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RESUMEN

El proposito esencial de esta indagacion fue proponer un programa basado en la
gamificacion para fortalecer la competencia “indaga mediante métodos cientificos para
construir sus conocimientos” en nifios de 5 anos de la I.E.P. Eliel School, José Leonardo
Ortiz, Chiclayo. Para tal fin, se adopt6 una orientacion cuantitativa, bajo un disefio
metodoldgico de tipo no experimental, con un nivel descriptivo y una finalidad propositiva,
utilizando como unidad de analisis a 22 estudiantes del nivel inicial. La evaluacion se realizo
mediante una lista de cotejo disefiada para este proposito. Los resultados obtenidos
permitieron evidenciar que un 59.1% de los nifios se encontraba en el nivel inicial respecto a
la competencia mencionada, mientras que un 27.3% se situo en el nivel en proceso y solo un
13.6% logro alcanzar un nivel satisfactorio. Ante este panorama, se estructuré una propuesta
educativa basada en elementos ludicos que responde a las necesidades del desarrollo
cognitivo, afectivo y social de los menores, tomando como base tedrica los aportes de
Siemens y Downes desde el conectivismo, y de Piaget desde el enfoque constructivista.
Como conclusion, se logro disefiar una intervencion coherente, pertinente y tedricamente
fundamentada que busca favorecer el desarrollo del pensamiento cientifico desde edades

tempranas mediante estrategias motivadoras y contextualizadas.

Palabras claves: programa, gamificacion, competencia, método cientifico, nifos.



ABSTRACT

The main purpose of this study was to propose a gamification-based program to
strengthen the skill of “investigating using scientific methods to build knowledge” in 5-year-
old children at the Eliel School, José¢ Leonardo Ortiz, Chiclayo. To this end, a quantitative
approach was adopted, under a non-experimental methodological design, with a descriptive
level and a propositional purpose, using 22 students from the initial level as the unit of
analysis. The evaluation was carried out using a checklist designed for this purpose. The
results obtained showed that 59.1% of the children were at the initial level with regard to the
aforementioned skill, while 27.3% were at the in-process level and only 13.6% achieved a
satisfactory level. Given this situation, an educational proposal was structured based on
playful elements that respond to the cognitive, affective, and social development needs of
children, taking as its theoretical basis the contributions of Siemens and Downes from
connectivism and Piaget from the constructivist approach. In conclusion, a coherent, relevant,
and theoretically grounded intervention was designed that seeks to promote the development

of scientific thinking from an early age through motivating and contextualized strategies.

Keywords: program, gamification, competence, scientific method, children.
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INTRODUCCION
En el contexto internacional, investigaciones realizadas en América Latina destacan
que la gamificacion favorece la integracion estudiantil al propiciar ambientes inclusivos, esta
estrategia no solo incrementa la participacion y colaboracion en el aula, sino que también
fortalece aspectos socioemocionales como la autoestima, la motivacion y la confianza de los

nifios, factores esenciales para un aprendizaje significativo (Lopez & Bedoya, 2024).

Por otro lado, un estudio llevado a cabo en Ecuador evidencié que la aplicacion de la
gamificacion como estrategia pedagogica tuvo un impacto positivo en el desarrollo del
pensamiento logico-matematico en niflos de 4 a 5 afios, los resultados mostraron una mejora
significativa en habilidades como la comparacion, clasificacion y relacion de cantidades,

elementos fundamentales para el razonamiento 16gico (Rojas & Avila, 2022).

Asimismo, se ha demostrado que la gamificacion es una herramienta didactica
motivadora que favorece el desarrollo de patrones simples en nifios de 4 a 5 afos,
contribuyendo a procesos de aprendizaje mas dinamicos y efectivos, en el area de ciencias
naturales, también se ha evidenciado que su aplicacion potencia habilidades de identificacion
y clasificacion, fortaleciendo asi el aprendizaje significativo en niveles de educacion basica

media (Zabala et al., 2025).

Desde una perspectiva mas global, un informe de Mordor Intelligence revela que el
mercado de la gamificacion en Europa y América Latina alcanzaré los 8.720 millones de
dolares en 2024, proyectandose un crecimiento estimado de hasta 30.240 millones de ddlares
para 2029, con una tasa compuesta anual del 28,24%, este dato indica un interés creciente por
integrar estrategias ludicas en diferentes sectores, incluyendo el educativo (Mordor

Intelligence, 2024).
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En el contexto educativo peruano, el enfoque por competencias establecido en el
Curriculo Nacional de la Educacioén Basica promueve que desde la etapa de Educacion Inicial
los estudiantes desarrollen capacidades relacionadas con la indagacion cientifica: observar,
preguntar, explorar y sacar conclusiones a partir de su entorno, sin embargo, diversos
informes evidencian que existe una brecha significativa en el logro de estas competencias en

nifos de 5 afios.

Segtin el Informe Nacional de Resultados de la Evaluacion Censal de Estudiantes
(ECE 2019) en Educacion Inicial, solo el 36.1% de los estudiantes de 5 afios alcanzaron un
nivel satisfactorio en el area de Ciencia y Tecnologia, mientras que el 63.9% se ubicé en
niveles de inicio o en proceso, esta cifra revela serias dificultades en el desarrollo de
habilidades como la formulacion de preguntas, la experimentacion basica y la explicacion de
fendomenos observados. Ante estos resultados, se han planteado estrategias innovadoras como
la gamificacion, con la finalidad de hacer el aprendizaje mas dinamico y motivador, no
obstante, el Ministerio de Educacion del Pera (MINEDU) sefiala que solo el 23% de docentes
de Educacion Inicial afirman utilizar recursos digitales o ludicos estructurados con enfoque
pedagodgico en sus sesiones, lo cual limita la implementacion efectiva de estrategias

gamificadas.

