimental, cuasi experimental de corte longitudinal 

Diseño experimental Según Hernández et al. (2014) Indicaron al respecto 

que el diseño experimental consiste en la manipulación de una a más variables 

independientes, de esta manera se aplicó el experimento de campo en situaciones 

reales. Así mismo el diseño cuasi experimental se trabajó con la formación de dos 

grupos a investigar, estos fueron formados según la realización del experimento, 

siendo definidos de manera independiente. Del mismo modo, mencionaron que el 

corte longitudinal es el estudio que recolecta datos en diferentes tiempos, en más 

de una determinada ocasión. 
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GE   O1  X   O2

GC    O3  O4

Diseños cuasi experimentales 

 

Diseño de dos grupos no equivalentes o con grupo control. 

Donde: 

X= Variable experimental 

O1 O3 = Mediciones pre - test de la variable dependiente 

O2 O4 = Mediciones post - test de la variable dependiente 

3.2 Variables y operacionalización 

Variable independiente 

En la variable independiente Burke (2015), mencionó que la gamificación 

ayuda a promover el interés de cada estudiante y a la vez motivarlos en su entorno 

de aprendizaje, de tal manera que pueda ampliar sus habilidades de cada alumno. 

A su vez la gamificación se dividió en diferentes campos o niveles: la gamificación 

para desarrollar sus habilidades, la gamificación para estimular la innovación, 

diseño centrado de cada jugador. (p. 9) 

Variable dependiente 

En la variable dependiente, Serrano y Cira (2019), mencionaron que la 

motricidad fina son movimientos suaves y coordinados de manera precisa de la 
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parte óculo manual del infante, al mismo tiempo es importante para interactuar con 

su entorno logrando realizar actividades con diversas herramientas, teniendo la 

capacidad del dominio de las manos y dedos. Esto ejerció diversos niveles como el 

procesamiento de la información táctil, el control ocular y acciones propias del 

infante como los movimientos de la mano y de los dedos. (p. 15) 

 

Definición conceptual  

 

Gamificación:  

Burke (2015). La gamificación ayuda a promover el interés de cada 

estudiante y a la vez motivarlos en su entorno de aprendizaje, de tal manera que 

pueda ampliar sus habilidades de cada alumno. A su vez la gamificación se dividió 

en diferentes campos o niveles: la gamificación para desarrollar sus habilidades, la 

gamificación para estimular la innovación, diseño centrado de cada jugador. Esto 

se debe a que el infante experimenta actividades nuevas generando interés o 

curiosidad en saber de qué se trató, cuando brindó un nuevo juego generó 

expectativas y curiosidad en el niño y a la vez imaginación. (p. 9) Por otro lado, 

Romo & Montes (2018). Mencionaron al respecto que la gamificación se ha 

implementó como nueva estrategia en el ámbito educativo trayendo consigo gran 

expectativa y acogida por la diversificación que pueda brindar. Por ello su término 

es muy popular y a su vez importante entre los estudiantes que realizan sus 

actividades escolares desde sus hogares, debido a la coyuntura se aplicaron estas 

herramientas que son de gran ayuda para su aprendizaje cognitivo y a la vez generó 

un tipo de concentración. También Liberio (2019). Afirmó que los educadores 

adaptaron nuevas metodologías de aprendizaje que fueron muy significativas entre 

los estudiantes para mejorar en los diversos procesos de enseñanza tomando en 

cuenta las características y necesidades de los infantes. No cabe duda que los 

educadores buscaron diversidad de estrategias que logró motivar e incentivar a los 

niños para que puedan interiorizar sus aprendizajes rompiendo todo tipo de diseño 

educativo. 

 

 Motricidad fina 
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Según, Serrano y Cira (2019) La motricidad fina son movimientos suaves y 

coordinados de manera precisa de la parte óculo manual del infante, al mismo 

tiempo es importante para interactuar con su entorno logrando realizar actividades 

con diversas herramientas, teniendo la capacidad del dominio de las manos y 

dedos. Esto ejerció diversos niveles como el procesamiento de la información táctil, 

el control ocular y acciones propias del infante como los movimientos de manos y 

dedos. (p. 15). Los niños debieron desarrollar correctamente sus movimientos óculo 

manual logrando que ellos interactúen con su entorno de manera precisa con el 

propósito de mejorar y adquirir un óptimo desarrollo de los estudiantes. Al respecto 

Cabrera & Dupeyrón (2019) mencionaron que la coordinación de las manos y los 

ojos son elementos principales, logrando adquirir habilidades en la aplicación de la 

motricidad fina. En esta medida se debió fortalecer los dos sentidos importantes 

como el tacto y la vista, esto se debió aplicar desde temprana edad ya que a medida 

que el niño se va desarrollando va adquiriendo habilidades. Así mismo Pérez (2017) 

mencionó que en los primeros 5 años es importante las actividades que desarrollen 

ya que proporcionan avances con mayor frecuencia en su aprendizaje y si no se 

aplican correctamente podría ser perjudicial. Además, se debió estimular con 

actividades apropiadas a su edad según sus características y necesidades logrando 

un aprendizaje eficaz, teniendo en cuenta que cada infante debe tener una 

apropiada interacción con su entorno. 

3.3 Población muestra y muestreo 

Población: Según Hernández et al. (2014). Afirmó que la población es el 

conjunto de todos los casos que se requiere investigar con características 

particulares. Para lograr plantear la variable de estudio se utilizó un determinado 

grupo de personas. (p. 174). El estudio contó con 40 alumnos de 5 años del nivel 

inicial, en dos instituciones educativas privadas. 

Tabla 1 

Muestra de los estudiantes de 5 años de educación inicial de una Institución 
Educativa en los Olivos 

Grupo Metodológico Género (%) Rango de edad* 
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Masculino Femenino 

Cuasi- experimental 15 25 5-6 años

Muestra 

Según Hernández et al. (2014). Se basó en un grupo de interés, en el cual 

se desea recolectar datos para definir con precisión los resultados requeridos en la 

investigación. (p. 173). La muestra contó con 40 alumnos de 5 años del nivel inicial 

de dos instituciones educativas privadas. 

Muestreo no probabilístico intencional 

Según Hernández et al. (2014). Mencionó que es un procedimiento orientado 

a la selección de una población determinada, con ciertas características para dicha 

investigación. Esto a su vez puede ser aplicada en investigaciones cualitativas y 

cuantitativas teniendo en cuenta de que no se logra calcular con precisión, es decir 

que no se logra determinar el nivel de confianza. (p. 189) 

Criterio de inclusión 

Se trabajó con un aproximado de 40 niños de 5 años del nivel inicial en una 

institución educativa privada ubicada en los Olivos, en el cual se contó con diversos 

dispositivos electrónicos tales como computadoras, celulares y tablets con 

conexión estable de internet y con niños que desearon participar y colaborar en el 

estudio. 