En la actualidad, el enfoque por competencias promovido por el Curriculo Nacional
de la Educacion Basica busca que los estudiantes, desde edades tempranas, desarrollen
habilidades relacionadas con la observacion, la formulacion de preguntas, la busqueda de
informacion y la explicacion de fenomenos, competencias propias del pensamiento cientifico.
No obstante, en la I.E.P. Eliel School, ubicada en el distrito de José Leonardo Ortiz, provincia
de Chiclayo, se ha identificado que los nifios de 5 afios presentan dificultades para formular
interrogantes, observar con atencion su entorno, comunicar lo que descubren y sacar

conclusiones sencillas a partir de su experiencia. Esta situacion limita el desarrollo de la

15



competencia “indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos”,

fundamental para la formacion del pensamiento critico y reflexivo en la primera infancia.

Frente a esta problematica, se reconoce que la gamificacién entendida como el uso de
dindmicas, mecanicas y elementos propios del juego en contextos educativos podria constituir
una estrategia didactica innovadora que motive a los estudiantes, promueva su participacion
activa y facilite la comprension de fendmenos naturales a través del juego estructurado, sin
embargo, en la institucion no se han desarrollado propuestas pedagogicas gamificadas
aplicadas sistematicamente a las actividades cientificas, y se evidencia una limitada

integracion de recursos ludicos con fines educativos.

En ese sentido, surge la necesidad de analizar y proponer estrategias de gamificacion
que se ajusten al nivel de desarrollo de los nifios de 5 afios, y que permitan fortalecer la
competencia cientifica desde una metodologia motivadora, activa y significativa, de no
abordarse esta situacion, se corre el riesgo de mantener practicas tradicionales centradas en la
memorizacion y la repeticion, en lugar de fomentar experiencias educativas donde los nifios

puedan descubrir, experimentar y construir su conocimiento a través de la exploracion.

En ese sentido, se planteé como objetivo general fue: Proponer un programa basado
en la gamificacion para fortalecer la competencia “indaga mediante métodos cientificos para
construir sus conocimientos” en nifios de 5 anos de la I.E.P. Eliel School, José Leonardo

Ortiz, Chiclayo.

Y sus objetivos especificos fueron: I) Identificar el nivel de la competencia “indaga
mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos” en nifios de 5 afios de la
LLE.P. Eliel School, Jos¢ Leonardo Ortiz, Chiclayo; IT) Fundamentar tedricamente el programa
basado en la gamificacion para fortalecer la competencia “indaga mediante métodos

cientificos para construir sus conocimientos” en nifios de 5 afios de la I.LE.P. Eliel School, José¢

16



Leonardo Ortiz, Chiclayo, III) Disefiar el programa basado en la gamificacion para fortalecer
la competencia “indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos” en

nifios de 5 afios de la [.LE.P. Eliel School, José Leonardo Ortiz, Chiclayo.

En una segunda seccion, la presente investigacion se organiza en cuatro ejes
fundamentales que permiten un desarrollo sistematico y coherente del proceso indagatorio. El
capitulo inicial esta destinado a la fundamentacion tedrica de las variables en estudio,
incluyendo un anélisis contextual amplio que contempla tanto el escenario global como el
marco nacional. A continuacion, el segundo capitulo aborda de manera detallada el enfoque
metodoldgico adoptado, precisando el tipo de investigacion, el disefio seleccionado, asi como
los instrumentos y técnicas empleados para la recoleccion y tratamiento de la informacion.
Posteriormente, en el tercer capitulo, se realiza una interpretacion minuciosa de los datos
empiricos, proporcionando una lectura analitica de los resultados obtenidos. El cuarto
capitulo se orienta hacia una reflexion critica sobre dichos hallazgos, estableciendo
conexiones con marcos tedricos pertinentes y estudios previos relevantes. En el quinto
capitulo se encuentra la propuesta correspondiente. Para concluir, se presentan las
deducciones derivadas del analisis y se formulan orientaciones practicas basadas en los

resultados alcanzados.

17



I DISENO TEORICO
1.1. Antecedentes

1.1.1. Antecedentes internacionales

Arteaga (2022), en su trabajo titulado “Estrategia de gamificacion para fortalecer el
desarrollo y aprendizaje de los estudiantes del subnivel Inicial 1 y 2 del Centro de Educacion
Inicial Matilde Hidalgo de Procel”, tuvo como objetivo general proponer una estrategia de
gamificacion a partir de la identificacion de deficiencias en el disefio y aplicacion de los
recursos didacticos en el &mbito de expresion y comunicacion. La investigacion adoptod un
enfoque cualitativo, de tipo exploratorio, empleando el método deductivo, y se llevo a cabo
en un centro educativo de la ciudad de Montecristi, Ecuador. En cuanto a los resultados, se
evidencid una mejora significativa del 72,92% en los estudiantes tras la implementacion de
estrategias gamificadas centradas en el desarrollo del lenguaje y la expresion oral, lo cual fue
corroborado mediante pruebas iniciales y finales, entrevistas a docentes y encuestas a padres
de familia. La propuesta se fundamento6 en el modelo de aprendizaje basado en proyectos
provisto por el Ministerio de Educacion del Ecuador, aplicando estrategias segmentadas por
niveles y utilizando recursos didacticos disefiados especificamente para estimular la
comprension y la expresion. Se concluyo6 que la gamificacion, como herramienta didactica
innovadora, incide positivamente en el fortalecimiento de las habilidades de comunicacion y
expresion en los nifos del nivel inicial, integrandose de manera efectiva al curriculo

educativo vigente.

Ordoéiiez (2022), en su trabajo titulado “La gamificacion como estrategia didactica en
el aprendizaje - ensenanza de operaciones aritméticas con nimeros racionales en séptimo de
basica de la escuela Juan José Flores”, tuvo como objetivo general aplicar la gamificacion
como estrategia didactica para mejorar el aprendizaje de operaciones aritméticas con nimeros

racionales en estudiantes de séptimo grado de basica. La investigacion adopt6 un enfoque
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mixto, con disefio cuasiexperimental, e incluy6 a una muestra de 34 estudiantes, divididos en
dos grupos: experimental (17 estudiantes) y de control (17 estudiantes). Para la recoleccion
de datos se utilizaron encuestas tipo Likert, observaciones, fichas diagnosticas y herramientas
digitales como Kahoot y Wordwall. En cuanto a los resultados, la evaluacion diagndstica
inicial mostrd que el 52,9% de los estudiantes del grupo experimental tenia un rendimiento
bajo en la resolucion de operaciones con nimeros racionales; sin embargo, tras la
implementacion de 16 sesiones gamificadas, se evidencié un incremento significativo en el
rendimiento académico, mientras que el grupo de control mostrd un avance menos
pronunciado. La propuesta se fundamento tedricamente en el constructivismo de Piaget y
Vygotsky, el constructivismo social, el conectivismo, y la zona de desarrollo proximo,
incorporando elementos de la gamificacidn como narrativa, metas, reglas, recompensas y
retroalimentacion. Se concluy6 que la gamificacion contribuyd positivamente a la motivacion
intrinseca y extrinseca del estudiante, mejorando de manera significativa su participacion y

desempefio en el aprendizaje de las matematicas.

1.1.2. Antecedentes nacionales

Escobar (2024), en su tesis titulada “Classcraft como herramienta gamificada para el
desarrollo de la competencia indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos del area Ciencia y Tecnologia en los estudiantes de la Institucion Educativa
Nuestra Sefiora de Gracia - Cusco 20237, tuvo como objetivo general determinar como el uso
de la plataforma Classcraft influye significativamente en el desarrollo de dicha competencia
en estudiantes del sexto grado de primaria. El estudio se enmarc6 en una investigacion
aplicada, con un nivel experimental y disefio preexperimental de un solo grupo, utilizando
una muestra de 23 estudiantes sobre una poblacion de 157. Para la recoleccion de datos se
empled una rabrica de evaluacion basada en las cinco capacidades de la competencia y los

andlisis se realizaron mediante estadistica descriptiva e inferencial, especificamente con la
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prueba T de Student. Los resultados cuantitativos evidenciaron que, tras la intervencion
pedagdgica mediante 13 sesiones gamificadas, el porcentaje de estudiantes que alcanzaron un
logro esperado fue del 60.9%, mientras que el 13% alcanzo6 un logro destacado, el 17.4%
permanecid en proceso y el 8.7% se mantuvo en inicio; mejorando significativamente en
comparacion con el pretest, donde el 87% se encontraba en inicio. La propuesta se sustentd
en el enfoque de gamificacion educativa, apoyada en teorias de Piaget, Bonk y Dennen, y en
principios de aprendizaje activo y motivacion intrinseca. Se concluye que la plataforma
Classcraft, al integrarse como recurso didactico, contribuy6 de forma efectiva al desarrollo de
habilidades cientificas, promoviendo la indagacion, el trabajo colaborativo y el pensamiento

critico en el area de Ciencia y Tecnologia.

Pérez (2024), en su trabajo de suficiencia profesional titulado “La gamificacion y el
logro de la competencia indaga mediante métodos cientificos en el area de Ciencia y
Tecnologia en estudiantes de sexto grado del colegio Santa Maria Marianistas — Surco”, tuvo
como objetivo general describir la contribucion de la gamificacion como estrategia didactica
en el logro de la competencia “Indaga mediante métodos cientificos” en estudiantes del sexto
grado D de primaria. La metodologia empleada fue de tipo descriptiva, con disefio de
investigacion-accion, desarrollada en un contexto educativo privado. Se utilizaron
cuestionarios tipo Likert para recoger la percepcion docente, alcanzando una confiabilidad de
0.849 mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, y se aplicaron evaluaciones diagndsticas y
de control para medir el desempefio estudiantil antes y después de la intervencion. Los
resultados mostraron un incremento del 40% al 67% en el nimero de estudiantes que
alcanzaron calificaciones aprobatorias (A y B), lo cual representa una mejora significativa en
el logro de la competencia tras la aplicacion de actividades gamificadas. La propuesta estuvo
sustentada tedricamente en los postulados de Flores y Fernandez-Rio (2021), Deterding et al.

(2011), y Guarniz (2022), quienes abordan la gamificaciéon como un modelo pedagdgico
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centrado en la motivacion, la participacion activa y el aprendizaje significativo. Se concluye
que la implementacion de estrategias gamificadas favorece no solo el desarrollo de
habilidades cientificas, sino también la motivacion y la interaccion social en el aula,
constituyéndose en una alternativa pedagogica efectiva dentro del area de Ciencia y

Tecnologia.