Criterio de exclusión 

En dicha Institución Educativa no se pudo trabajar con 10 niños, ya que no 

cuentan con dispositivos electrónicos apropiados y una conectividad estable de 

internet. 

Unidades de análisis 

Según Hernández et.al. (2014). Mencionaron que las unidades de análisis 
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estudiaron tanto a los niños del grupo experimental como el grupo de control, 

quienes fueron medidos con la aplicación del instrumento, obteniendo así un 

análisis de acuerdo con la realidad mostrada en cada grupo. 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Técnica de investigación 

Instrumento de investigación: Hernández et.al. (2014). Indicaron al 

respecto que el instrumento consiste en la recolección de datos mediante diversos 

procedimientos con el cual se midió la variable de interés. Por otro lado, el método 

de cálculo Kuder Richardson requiere del instrumento de medición, así mismo no 

es necesario dividir los ítems de dicho instrumento ya que en ellos se calcula el 

coeficiente y se aplica la medición, los programas estadísticos que se pueden 

utilizar son el SPSS. (p. 221) 

Ficha técnica del instrumento de investigación: 

Validez: Según Hernández et al. (2014). Es el grado de confianza que se 

obtuvo de los resultados de dicho experimento, interpretándose de manera 

adecuada. Logrando medir la inteligencia y el rendimiento de los estudiantes. (p. 

200). Se realizó mediante el juicio de cinco validadores en la cual está organizada 

por 3 expertos y 2 metodólogos, mediante su criterio lograron concluir que nuestra 

variable está realizada de manera clara, adecuada y relevante para poder mediar 

la motricidad fina, donde se logró obtener un promedio del 100% de aprobación por 

parte de los validadores.  

Tabla 2  

Validez del instrumento por juicio de expertos 

Expertos 
(Apellidos y nombres) 

Pertinencia relevancia Claridad CONDICIÓN 

Dra. Rosmery Reggiardo Romero SI SI SI Aplicable 

Dra. Mirella Villena Guerrero SI SI SI Aplicable 
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Dra. Mónica Merino SI SI SI Aplicable 

Dr. José Llanos SI SI SI Aplicable 

Dr. Fernando Ledesma SI SI SI Aplicable 

Confiabilidad: Según Hernández et al. (2014) Es el instrumento de medición 

donde su aplicación es de manera repetitiva a un determinado conjunto de 

estudiantes en la cual tengan ciertos valores de inteligencia produciendo resultados 

a dicha investigación. (p. 200). Se aplicó en 40 estudiantes de 5 años del nivel inicial 

de una institución educativa privada, así mismo se empleó la función estadística 

aplicando el método Kuder Richardson logrando un índice de validez 0.83, donde 

determinó que el instrumento es confiable. 

Prueba Piloto. Según Hernández et al. (2014). Mencionaron que esta 

prueba consiste en dirigir el instrumento a una determinada cantidad de población 

de estudiantes para lograr probar su eficacia y pertinencia mediante instrucciones 

y procedimientos para lograr calcular la confiabilidad y validez del instrumento. 

(p.210). 

Tabla 3 

Prueba piloto 

Alfa de Cronbach N° de elementos 

0.83 37 

3.5.  Procedimientos: 

Se pudo evidenciar mediante una sesión de clases que en el salón de 5 años 

los niños tuvieron dificultades en la realización de ciertas actividades que ellos 

aplican como el recortado, escritura y la manipulación del mouse, al observar esto 

despertó ciertas dudas en el desarrollo de la motricidad fina de los estudiantes. Es 

por ello que se decidió plantear una investigación titulada “la gamificación como 

herramienta virtual para mejorar la motricidad fina”. Para lograr llevar a cabo este 
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proyecto se elaboró un documento cuyo contenido es el permiso, solicitando 

plantearlo en la comunidad educativa, posterior a ello requerimos una cita con el 

propósito de poder conversar con los encargados de la institución educativa Divino 

Maestro de Pro, logrando obtener la aceptación y el permiso correspondiente el 

cual nos permite evaluar a los niños de 5 años de edad, y a su vez buscar 

herramientas que los ayuden a mejorar, este grado cuenta con 1 aula de 20 niños, 

así mismo se conversó con las docentes encargadas de las aulas para plantear 

nuestra investigación y poder recibir el apoyo constante al momento de evaluar a 

los infantes. 

3.6.  Método de análisis de datos 

Estadística descriptiva: Según Hernández et al. (2014). Mencionaron que 

consiste en la descripción de los datos de cada variable logrando la distribución de 

la información requerida en sus respectivas categorías. (p.282). Así mismo, 

indicaron que las tablas de contingencia nos fueron útiles para conceptualizar las 

variables de dicha investigación. 

 Estadística inferencial: Según Hernández et al. (2014). Afirmaron que 

consiste en distribuir la muestra dividiendo la población en 2 grupos para poder 

calcular y recolectar los datos. (p.299). Así mismo, nos mencionaron que el 

Coeficiente u de Mann Whitney se aplicaron para muestras independientes. 

3.7.  Aspectos éticos 

Respeto al derecho de autor: Respecto a los datos recolectados de 

distintos autores, se respetó el derecho de cada uno, mediante la información 

proporcionada de distintos documentos, libros y revistas, colocando puntualmente 

las citas y los enlaces con su respectivo año.  

Reserva de identidad: Con respecto a la identidad de la población 

estudiantil que se utilizó como control y experimento para la realización de la 

investigación, se ha tomado las medidas necesarias para respetar su identidad, 

protegiendo así su integridad física de cada uno, se mostraron las imágenes y/o 

actividad de los estudiantes de manera interna o cuando sea necesario. 

Veracidad de resultados: Los resultados obtenidos en la investigación en 

su totalidad fueron sujetos a la verdad, obteniendo información muy minuciosa con 
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la fiabilidad de los grupos tanto de control como experimental. Así mismo, no están 

sujetos a manipulaciones o modificación por alguna de las investigadoras. 
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IV. RESULTADOS 

 

Tabla 4 
 
Frecuencia agrupa de la motricidad fina 

      
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Los resultados de la tabla 4, precisan que, a nivel de pretest, tanto el grupo de 

control como el experimental muestran resultados similares en cuanto a la 

motricidad fina, según cifras GC: inicio 55%, proceso 40%, logrado 5%, frente al 

GE: inicio 60%, proceso 35% y logrado 5%, determinándose que no existen 

diferencias en la etapa previa a la intervención, por otra parte, se pudo evidenciar 

que a nivel del postest, las diferencias son significativas en cuanto a ambos grupos 

siendo el GE: quien alcanzó cifras muy altas en el nivel de logrado a un 90% y 

proceso en 10%, frente al GC quien evidenció porcentajes en el nivel de inicio en 

un 65%, proceso 20% y logrado 15%, siendo dichas cifras favorables al GE lo que 

determina la efectividad de la gamificación como herramienta virtual. 

 
      Figura 1 
      Niveles de la motricidad fina 
 

 
 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

Niveles 

Pretest Postest 

Grupo de 
control 

Grupo  
experimental 

Grupo de 
control 

Grupo  
experimental 

fi % fi % fi % fi % 

Inicio 11 55,0 12 60,0 13 65,0 0 0,00 
Proceso 8 40,0 7 35,0 4 20,0 2 10,0 
Logrado 1 5,0 1 5,0 3 15,0 18 90,0 

Total 20 100,0 20 100,0 20 100,0 20 100,0 
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Tabla 5 

 
Frecuencia agrupada del procesamiento de información táctil 

      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Los resultados de la tabla 5, precisan que, a nivel de pretest, tanto el grupo de 

control como el experimental muestran resultados similares respecto a la dimensión 

procesamiento de información táctil, según cifras GC: inicio 55%, proceso 30%, 

logrado 15%, frente al GE: inicio 55 %, proceso 40% y logrado 5%, determinándose 

que no existen diferencias en la etapa previa a la intervención, por otra parte, se 

pudo evidenciar que a nivel del postest, las diferencias son significativas en cuanto 

a ambos grupos siendo el GE: quien alcanzó cifras muy altas en el nivel de logrado 

a un 85% y proceso en 15%, frente al GC quien evidenció porcentajes en el nivel 

de inicio en un 65%, proceso 20% y logrado 15%, siendo dichas cifras favorables 

al GE lo que determina la efectividad de la gamificación como herramienta virtual  

para mejorar el procesamiento de información táctil en los niños. 

 
      Figura 2 
 
      Niveles del procesamiento de información táctil 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Niveles 

Pretest Postest 

Grupo de 
control 

Grupo  
experimental 

Grupo de 
control 

Grupo  
experimental 

fi % fi % fi % fi % 

Inicio 11 55,0 11 55,0 8 40,0 0 0,00 
Proceso 6 30,0 8 40,0 9 45,0 3 15,0 
Logrado 3 15,0 1 5,0 3 15,0 17 85,0 

Total 20 100,0 20 100,0 20 100,0 20 100,0 
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Tabla 6 

Frecuencia agrupada del control ocular 

Los resultados de la tabla 6, demuestran que, a nivel de pretest, tanto el grupo de 

control como el experimental muestran resultados similares respecto a la dimensión 

control ocular, según cifras GC: inicio 55%, proceso 35%, logrado 10%, frente al 

GE: inicio 60 %, proceso 25% y logrado 15%, determinándose que no existen 

diferencias en la etapa previa a la intervención, por otra parte, se pudo evidenciar 

que a nivel del postest, las diferencias son significativas en cuanto a ambos grupos 

siendo el GE: quien alcanzó cifras muy altas en el nivel de logrado a un 90% y 

proceso en 10%, frente al GC quien evidenció porcentajes en el nivel de inicio en 

un 60%, proceso 35% y logrado 5%, siendo dichas cifras favorables al GE lo que 

determina la efectividad de la gamificación como herramienta virtual  para mejorar 

el control ocular en los niños. 

 Figura 3 

 Niveles del control ocular 

Niveles 

Pretest Postest 

Grupo de 
control 

Grupo 
experimental 

Grupo de 
control 

Grupo 
experimental 

fi % fi % fi % fi % 

Inicio 11 55,0 12 60,0 12 60,0 0 0,00 
Proceso 7 35,0 5 25,0 7 35,0 2 10,0 
Logrado 2 10,0 3 15,0 1 5,0 18 90,0 

Total 20 100,0 20 100,0 20 100,0 20 100,0 
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Tabla 7 

Frecuencia agrupada sobre el movimiento fino de manos y dedos 

Los resultados de la tabla 7, demuestran que, a nivel de pretest, tanto el grupo de 

control como el experimental muestran resultados similares respecto a la dimensión 

movimiento fino de manos y dedos, según cifras GC: inicio 65%, proceso 30%, 

logrado 5%, frente al GE: inicio 55 %, proceso 40% y logrado 5%, determinándose 

que no existen diferencias en la etapa previa a la intervención, por otra parte, se 

pudo evidenciar que a nivel del postest, las diferencias son significativas en cuanto 

a ambos grupos siendo el GE: quien alcanzó cifras muy altas en el nivel de logrado 

a un 90% y proceso en 10%, frente al GC quien evidenció porcentajes en el nivel 

de inicio en un 55%, proceso 40% y logrado 5%, siendo dichas cifras favorables al 

GE lo que determina la efectividad de la gamificación como herramienta virtual  para 

mejorar el movimiento fino de manos y dedos en los niños. 

   Figura 4 

    Niveles del movimiento fino de manos y dedos 

Niveles 

Pretest Postest 

Grupo de 
control 

Grupo 
experimental 

Grupo de 
control 

Grupo 
experimental 

fi % fi % fi % fi % 

Inicio 13 65,0 11 55,0 11 55,0 0 0,00 
Proceso 6 30,0 8 40,0 8 40,0 2 10,0 
Logrado 1 5,0 1 5,0 1 5,0 18 90,0 

Total 20 100,0 20 100,0 20 100,0 20 100,0 
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Tabla 8 

Estadístico de contraste Motricidad Fina 

Momentos Grupo N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

U de Mann 
Whitney 

Pretest 
Motricidad 

Fina 

Grupo de control 20 19,18 383,50 
Sig.= 0,47 Grupo experimental 20 21,83 436,50 

Total 40 

Postest 
Motricidad 

Fina 

Grupo de control 20 10,50 210,00 
Sig. = 0,00 Grupo experimental 20 30,50 610,00 

Total 40 

El estadístico de contraste en un cuanto al pretest muestra un p valor = 0,47, razón 

por la que se determina que en un primer momento no existían diferencias 

significativas entre ambos grupos a nivel de la motricidad fina, datos que son 

coherentes con los rangos promedios en ambos casos GC= 19,18 y GE=21,83; sin 

embargo, el análisis postest determino diferencias significativas según p valor = 

0,00 entre ambos grupos y según rangos promedios GC=10,50 y GE=30,50 lo cual 

determina mejoras en el grupo experimental producto de la aplicación del programa 

basado en la gamificación. 