Segovia (2021), en su tesis titulada “Influencia de la plataforma Schoology en la
competencia indaga mediante métodos cientificos para construir conocimientos de las
estudiantes del ler grado de secundaria de la [.E. Santa Maria Reyna (Huancayo - 2021)”,
plante6 como objetivo general determinar como influye dicha plataforma en el desarrollo de
la competencia de indagacion cientifica en estudiantes de primer grado de secundaria. La
investigacion se enmarcé en un enfoque cuantitativo, de tipo aplicado y nivel experimental,
con un disefio cuasi experimental de dos grupos no equivalentes. La muestra estuvo
compuesta por 52 estudiantes, distribuidos en un grupo experimental (n=27) y un grupo
control (n=25). Se utiliz6 una escala tipo Likert como instrumento principal, con una alta
confiabilidad (0=0.936), y se aplicaron pruebas estadisticas como Wilcoxon y U de Mann-
Whitney para el analisis de hipotesis. En los resultados, se evidenci6 que el 88.5% de
estudiantes del grupo experimental se encontraban en el nivel "inicio" en el pretest, mientras
que en el postest un 65.4% alcanz6 el nivel "destacado" y un 34.6% el nivel "logrado". En
contraste, el grupo control alcanz6 solo un 8% en nivel destacado y 88% en nivel logrado. La
propuesta se sustento en la teoria constructivista, enfatizando el rol activo del estudiante en su
proceso de aprendizaje mediante el uso de entornos virtuales. Se concluye que el uso
pedagogico de la plataforma Schoology influy6 de manera positiva y significativa en el
desarrollo de la competencia cientifica, evidenciando mejoras sustanciales en las cinco
dimensiones evaluadas: problematiza situaciones, disefia estrategias, genera y registra

informacion, analiza datos y evallia y comunica resultados.
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Ponce (2021), en su trabajo titulado “Estrategias didacticas para desarrollar la
competencia: Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos, para
nifios de primer ciclo de educacion inicial”, tuvo como objetivo general identificar estrategias
pedagbgicas que promuevan el desarrollo de la competencia de indagacion cientifica en nifios
menores de tres afios. La investigacion se enmarcé en una metodologia cualitativa de tipo
monografico, con revision bibliografica y aplicacion didéctica en un entorno educativo
especifico. En cuanto a los resultados, se evidencié que los nifios entre 9 y 36 meses muestran
progresos significativos en la capacidad de generar y registrar informacién mediante el uso de
sus sentidos, destacando que a los 36 meses los infantes exploran de forma auténoma y
utilizan los objetos en funcion de sus atributos para resolver situaciones cotidianas. La
propuesta metodoldgica incluyo actividades y estrategias organizadas por grupos etarios,
como la manipulacion libre de objetos, el juego no estructurado y la actividad auténoma,
sustentadas en teorias de autores como Piaget, Vygotsky, Bruner, Ausubel y Montessori. La
autora concluye que la aplicacion intencionada de estrategias didacticas adaptadas al
desarrollo evolutivo de los nifios favorece la construccion de conocimientos cientificos desde
edades tempranas, promoviendo el aprendizaje significativo a través de la exploracion activa

del entorno.

1.2. Bases teoricas

1.2.1. Teoria del conectivismo de George Siemens y Stphen Downes
La gamificacion puede ser comprendida desde la teoria del conectivismo, formulada
por George Siemens y Stephen Downes, como un enfoque pedagogico adecuado a los
entornos de aprendizaje mediados por tecnologias digitales. En el contexto de la era digital, el
conectivismo postula que el conocimiento no reside exclusivamente en el individuo, sino que
se distribuye en redes de informacion y dispositivos no humanos, como plataformas digitales,

redes sociales y bases de datos, los cuales se integran en los procesos de aprendizaje (Sanchez
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et al., 2019). En esta ldgica, la gamificacion constituye un entorno de aprendizaje donde los
estudiantes establecen conexiones entre nodos de informacion, enfrentan desafios, toman
decisiones y colaboran con sus pares mediante sistemas interactivos que imitan estructuras

propias de los videojuegos.

Segun esta perspectiva, el aprendizaje ocurre cuando se establecen conexiones
significativas entre diversas fuentes de informacion, y dichas conexiones deben mantenerse,
evaluarse y actualizarse constantemente, esto se vincula directamente con la logica de la
gamificacion, donde los estudiantes participan en entornos dinamicos y actualizables,
reforzando la autonomia y la motivacion intrinseca (Mulumeoderhwa, 2024). Siemens
sostiene que “la capacidad de saber donde encontrar el conocimiento es mas valiosa que el
conocimiento en si”, una afirmacion que se refleja en las plataformas gamificadas, donde el
estudiante navega, explora y aplica conocimientos en contextos virtuales, no lineales y

adaptativos (Rodriguez & Molero, 2009).

Asimismo, la gamificacion facilita la formacion de comunidades de aprendizaje y la
creacion de redes colaborativas, principios fundamentales del conectivismo. En estos
entornos, el rol del docente se transforma en facilitador o mediador de experiencias de
aprendizaje, mientras que el estudiante adopta un papel activo, creativo y participativo. Esta
logica se sustenta en que el aprendizaje, desde la vision conectivista, no es un proceso
exclusivamente interno, sino un fenomeno que se amplifica a través de las conexiones

externas y la participacion en redes de conocimiento (Sobrino, 2014).

1.2.2. Teoria del Constructivismo de Piaget
Desde la perspectiva del constructivismo piagetano, la competencia "indaga mediante
métodos cientificos para construir sus conocimientos" encuentra un sustento tedrico solido al

concebir al estudiante como un sujeto activo que construye el conocimiento en interaccion
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constante con su entorno fisico y social (Ramirez, 2021). Jean Piaget sostiene que el
aprendizaje no es una mera transmision de contenidos, sino una construccion progresiva que
ocurre a través de la asimilacion y la acomodacion, procesos fundamentales en la adaptacion

cognitiva del individuo al medio (Castilla, 2014).

El desarrollo de esta competencia cientifica implica que el estudiante observe,
formule hipotesis, experimente, analice y comunique resultados, habilidades que se
corresponden con los procesos mentales descritos en la teoria piagetiana. Estos procesos,
segun Piaget, se desarrollan de forma escalonada en estadios cualitativamente distintos:
sensoriomotor, preoperacional, operaciones concretas y operaciones formales. En particular,
es en este ultimo estadio donde el pensamiento abstracto y logico permite al estudiante
formular explicaciones fundamentadas y reflexionar sobre fendémenos complejos, lo cual esta
directamente relacionado con la capacidad de indagar de manera cientifica (Mounoud &

Sastre, 2013).

Asimismo, la idea de que el conocimiento se construye activamente mediante la
interaccion con los objetos y las personas, y no por simple acumulacion de datos, implica que
el docente debe generar experiencias de aprendizaje que promuevan la exploracion, el
cuestionamiento y la resolucion de problemas. Desde esta perspectiva, indagar es un acto
cognitivo que requiere la coordinacion de multiples esquemas previos y el reajuste de
estructuras mentales para interpretar la realidad de forma cada vez mas compleja (Apud &

Apud, 2018).

1.3. Bases conceptuales

1.3.1. Gamificacion
Se refiere al uso de elementos, dindmicas y mecdanicas propias del juego en contextos

educativos con el proposito de fomentar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje activo
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del estudiante. Esta estrategia no implica necesariamente el uso de juegos en si, sino la
incorporacion de componentes lidicos como recompensas, niveles, misiones, retos, avatares

o retroalimentacion inmediata dentro de actividades pedagdgicas estructuradas.

Su relevancia radica en la capacidad que tiene para transformar el proceso de
ensenanza-aprendizaje en una experiencia mas significativa, atractiva y personalizada. Desde
el enfoque pedagogico, la gamificacion promueve la participacion activa, el trabajo
colaborativo y la autorregulacion del aprendizaje. Ademas, al vincularse con teorias del
aprendizaje como el constructivismo, el conectivismo y la teoria de la autodeterminacion, se
convierte en una estrategia eficaz para atender a la diversidad de estilos y ritmos de

aprendizaje, especialmente en entornos mediados por la tecnologia.

Dimensiones

El estudio de la gamificacion como estrategia didactica, se lleva acabo mediante el
estudio realizado por Llacsahuache (2025), el cual tiene en cuenta tres dimensiones

sustanciales.

1.3.2. Competencia “Indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos
La competencia “Indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos” forma parte del enfoque por competencias del Curriculo Nacional de
Educacion Bésica. Esta competencia se define como la capacidad del estudiante para
formular preguntas, disefar estrategias, generar y registrar informacion, analizar resultados y
comunicar conclusiones a partir de la observacion y experimentacion del entorno natural y

social, haciendo uso del pensamiento critico y logico.

La importancia de esta competencia radica en que desarrolla el pensamiento cientifico

desde edades tempranas, permitiendo a los estudiantes comprender e interpretar fendémenos
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de su realidad de manera racional, objetiva y fundamentada. Ademas, fortalece habilidades
transversales como la resolucion de problemas, la argumentacion, la toma de decisiones y el
trabajo colaborativo. Fomentar esta competencia no solo contribuye al aprendizaje del area de
Ciencia y Tecnologia, sino que también forma ciudadanos criticos, reflexivos y capaces de

actuar de manera informada en la sociedad.

Dimensiones

El estudio de la competencia, se lleva a cabo mediante el estudio realizado por el
Ministerio de Educacion (2016), el cual tiene en cuenta 5 capacidades, las cuales son tomadas

como dimensiones.
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II. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

2.1. Diseiio de investigacion
La presente indagacion se inscribio dentro de la categoria de investigacion basica,

debido a que Arispe et al. (2020) sostuvieron que este tipo de estudio estuvo dirigido a
comprender las estructuras fundamentales de la realidad y los hechos observables mediante
analisis teodricos y sistematicos. De igual modo, Castro et al. (2020) resaltaron que la
finalidad de esta clase de investigacion radico en enriquecer los fundamentos
epistemologicos, priorizando el desarrollo conceptual por encima de cualquier intencion
pragmatica. Asimismo, Arias (2020) sefial6 que este enfoque sirvié como cimiento para otras
formas de indagacion, especialmente la aplicada o proyectiva, dado que establecio un cuerpo

teorico solido que permitid posteriores intervenciones.

Por otro lado, el estudio adopté el enfoque cuantitativo, el cual Hernandez y Mendoza
(2018) explicaron que esta perspectiva permitio verificar hipotesis y responder interrogantes
mediante el uso sistematico de técnicas estadisticas. A su vez, Castro et al. (2020) enfatizaron
que este enfoque se apoyo0 en la objetividad y en la 16gica deductiva para establecer patrones
de comportamiento, a partir de mediciones confiables. En la misma linea, Carhuancho et al.
(2019) destacaron que este tipo de enfoque se sustento en el analisis cuantificable de
variables, empleando instrumentos validos que aseguraron resultados reproducibles y

verificables.

En cuanto al disefio metodoldgico, la investigacion se desarrolld bajo un esquema no
experimental, lo cual segiin Hernandez y Mendoza (2018), este tipo de disefio se baso en
examinar los fenémenos sin alterar sus condiciones naturales, lo que permitié obtener
informacion genuina del contexto. Del mismo modo, Castro et al. (2020) indicaron que este
diseno fue adecuado cuando el investigador no ejercié control sobre las variables, limitandose

a describir su comportamiento. [gualmente, Arispe et al. (2020) argumentaron que esta
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modalidad metodologica consistio en el registro y analisis de los datos desde una perspectiva
observacional, permitiendo captar el fendmeno sin intervencion directa, lo que favorecio la

rigurosidad del estudio.

Finalmente, el nivel de investigacion correspondi6 a un enfoque descriptivo-
propositivo, dado que Arias y Covinos (2021) explicaron que este nivel permitio registrar,
ordenar e interpretar las manifestaciones observadas en el objeto de estudio, estableciendo
una base solida para el disefio de propuestas viables. De manera complementaria, Castro et al.
(2020) sefialaron que el analisis descriptivo facilito la identificacion de rasgos significativos,
sin que esto implicara establecer relaciones causales. Asimismo, Hernandez y Mendoza
(2018) sostuvieron que este nivel proporciond una representacion precisa del fenomeno en
estudio, siendo el punto de partida para el planteamiento de estrategias orientadas a su

comprension y mejora.