Tabla 9 

Estadístico de contraste Procesamiento de la información táctil 

Momentos Grupo N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

U de Mann 
Whitney 

Procesamiento 
de información 

táctil 

Grupo de control 20 19,75 395,00 

Sig.= 0,69 Grupo experimental 20 21,25 425,00 

Total 40 

Procesamiento 
de información 

táctil 

Grupo de control 20 10,50 210,00 

Sig. = 0,00 Grupo experimental 20 30,50 610,00 

Total 40 

El estadístico U de Mann Whitney en un cuanto al pretest muestra un p valor = 0,69 

razón por la que se determina que en un primer momento no existían diferencias 

significativas entre grupos a nivel de la dimensión procesamiento de información 

táctil, y según rangos promedios en ambos casos GC= 19,75 y GE=21,25; 

asimismo el análisis postest determino diferencias significativas según p valor = 

0,00 entre ambos grupos y según rangos promedios GC=10,50 y GE=30,50 lo cual 
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determina mejoras en el grupo experimental producto de la aplicación del programa 

basado en la gamificación. 

Tabla 10 

Estadístico de contraste control ocular 

Momentos Grupo N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

U de Mann 
Whitney 

Control 
ocular 

Grupo de control 20 20,53 410,50 

Sig.= 0,98 Grupo experimental 20 20,48 409,50 

Total 40 

Control 
ocular 

Grupo de control 20 10,50 210,00 

Sig. = 0,00 Grupo experimental 20 30,50 610,00 

Total 40 

El estadístico U de Mann Whitney en un cuanto al pretest muestra un p valor = 0,98 

determinándose en un primer momento no existían diferencias significativas entre 

grupos a nivel de la dimensión control ocular, y según rangos promedios en ambos 

casos GC= 20,53 y GE=20,48; asimismo el análisis postest determinó diferencias 

significativas según p valor = 0,00 entre ambos grupos y según rangos promedios 

GC=10,50 y GE=30,50 lo cual determina mejoras en el grupo experimental  sobre 

el control ocular, producto de la aplicación del programa basado en la gamificación. 

Tabla 11 

Estadístico de contraste movimiento fino de manos y dedos 

Momentos Grupo N 
Rango 

promedio 
Suma de 
rangos 

U de Mann 
Whitney 

Movimiento 
fino de manos 

y dedos 

Grupo de control 20 18,88 377,50 

Sig.= 0,38 Grupo experimental 20 22,13 442,50 

Total 40 

Movimiento 
fino de manos 

y dedos 

Grupo de control 20 10,50 210,00 

Sig. = 0,00 Grupo experimental 20 30,50 610,00 

Total 40 

El estadístico U de Mann Whitney en un cuanto al pretest muestra un p valor = 0,38 

en tal sentido en un inicio no existían diferencias significativas entre grupos a nivel 

de la dimensión movimiento fino de manos y dedos, datos coherentes con los 

rangos promedios GC= 18,88 y GE=22,13; asimismo el análisis postest determinó 
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diferencias significativas según p valor = 0,00 entre ambos grupos y según rangos 

promedios GC=10,50 y GE=30,50  producto de la aplicación del programa basado 

en la gamificación. 
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V. DISCUSIÓN

Mediante el desarrollo de la investigación se ha logrado demostrar, que al aplicar 

el  programa de gamificación Compu kids ha tenido influencia positiva en cuanto a 

su motricidad fina en los infantes de 5 años, así mismo se ha desarrollado la 

motricidad fina aplicando sus dimensiones de control ocular, procesamiento de la 

información táctil y movimiento fino de manos y dedos. 

Estos resultados significativos están planteados con análisis descriptivos (tablas y 

figuras) del mismo modo en el análisis inferencial U. De Man Whitney, determino 

que el análisis postest según p valor = 0,00 entre ambos grupos y según rangos 

promedios GC=10,50 y GE=30,50 lo cual determina mejoras en el grupo 

experimental producto de la aplicación del programa basado en la gamificación. 

Esta prueba se aplicó para las dos variables tanto dependiente como 

independiente. 

Los resultados para la variable gamificación se visualiza en la tabla 1, precisan que, 

a nivel de pretest, tanto el grupo de control como el experimental muestran 

resultados similares en cuanto a la motricidad fina, según cifras GC: inicio 55%, 

proceso 40%, logrado 5%, frente al GE: inicio 60%, proceso 35% y logrado 5%, 

determinando que no existen diferencias en la etapa previa a la intervención, por 

otra parte, se pudo evidenciar que a nivel del postest, las diferencias son 

significativas en cuanto a ambos grupos siendo el GE: quien alcanzó cifras muy 

altas en el nivel de logrado a un 90% y proceso en 10%, frente al GC quien 

evidenció porcentajes en el nivel de inicio en un 65%, proceso 20% y logrado 15%, 

siendo dichas cifras favorables al GE lo que determina la efectividad de la 

gamificación como herramienta virtual ya que mediante la observación se pudo 

determinar que en el proceso de aplicación tuvo un progreso significativo en los 

estudiantes. Estos resultados son similares a los hallados por Onque (2019) donde 

realizó una investigación para determinar que un programa realizado influye en la 

motricidad fina de los niños de 5 años, dicha investigación realizada fue con un pre 

test y pos test, se logró trabajar con una población muestral de 29 niños de una 

institución educativa, el resultado fue que de los 29 estudiantes el 79.31% se 

encuentran en inicio y el 20.69% se encuentran en proceso de su desarrollo. En 

ese sentido, se puede establecer que la investigación favorece satisfactoriamente 
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el desarrollo motor de los infantes de 5 años, estos resultados se fundamentan 

según lo planteado por Ramírez (2020). Donde desarrolló una investigación de la 

aplicación de los juegos lúdicos para el desarrollo de la motricidad fina, realizada 

en dos grupos de dicha institución educativa, se trabajó con una población muestral 

de 22 niños de preescolar dirigida con un pretest y un post test, así mismo el 

resultado de los 22 infantes fue que ha evidenciado una mejora significativa de 

(p<0.000) en el desarrollo de la motricidad fina. 

Por otro lado,  en las dimensiones propuestas se logró en la tabla 2 precisan que, 

a nivel de pretest, tanto el grupo de control como el experimental muestran 

resultados similares respecto a la dimensión procesamiento de información táctil, 

según cifras GC: inició 55%, proceso 30%, logrado 15%, frente al GE: inicio 55 %, 

proceso 40% y logrado 5%, determinándose que no existen diferencias en la etapa 

previa a la intervención, por otra parte, se pudo evidenciar que a nivel del postest, 

las diferencias son significativas en cuanto a ambos grupos siendo el GE: quien 

alcanzó cifras muy altas en el nivel de logrado a un 85% y proceso en 15%, frente 

al GC quien evidenció porcentajes en el nivel de inicio en un 65%, proceso 20% y 

logrado 15%, siendo dichas cifras favorables al GE lo que determina la efectividad 

de la gamificación como herramienta virtual  para mejorar el procesamiento de 

información táctil en los niños, donde se ha evidenciado en el análisis postest que 

determinó diferencias significativas según p valor = 0,00 entre ambos grupos y 

según rangos promedios GC=10,50 y GE=30,50 lo cual determina mejoras en el 

grupo experimental producto de la aplicación del programa basado en la 

gamificación. Así mismo los resultados concuerdan con Castillo (2017). Donde 

realizó una investigación para determinar la manera que influyen las técnicas en los 

niños utilizándolo como estrategias. La investigación fue descriptiva, utilizando 12 

alumnos donde los resultados obtenidos indicaron que no se logró el desarrollo de 

la motricidad debido a que no aplicaron talleres grafo plásticas, así mismo se logró 

conocer la habilidad de motricidad fina en los infantes, se pudo observar que en un 

17% obtuvieron un aprendizaje de logro inicial, así mismo se obtuvo un porcentaje 

del 83% donde se logró el proceso, estos resultados se sustentan en lo planteado 

por Martínez & Fredy (2019). quienes realizaron una investigación, donde motivó a 

los estudiantes mediante estímulos incluidos con juegos educativos, así mismo esta 
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investigación se realizó en 40 alumnos de dicha casa de estudios, con el fin de 

explorar nuevas técnicas de educativas que fortalezcan el aprendizaje de los 

estudiantes, el resultado de este estudio determinó que el 90% de los alumnos 

demuestran satisfacción ya que aprenden de manera divertida mientras tanto el 

10% de los estudiantes demuestran poco interés en cuanto al aplicativo. 

Consecutivamente Los resultados de la tabla 3, demuestran que, a nivel de pretest, 

tanto el grupo de control como el experimental muestran resultados similares 

respecto a la dimensión control ocular, según cifras GC: inicio 55%, proceso 35%, 

logrado 10%, frente al GE: inicio 60 %, proceso 25% y logrado 15%, 

determinándose que no existen diferencias en la etapa previa a la intervención, por 

otra parte, se pudo evidenciar que a nivel del postest, las diferencias son 

significativas en cuanto a ambos grupos siendo el GE: quien alcanzó cifras muy 

altas en el nivel de logrado a un 90% y proceso en 10%, frente al GC quien 

evidenció porcentajes en el nivel de inicio en un 60%, proceso 35% y logrado 5%, 

siendo dichas cifras favorables al GE lo que determina la efectividad de la 

gamificación como herramienta virtual  para mejorar el control ocular en los niños, 

donde hay referencia que según el análisis postest determinó diferencias 

significativas según p valor = 0,00 entre ambos grupos y según rangos promedios 

GC=10,50 y GE=30,50 lo cual determina mejoras en el grupo experimental  sobre 

el control ocular, producto de la aplicación del programa basado en la gamificación. 

Del mismo modo Alvarado (2017). determinó cómo influyó este programa aplicando 

técnicas gráfico plásticas, con el propósito de ser utilizado para desarrollar su 

coordinación óculo manual a una población de 104 alumnos. Por lo tanto, se 

demostró que es confiable siendo el resultado del post test de (1.93). Se logró 

determinar el desarrollo óculo manual en los infantes con la aplicación del programa 

siendo un grupo experimental alcanzó un 15% según la escala indicada, así mismo 

el 85% obtuvo una alta diferencia logrando así que el programa tenga beneficios en 

los alumnos, estos resultados se sustentan en lo planteado por  Pajares et al. (2019) 

donde pudo demostrar el resultado de un programa, donde permite el desarrollo 

óculo manual en los niños y a su vez poder realizar sus actividades cotidianas. Se 

aplicó en 23 niños de dicha institución, se utilizó este método ya que se recoge y 

analiza datos de la variable de estudios. Se logró determinar que el 73% se 
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encontró en una escala “C” donde demuestra que se encuentran en inicio de 

aprendizaje. 

Por último, los resultados de la tabla 4, demuestran que, a nivel de pretest, tanto el 

grupo de control como el experimental muestran resultados similares respecto a la 

dimensión movimiento fino de manos y dedos, según cifras GC: inicio 65%, proceso 

30%, logrado 5%, frente al GE: inicio 55 %, proceso 40% y logrado 5%, 

determinando que no existen diferencias en la etapa previa a la intervención, por 

otra parte, se pudo evidenciar que a nivel del postest, las diferencias son 

significativas en cuanto a ambos grupos siendo el GE: quien alcanzó cifras muy 

altas en el nivel de logrado a un 90% y proceso en 10%, frente al GC quien 

evidenció porcentajes en el nivel de inicio en un 55%, proceso 40% y logrado 5%, 

siendo dichas cifras favorables al GE lo que determina la efectividad de la 

gamificación como herramienta virtual  para mejorar el movimiento fino de manos y 

dedos en los niños, donde se sustentó en el análisis postest determinó diferencias 

significativas según p valor = 0,00 entre ambos grupos y según rangos promedios 

GC=10,50 y GE=30,50  producto de la aplicación del programa basado en la 

gamificación. Y por último MINEDU (2016) nos mencionó que desde el nacimiento 

todas las personas se relacionan con su entorno a través de los movimientos y el 

contacto fino de su cuerpo donde se logran comunicar desarrollándose de manera 

única, según las necesidades e intereses de cada individuo, estos resultados se 

fundamentan según lo planteado por Huamán (2019). Quien realizó una 

investigación donde determinó la relación que existe entre dactilopintura y la 

relación que hay entre la motricidad fina, logrando ver si hay un desarrollo, la 

muestra estuvo conformado por 20 niños de 4 años de una institución educativa, 

así mismo el resultado fue que un 65% de los niños desconocían la actividad, pero 

si mostraban interés por realizarla, por otro lado, el 35% de los niños si conocían la 

actividad y de igual manera mostraron interés al realizarla. 
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VI. CONCLUSIONES

1. En la investigación realizada se pudo observar que la gamificación ha

mejorado la motricidad fina con apoyo del programa “Compu kids” en los

niños de 5 años de una institución educativa, con un resultado

satisfactorio del grupo experimental de un 10% en proceso y un 90%

logrado, con referencia a las actividades aplicadas en el aprendizaje de

los niños, fortalecieron su motricidad fina teniendo un impacto positivo y

con un resultado significativo con el apoyo de actividades motrices.