Figura 1

Esquema del nivel descriptivo-propositivo

Levenda

Ex: Diagndstico de la realidad
T: Estudios tedricos

P: Propuesta pedagdgica

Ec: Eealidad cambiada
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2.2.Poblaciéon y muestra

2.2.1. Poblacion

Arias (2020) sostuvo que la poblacion incluy6 a todos los elementos u objetos que
reunieron las propiedades definidas previamente por el investigador, lo cual permitio
delimitar el universo de estudio de forma precisa. De manera complementaria, Hernandez y
Mendoza (2018) afirmaron que una poblacidn represento el grupo de personas, instituciones,
objetos o eventos sobre los cuales se busco obtener informacion significativa, enfatizando
que esta debia responder directamente a los propositos del estudio. Asimismo, Arias y
Covinos (2021) indicaron que el establecimiento adecuado de la poblacion resulto
fundamental para la validez de los resultados, dado que constituy6 el marco general desde el

cual se extrajo la muestra para el analisis.

En ese marco, la poblacion de estudio estuvo conformada por 22 infantes de cinco
afos pertenecientes a la Institucion Educativa Privada Eliel School, ubicada en el distrito de

José Leonardo Ortiz, en la ciudad de Chiclayo.

2.2.2. Muestra
Segun lo expuesto por Arias (2020), la muestra constituy6 una fraccion significativa

de la poblacion, elegida bajo criterios especificos que permitieron mantener la coherencia con
los objetivos del estudio. En la misma linea, Hernandez y Mendoza (2018) destacaron que
una muestra fue un segmento de la poblacion que posibilitd realizar inferencias confiables,
siempre que se respetaran los pardmetros metodoldgicos establecidos. A su vez, Naupas et al.
(2018) sefialaron que la seleccion muestral facilitd un analisis mas puntual, permitiendo
enfocar la recoleccion de datos en casos que resultaran relevantes para la problematica

planteada.
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Por ultimo, se optd por aplicar un muestreo no probabilistico de tipo intencional, en el
cual Carhuancho et al. (2019) explicaron que este muestreo permitid concentrarse en sujetos
clave cuya experiencia o caracteristicas fueron particularmente significativas para
comprender el fendmeno de interés. Asimismo, Hernandez y Mendoza (2018) precisaron que,
a diferencia del muestreo aleatorio, esta técnica no persiguio la generalizacion de los
resultados, sino la obtencion de informacion detallada y contextualizada sobre casos

especificos seleccionados por su relevancia tedrica o practica.

Dentro de este escenario, la muestra quedo integrada por 22 menores de cinco afios
que asistian a la Institucion Educativa Privada Eliel School, situada en el distrito de José

Leonardo Ortiz, en la provincia de Chiclayo.

2.3. Técnicas e instrumentos
2.3.1. Técnica
Para el presente estudio se opt6d por emplear como técnica de recoleccion de datos la

observacidn no participante, ya que Castro et al. (2020) sefalaron que esta técnica se
caracterizo por el distanciamiento del investigador con respecto al entorno observado, dado
que su rol fue unicamente el de testigo analitico de los fendémenos, lo que facilitdo una
percepcion mas objetiva de la realidad. Asimismo, Herndndez y Mendoza (2018) indicaron
que mediante esta técnica se logré documentar comportamientos espontaneos en condiciones
naturales, lo cual result6 especialmente ttil cuando se requeria recopilar informacion

auténtica sin la distorsion que pudiera generar la intervencion del observador.

2.3.2. Instrumento
En cuanto al instrumento seleccionado para la recoleccion de datos, se utilizo la lista
de cotejo pues, Arias y Covinos (2021) destacaron que fue un instrumento eficaz cuando se

tratd de verificar la ocurrencia especifica de conductas o eventos mediante una guia

30



previamente disefiada con criterios observables, lo que garantizé uniformidad en el registro.
Por su parte, Arispe et al. (2020) explicaron que este instrumento consistié en un conjunto de
items organizados de acuerdo a los objetivos de la investigacion, que se marcaban conforme
se iban manifestando durante el proceso de observacion, lo que contribuy6 a una recoleccion

precisa y ordenada.

Para el desarrollo de la presente investigacion se elabor6 un instrumento especifico de
recoleccion de datos consistente en una lista de cotejo, cuyo proposito fue evaluar la
competencia “Indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos” en
nifios de cinco afios de edad. Este instrumento fue disefiado cuidadosamente con base en los
objetivos y requerimientos metodoldgicos del estudio, y estuvo estructurado en cinco
dimensiones fundamentales que permitieron abordar de manera integral los diferentes
aspectos del proceso de indagacion cientifica en el nivel infantil. Asimismo, la lista incluyd
un total de 30 items distribuidos equitativamente entre las dimensiones planteadas, los cuales
fueron formulados en funcion de conductas observables y especificas, y evaluados mediante

una escala dicotomica de respuesta con las categorias “Si” y “No”.