2. La gamificación aplicada en el proceso de aprendizaje de los niños tuvo

efectos positivos en el procesamiento de la información táctil con un

resultado significativo, después de haber aplicado el programa “Compu

kids” se pudo observar que un 15% de niños del grupo experimental

están en proceso de aprendizaje y el 85% de los niños se encuentran en

un nivel logrado, con diversas actividades aplicadas por la docente.

3. La gamificación aplicada en el proceso de aprendizaje de los niños se

desarrolló en el control ocular satisfactoriamente con un resultado en el

grupo experimental donde se demostró que el 10% de los estudiantes se

encuentran en un nivel de proceso y el 85% de los niños están en un nivel

de logro significativo mediante la aplicación de diversas actividades de

acorde a las necesidades e intereses de los estudiantes.

4. La gamificación aplicada en el movimiento fino de manos y dedos de los

niños del grupo experimental se pudo demostrar que un 10% de niños

están en un nivel de proceso y el 90% en un proceso logrado, esto se

logró desarrollar mediante la aplicación de diversas actividades

concernientes al programa que ayudó a tener un mayor desenvolvimiento

y habilidad motriz.

5. Mediante la aplicación de estas nuevas herramientas de gamificación por

parte de los docentes si hubo una mejora significativa en cuanto al

desarrollo de la motricidad fina en los niños de 5 años, ya que mediante

la aplicación del programa hubo cambios en cuanto al desarrollo de las

actividades propuestas por la docente, es ahí que los niños lograron

desenvolverse de manera fluida por los saberes aprendidos y por las

habilidades adquiridas.
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VII. RECOMENDACIONES

1. La gamificación desarrollada en este programa se aplicó en diversas

actividades en el entorno digital, se puede decir que gamificación son juegos,

sin embargo, en la actualidad Gamificar es un término educativo que tiene

como propósito ayudar en el proceso del aprendizaje de los estudiantes para

motivar y potenciar sus habilidades y destrezas, fortaleciendo su motricidad

fina, es por ello que se recomienda lo siguiente:

2. A los docentes incluir la gamificación titulado “Compu kids” como estrategia

en sus actividades diarias desde la programación curricular para potenciar

sus habilidades y destrezas lúdicas con actividades recreativas y así poder

lograr que los niños puedan fortalecer su motricidad fina, pudiendo así

reforzar sus aprendizajes.

3. Se recomienda a los directivos de las diversas instituciones educativas incluir

la gamificación mediante constantes capacitaciones en entornos digitales a

los docentes para fomentar y promover el uso de las TICS para que de esa

manera logren dominar gamificación educativa como estrategias y

herramienta al momento de aplicar las actividades complementarias, está a

su vez tiene que ser creativa, llamativa e interactiva y con un propósito

relacionado a lo académico.

4. Se recomienda a los padres de familia que los niños usen sus herramientas

virtuales desde casa, el uso de gamificación se utiliza a través de actividades

interactivas, está a su vez brinda un conocimiento óptimo con el propósito

de ayudar a la motricidad fina evitando el sedentarismo.

5. Recomendamos a los profesores, directivos realizar otro estudio mediante la

gamificación para fortalecer el aprendizaje y conocimiento de los niños, así

mismo conocer qué otras habilidades poseen cada uno de ellos con el fin de

potenciar sus saberes.
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Anexo 2 Validación de Expertos 

Investigación: La gamificación como herramienta virtual para mejorar la motricidad fina en niños de 5 años, los Olivos, 2021 Variable: 
Motricidad fina 

VARIABLE Dimensió
n 

N° 
ítem 

Ítem 

Claridad Adecuación Relevancia 

Observaciones y sugerencias 
específicas SI NO SI NO SI NO 

M
O

T
R

IC
ID

A
D

 F
IN

A
 

1 Percibe la temperatura fría 
mediante el tacto X X X 

2 Percibe la temperatura caliente 
mediante el tacto. X X X 

3 Abre y cierra las manos al ritmo de 
una canción. 

X X X 

PROCESA 

MIENTO 
DE LA 

4 Manipula correctamente el mouse. 
X X X 

INFORMA 
CION 

5 Realiza      las actividades 
propuestas por la docente 
(coloreado) 

TACTIL 
X X X 

6 Lanza la pelota a una determinada 
dirección X X X 

7 Se para con un solo pie durante 5 
segundos X X X 
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  8 Camina en puntas. 
X 

 
X 

 
X 

  

9 Salta con dos pies 
X 

 
X 

 
X 

  

10 Enhebra fideos 
X 

 
X 

 
X 

  

11 Se abotona correctamente 
X 

 
X 

 
X 

  

12 Se desabotona correctamente 
X 

 
X 

 
X 

  

 
 
 
 
 
 

 
CONTRO
L OCULAR 

13 Observa con atención 

actividades  propuestas por 

docente (Recorte) 

 

 
X 

 

 
X 

  

 
X 

  

 
X 

  

14 Traza círculos 
X 

 
X 

 
X 

  

15 Sigue las burbujas. 
X 

 
X 

 
X 

  

16 Arma rompecabezas de 30 piezas 
X 

 
X 

 
X 

  

17 Manipula el punzón para realizar 

agujeros en una imagen 

 

X 

  

X 

  

X 

  

18 Realiza actividades con el 

utilizando la muñeca. 

aro  
X 

  
X 

  
X 

  

 19 Parpadea constantemente  
X 

  
X 

  
X 
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  20 Guiña el ojo al escuchar el sonido 

de la pandereta 

 
X 

  
X 

  
X 

  

21 Reconoce imágenes mostradas 

mediante una cartilla 

 

X 

  

X 

  

X 

  

22 Relaciona objetos por colores. 
X 

 
X 

 
X 

  

23 Construye torres de 6 a más 

cubos. 

 
X 

  
X 

  
X 

  

24 Ata cordones. 
X 

 
X 

 
X 

  

25 Imita expresiones (molesto y 

feliz) vistos en sus 

compañeros. 

 

X 

  

X 

  

X 

  

26 Imita labores domésticas (barrer, 
doblar ropa). 

X 
 

X 
 

X 
  

  

MOVIMIE 
NTO 
FINO DE 
MANOS Y 
DEDOS 

27 Modela plastilina realizando 

dibujos simples. 

 
X 

  
X 

  
X 

  

28 Enrosca y desenrosca la tapa de 

un frasco 

 

X 

  

X 

  

X 

  

29 Realiza trazos simples 
X 

 
X 

 
X 

  

30 Rasga correctamente 
X 

 
X 

 
X 
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  31 Realiza puntillismo 
X 

 
X 

 
X 

  

32 Realiza dactilopintura. 
X 

 
X 

 
X 

  

33 Realiza movimientos de los dedos 

a través de una canción (insy winsy) 

 
X 

  
X 

  
X 

  

34 Coloca botones pequeños en una 

botella 

 

X 

  

X 

  

X 

  

35 Desenvuelve caramelos con las 

yemas de los dedos. 