Ademas, el instrumento utilizado en la presente investigacion fue organizado en
funcion de niveles de logro, lo cual permiti6 clasificar el desempeiio observado en tres
categorias: Inicio, En proceso y Logrado. Esta clasificacion respondio a criterios previamente
establecidos en funcion del numero de respuestas afirmativas registradas durante el proceso
de observacion, lo cual posibilitd una valoracion mas precisa y ordenada del desarrollo de la
competencia en estudio. A continuacion, se detallan los rangos que correspondieron a cada

nivel para la variable general y sus respectivas dimensiones:

Dimension En inicio En proceso Logrado

Dimensioén 1 0 — 2 puntos 3 — 4 puntos 5 — 6 puntos
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Dimension 2 0 — 2 puntos 3 — 4 puntos 5 — 6 puntos
Dimensién 3 0 — 2 puntos 3 — 4 puntos 5 — 6 puntos
Dimensién 4 0 — 2 puntos 3 — 4 puntos 5 — 6 puntos
Dimension 5 0 — 2 puntos 3 — 4 puntos 5 — 6 puntos
Escala general 0 — 14 puntos 15 — 23 puntos 24 — 30 puntos

Por otro lado, con el fin de garantizar la validez interna y la consistencia del

instrumento, se procedi6 a aplicar un analisis estadistico de confiabilidad utilizando el

coeficiente Alfa de Cronbach, obteniéndose un resultado de 0.895, lo cual reflejé un nivel de

confiabilidad elevado. Este valor indic6 que los items de la lista mostraron una alta

consistencia interna y que el instrumento presentd un adecuado grado de homogeneidad entre

las dimensiones evaluadas, lo que respaldd su uso como herramienta valida y fiable para la

medicion de la competencia cientifica en el contexto educativo infantil.
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III. RESULTADOS

Figura 2
Nivel de la competencia “Indaga mediante métodos cientificos para construir sus

conocimientos”’
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En esta figura se observa que el 59.1% de los nifios evaluados se ubicd en el nivel de
inicio, lo que indica que mas de la mitad del grupo aun presenta dificultades significativas
para aplicar los pasos del método cientifico de forma autéonoma. A su vez, un 27.3% se
encuentra en proceso, lo cual refleja un avance intermedio en la apropiacion de dicha
competencia, mostrando algunos indicadores de progreso, aunque alin con apoyos.
Finalmente, el 13.6% alcanz6 el nivel logrado, lo que representa a una proporcién menor de
estudiantes que han conseguido evidenciar un dominio satisfactorio de la competencia,

demostrando una mayor autonomia y comprension en sus experiencias de indagacion.
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Figura 3

Nivel de la dimension “Problematiza situaciones para hacer indagacion”
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En relacion con esta dimension, se puede apreciar que el 40.9% de los nifios se
encuentra en el nivel de inicio, lo cual evidencia una tendencia hacia la dificultad en
identificar problemas o situaciones que puedan ser investigadas. Por otro lado, el 36.4% fue
ubicado en proceso, lo que sugiere que un grupo importante comienza a formular preguntas
investigables, aunque no de manera consistente. Finalmente, un 22.7% se sitia en el nivel
logrado, manifestando que algunos estudiantes han desarrollado la capacidad de cuestionarse
e identificar situaciones susceptibles de indagacion, en coherencia con los propositos del

aprendizaje por descubrimiento.
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Figura 4

Nivel de la dimension “Disenia estrategias para hacer indagacion”
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Segun los resultados representados en la figura, el 50% de los estudiantes se posiciond
en el nivel de inicio, lo que denota una dificultad para proponer acciones u organizar los
pasos que requiere una indagacion cientifica. Asimismo, un 27.3% alcanzo el nivel en
proceso, lo cual implica que estos nifios muestran cierta intencién de organizar
procedimientos, aunque no de manera estructurada. En contraste, el 22.7% logro ubicarse en
el nivel logrado, sefialando que este grupo ha logrado planificar sus estrategias con mayor
claridad, lo cual refleja una apropiacion incipiente pero significativa del pensamiento

investigativo.
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Figura 5

Nivel de la dimension “Genera y registra datos o informacion”
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En esta dimension, la figura muestra que el 54.5% de los nifios se encuentra en el
nivel de inicio, indicando una dificultad predominante en la recoleccion o el registro
ordenado de datos durante sus experiencias de aprendizaje. En tanto, un 36.4% se sitiia en
proceso, revelando que estos estudiantes ya comienzan a manejar ciertos procedimientos de
recoleccion, aunque todavia de forma asistida. Por ltimo, el 9.1% alcanzé el nivel logrado,
lo que representa un grupo minoritario que ha desarrollado la capacidad de registrar

informacion de manera comprensible, utilizando medios apropiados segun la edad.
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Figura 6

Nivel de la dimension “Analiza datos e informacion”

50.0
45.0
40.0 .
35.0
30.0 0
25.0
20.0
15.0
10.0
5.0

0.0
En inicio En proceso Logrado

El grafico evidencia que el 45.5% del total de nifios evaluados permanece en el nivel
de inicio, lo cual implica que gran parte del grupo atin no logra interpretar los datos recogidos
ni establecer relaciones significativas a partir de ellos. Mientras tanto, el 31.8% se ubica en
proceso, lo cual sugiere un nivel de analisis emergente pero que requiere aiun mediacion del
docente. Finalmente, el 22.7% se situa en el nivel logrado, mostrando que este grupo ha
alcanzado un desarrollo progresivo en la comprension e interpretacion de informacion,

posibilitando una mejor construccion del conocimiento.
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Figura 7

Nivel de la dimension “Evalua y comunica el proceso y resultado de su indagacion”
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En esta ultima figura, se observa que el 40.9 % de los estudiantes se ubico en el nivel
de inicio, lo cual pone en evidencia limitaciones en la capacidad para reflexionar y comunicar
de manera clara el proceso o los hallazgos derivados de sus experiencias de indagacion. Por
otro lado, el 36.4 % se encuentra en proceso, lo que sugiere que algunos nifios estan
empezando a verbalizar sus observaciones y aprendizajes, aunque aun de forma parcial o
desorganizada. Finalmente, el 22.7 % alcanz6 el nivel logrado, lo cual refleja que un grupo
reducido logra compartir sus descubrimientos y aprendizajes con mayor claridad y

coherencia, consolidando de esta manera los aspectos finales del proceso investigativo.
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IV.  DISCUSION

En el presente estudio, el objetivo general consistid en proponer un programa basado
en la gamificacion con la finalidad de fortalecer la competencia “Indaga mediante métodos
cientificos para construir sus conocimientos” en nifios de 5 afios de la I.LE.P. Eliel School. Esta
propuesta emergié como una respuesta pedagogica ante los bajos niveles detectados en la
competencia mencionada, evidenciando la necesidad de introducir estrategias metodologicas
innovadoras que se ajusten al desarrollo cognitivo y emocional de los estudiantes de
educacion inicial. El programa disefiado incorpora dindmicas de juego estructurado, retos
progresivos y recompensas simbolicas, elementos propios de la gamificacion que, segiin su

disefio, buscan fomentar la motivacion, el pensamiento critico y la exploracion autonoma.