 
X 

  
X 

  
X 

  

36 Realiza pinzas con sus dedos 
X 

 
X 

 
X 

  

37 Se coloca los guantes con 

facilidad. 

 

X 

  

X 

  

X 

  

 

Apellidos y nombres del juez:  Reggiardo Romero Rosmery Ruth 

Especialidad: Dra. Administración de la educación    Fecha de validación: 8/06/2021 

Firma:  DNI / CNI: 07976163 
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Investigación: La gamificación como herramienta virtual para mejorar la motricidad fina en niños de 5 años, los Olivos, 2021 

Variable: Motricidad fina 

Dimensión N° 

ítem 

Ítem Claridad Adecuación Relevancia Observaciones y sugerencias 
específicas 

SI NO SI NO SI NO 

 1 Percibe la temperatura fría 

mediante el tacto 

x  x  x   

 2 Percibe la temperatura caliente 

mediante el tacto. 

x  x  x   

PROCESAMIE 
3 Abre y cierra las manos al ritmo de 

una canción. 

x  x  x   

NTO DE LA     

INFORMACIÓN 
4 Manipula correctamente el mouse. x  x  x   

TÁCTIL 
5 Realiza las actividades 

propuestas por la docente 

(coloreado) 

x  x  x   

 6 Lanza la pelota a una determinada 

dirección 

x  x  x   

 7 Se para con un solo pie durante 5 

segundos 

x  x  x   
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 8 Camina de puntas. x  x  x   

9 Salta con dos pies x  x  x   

10 Enhebra fideos x  x  x   

11 Se abotona correctamente x  x  x   

12 Se desabotona correctamente x  x  x   

 13 Observa con atención 

actividades  propuestas por 

docente (Recorte) 

las 

la 

x  x  x   

 14 Traza círculos x  x  x   

CONTROL 15 Sigue las burbujas. x  x  x   

OCULAR 
     

16 Arma rompecabezas de 30 piezas x  x  x   

 17 Manipula el punzón para realizar 

agujeros en una imagen 

x  x  x   

 18 Realiza actividades con el 

utilizando la muñeca. 

aro x  x  x   
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 19 Parpadea constantemente x  x  x   

20 Guiña el ojo al escuchar el sonido 

de la pandereta 

x  x  x   

21 Reconoce imágenes mostradas 

mediante una cartilla 

x  x  x   

22 Relaciona objetos por colores. x  x  x   

23 Construye torres de 6 a más 

cubos. 

x  x  x   

24 Ata cordones. x  x  x   

25 Imita expresiones (molesto y 

feliz) vistos en sus compañeros. 

x  x  x   

26 Imita labores domésticas (barrer, 
doblar ropa). 

x  x  x   

 
 

MOVIMIENTO 

FINO DE 

MANOS Y 

DEDOS 

27 Modela plastilina realizando 

dibujos simples. 

x  x  x   

28 Enrosca y desenrosca la tapa de 

un frasco 

x  x  x   

29 Realiza trazos simples x  x  x   

30 Rasga correctamente x  x  x   
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 31 Realiza puntillismo x  x  x   

32 Realiza dactilopintura. x  x  x   

33 Realiza movimientos de los dedos 

a través de una canción (insy winsy) 

x  x  x   

34 Coloca botones pequeños en una 

botella 

x  x  x   

35 Desenvuelve caramelos con las 

yemas de los dedos. 

x  x  x   

36 Realiza pinzas con sus dedos x  x  x   

37 Se coloca los guantes con 

facilidad. 

x  x  x   

 
 
 
 

 

Apellidos y nombres del juez: VILLENA GUERRERO MIRELLA PATRICIA 

Especialidad: EDUCACIÓN INICIAL Fecha de validación: 11/06/2021 

Firma: DNI / CNI: 10676038 
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Investigación: La gamificación como herramienta virtual para mejorar la motricidad fina en niños de 5 años, los Olivos, 2021 

Variable: Motricidad fina 

 

VARIABLE 

 

Dimensión 

N° 
ítem 

 

Ítem 

Claridad Adecuación Relevancia 
 

Observaciones y sugerencias 
específicas SI NO SI NO SI NO 

 
M

O
T

R
IC

ID
A

D
 F

IN
A

 

 1 Percibe la temperatura fría 
mediante el tacto 

       

  X X X 

 2 Percibe la temperatura caliente 
mediante el tacto. 

       

  X X X 

 3 Abre y cierra las manos al ritmo de 
una canción. 

       

  
X X X 

 
PROCESA 

    

MIENTO 
DE LA 

4 Manipula correctamente el mouse. 
X 

 
X 

 
X 

  

INFORMA 
CION 

  

5 Realiza         las actividades 
propuestas por la docente 
(coloreado) 

       

TACTIL  
X X X 

 6 Lanza la pelota a una determinada 
dirección 

       

  X X X 

 7 Se para con un solo pie durante 5 
segundos 

       

  X X X 
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  8 Camina en puntas. 
X 

 
X 

 
X 

  

9 Salta con dos pies 
X 

 
X 

 
X 

  

10 Enhebra fideos 
X 

 
X 

 
X 

  

11 Se abotona correctamente 
X 

 
X 

 
X 

  

12 Se desabotona correctamente 
X 

 
X 

 
X 

  

 
 
 
 
 
 

 
CONTRO
L OCULAR 

13 Observa con atención 

actividades  propuestas por 

docente (Recorte) 

 

 
X 

 

 
X 

  

 
X 

  

 
X 

  

14 Traza círculos 
X 

 
X 

 
X 

  

15 Sigue las burbujas. 
X 

 
X 

 
X 

  

16 Arma rompecabezas de 30 piezas 
X 

 
X 

 
X 

  

17 Manipula el punzón para realizar 

agujeros en una imagen 

 

X 

  

X 

  

X 

  

18 Realiza actividades con el 

utilizando la muñeca. 

aro  
X 

  
X 

  
X 

  

 19 Parpadea constantemente  
X 

  
X 

  
X 
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  20 Guiña el ojo al escuchar el sonido 

de la pandereta 

 
X 

  
X 

  
X 

  

21 Reconoce imágenes mostradas 

mediante una cartilla 

 

X 

  

X 

  

X 

  

22 Relaciona objetos por colores. 
X 

 
X 

 
X 

  

23 Construye torres de 6 a más 

cubos. 

 
X 

  
X 

  
X 

  

24 Ata cordones. 
X 

 
X 

 
X 

  

25 Imita expresiones (molesto y 

feliz) vistos en sus 

compañeros. 

 

X 

  

X 

  

X 

  

26 Imita labores domésticas (barrer, 
doblar ropa). 

X 
 

X 
 

X 
  

  

MOVIMIE 
NTO 
FINO DE 
MANOS Y 
DEDOS 

27 Modela plastilina realizando 

dibujos simples. 

 
X 

  
X 

  
X 

  

28 Enrosca y desenrosca la tapa de 

un frasco 

 

X 

  

X 

  

X 

  

29 Realiza trazos simples 
X 

 
X 

 
X 

  

30 Rasga correctamente 
X 

 
X 

 
X 
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  31 Realiza puntillismo 
X 

 
X 

 
X 

  

32 Realiza dactilopintura. 
X 

 
X 

 
X 

  

33 Realiza movimientos de los dedos 

a través de una canción (insy winsy) 

 
X 

  
X 

  
X 

  

34 Coloca botones pequeños en una 

botella 

 

X 

  

X 

  

X 

  

35 Desenvuelve caramelos con las 

yemas de los dedos. 

 
X 

  
X 

  
X 

  

36 Realiza pinzas con sus dedos 
X 

 
X 

 
X 

  

37 Se coloca los guantes con 

facilidad. 

 

X 

  

X 

  

X 

  

 

Apellidos y nombres del juez: Fernando Eli Ledesma Pérez 

Especialidad: Lic. en Psicología, Lic. en Educación, Maestro en educación, Doctor en educación 

Fecha de validación: 11 de junio de 2021 
 

 

 

Firma del Experto Informante. 
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Investigación: La gamificación como herramienta virtual para mejorar la motricidad fina en niños de 5 años, los Olivos, 2021 

Variable: Motricidad fina 

 

VARIABLE 

 

Dimensión 

N° 
ítem 

 

Ítem 

Claridad Adecuació
n 

Relevanci
a 

 

Observaciones y sugerencias 
específicas 

SI NO SI NO SI NO 

 
M

O
T

R
IC

ID
A

D
 F

IN
A

 

 1 Percibe la temperatura fría 
mediante el tacto 

       

  X X X 

 2 Percibe la temperatura caliente 
mediante el tacto. 

       

  X X X 

 3 Abre y cierra las manos al ritmo de 
una canción. 

       

  
X X X 

 
PROCESA 

    

MIENTO 
DE LA 

4 Manipula correctamente el mouse. 
X 

 
X 

 
X 

  

INFORMA 
CION 

  

5 Realiza         las actividades 
propuestas por la docente 
(coloreado) 

       

TACTIL  
X X X 

 6 Lanza la pelota a una determinada 
dirección 

       

  X X X 

 7 Se para con un solo pie durante 5 
segundos 

       

  X X X 
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  8 Camina en puntas. 
X 

 
X 

 
X 

  

9 Salta con dos pies 
X 

 
X 

 
X 

  

10 Enhebra fideos 
X 

 
X 

 
X 

  

11 Se abotona correctamente 
X 

 
X 

 
X 

  

12 Se desabotona correctamente 
X 

 
X 

 
X 

  

 
 
 
 
 
 

 
CONTRO
L OCULAR 

13 Observa con atención 

actividades  propuestas por 

docente (Recorte) 

 

 
X 

 

 
X 

  

 
X 

  

 
X 

  

14 Traza círculos 
X 

 
X 

 
X 

  

15 Sigue las burbujas. 
X 

 
X 

 
X 

  

16 Arma rompecabezas de 30 piezas 
X 

 
X 

 
X 

  

17 Manipula el punzón para realizar 

agujeros en una imagen 

 

X 

  

X 

  

X 

  

18 Realiza actividades con el 

utilizando la muñeca. 

aro  
X 

  
X 

  
X 

  

 19 Parpadea constantemente  
X 

  
X 

  
X 
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  20 Guiña el ojo al escuchar el sonido 

de la pandereta 

 
X 

  
X 

  
X 

  

21 Reconoce imágenes mostradas 

mediante una cartilla 

 

X 

  

X 

  

X 

  

22 Relaciona objetos por colores. 
X 

 
X 

 
X 

  

23 Construye torres de 6 a más 

cubos. 

 
X 

  
X 

  
X 

  

24 Ata cordones. 
X 

 
X 

 
X 

  

25 Imita expresiones (molesto y 

feliz) vistos en sus 

compañeros. 

 

X 

  

X 

  

X 

  

26 Imita labores domésticas (barrer, 
doblar ropa). 

X 
 

X 
 

X 
  

  

MOVIMIE 
NTO 
FINO DE 
MANOS Y 
DEDOS 

27 Modela plastilina realizando 

dibujos simples. 

 
X 

  
X 

  
X 

  

28 Enrosca y desenrosca la tapa de 

un frasco 

 

X 

  

X 

  

X 

  

29 Realiza trazos simples 
X 

 
X 

 
X 

  

30 Rasga correctamente 
X 

 
X 

 
X 
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Firma: 

  31 Realiza puntillismo 
X 

 
X 

 
X 

  

32 Realiza dactilopintura. 
X 

 
X 

 
X 

  

33 Realiza movimientos de los dedos 

a través de una canción (insy winsy) 

 
X 

  
X 

  
X 

  

34 Coloca botones pequeños en una 

botella 

 

X 

  

X 

  

X 

  

35 Desenvuelve caramelos con las 

yemas de los dedos. 

 
X 

  
X 

  
X 

  

36 Realiza pinzas con sus dedos 
X 

 
X 

 
X 

  

37 Se coloca los guantes con 

facilidad. 

 

X 

  

X 

  

X 

  

 

Apellidos y nombres del juez: Llanos Castilla, José Luis 

Especialidad: Docente metodólogo          Fecha de validación: 16-06-21 DNI / CNI: 42150770 
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Anexo 3 Confiabilidad del instrumento KR20        0.83 de Confiabilidad 
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Anexo 4 Fotos prueba piloto 
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Anexo 5 fotos del Grupo experimental 
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Anexo 6 Fotos del grupo de control 
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Anexo 7 Consentimientos informado del director Víctor Antonio Taranco Gil 

(Institución Educativa Divino Maestro de Pro) 
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Anexo 8 Consentimientos informado del director Víctor Antonio Taranco Gil 

(Institución Educativa San Antonio de Carabayllo) 
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Anexo 9 Consentimiento informado 
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Anexo 10 Desarrollo de las actividades del programa COMPUKIDS 
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Anexo 11 Fotos de la aplicación del programa 
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ANEXO 12 

ANEXO 13 

Base de datos en el SPSS 