Este resultado se conecta con estudios previos que validan la eficacia de estrategias
gamificadas en contextos similares. Por ejemplo, Escobar (2024) diseiid una propuesta que
integraba sesiones de juego con tematicas cientificas, concluyendo que la gamificacion
promovia mejoras significativas en los niveles de logro, partiendo de un diagnostico donde el
87% de los nifos se encontraba en el nivel inicial. Asimismo, Arteaga (2022) propuso una
intervencion gamificada en nifos de nivel inicial para mejorar la expresion y comprension
oral, destacando que esta metodologia incrementaba el compromiso y participacion de los
estudiantes durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Del mismo modo, Segovia (2021)
evidencid que el uso de herramientas ludicas favorecid el aprendizaje en el area de Ciencia y
Tecnologia, registrando que el 88.5% de su grupo experimental se encontraba inicialmente en

el nivel bajo, lo cual es consistente con la tendencia observada en este estudio.

Desde el marco tedrico, Piaget sostuvo que el desarrollo cognitivo de los nifios se
produce a través de la interaccion activa con su entorno, siendo indispensable ofrecerles
contextos de manipulacion y exploracion que favorezcan la construccion del conocimiento

(Ramirez, 2021). Por otro lado, Siemens argument6 que el aprendizaje en la era digital se
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basa en la creacion de redes y conexiones significativas, lo cual se vincula con la légica de la
gamificacion al integrar elementos digitales e interactivos (Sdnchez et al., 2019). Finalmente,
Castilla (2014) explico que el juego constituye una via natural del aprendizaje en los primeros
afios, ya que permite al nifio experimentar, imaginar y resolver problemas en un contexto de
motivacion espontanea. Por tanto, la propuesta gamificada se sostiene en fundamentos

solidos que articulan teoria, diagnostico y accion pedagogica.

En lo que respecta al primer objetivo especifico, se busco identificar el nivel de
desarrollo de la competencia cientifica en nifios de 5 afios. Los hallazgos indicaron que el
59.1% de los estudiantes se encontraba en el nivel de inicio, el 27.3% en proceso y el 13.6%
en el nivel logrado. Estos resultados reflejan que una mayoria significativa de los nifios
presenta limitaciones en su capacidad para formular preguntas, registrar observaciones o
comunicar resultados cientificos, lo que sugiere una baja exposicion previa a metodologias de
indagacion. Comparativamente, Segovia (2021) evidencioé que el 88.5% de sus estudiantes
también se situaban en el nivel bajo al inicio del estudio, lo cual demuestra una tendencia
generalizada en el nivel inicial respecto al limitado desarrollo de esta competencia. Escobar
(2024), por su parte, identifico que el 87% de los estudiantes en su grupo de intervencion se
ubicaban inicialmente en el nivel de inicio, lo que refuerza la similitud entre los contextos
evaluados. Asimismo, Arteaga (2022) documento una situacion analoga al identificar que los
estudiantes no lograban representar ni explicar con claridad sus hallazgos, lo cual limitaba la
apropiacion de aprendizajes significativos. Desde el plano tedrico, Piaget afirmé que el nifio
aprende mediante la interaccion sensoriomotriz con su entorno, proceso que requiere ser
estimulado mediante experiencias activas y manipulativas (Ramirez, 2021). En tanto, Apud y
Apud (2018) senalaron que la actividad ludica potencia la atencion y la memoria, facilitando
la apropiacion de conocimientos cientificos cuando se parte del interés espontaneo del nifio.

Por otro lado, Castilla (2014) resaltd que el desarrollo de la competencia cientifica se vincula
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directamente con la posibilidad de explorar el entorno desde una logica de ensayo-error,

apoyada por la guia del docente.

Respecto al segundo objetivo especifico, se orientd a fundamentar tedricamente la
propuesta de gamificacion como estrategia didactica. Esta estrategia fue comprendida como
una metodologia que emplea dindmicas del juego en contextos educativos con la finalidad de
incrementar la motivacion, la participacion y el aprendizaje autonomo de los estudiantes. En
cuanto al marco tedrico, Siemens postuld que el aprendizaje en la era digital ocurre en redes
conectadas, lo cual se articula con la l6gica de la gamificacion al incorporar entornos
interactivos (Sanchez et al., 2019). Ademas, Piaget enfatizd que el conocimiento se
construye a partir de experiencias directas y significativas, y que el juego desempefia un
papel clave en el desarrollo de estructuras cognitivas complejas (Ramirez, 2021). Por su
parte, Castilla (2014) argument6 que el juego facilita el desarrollo del pensamiento
divergente, base del pensamiento cientifico, al permitir explorar alternativas y tomar
decisiones. Este enfoque ha sido respaldado por antecedentes como el de Pérez (2024), quien
aplicod un programa gamificado basado en los postulados de Deterding et al. (2011) y Guarniz
(2022), concluyendo que los estudiantes mostraron un progreso notorio en sus aprendizajes
gracias a la incorporacion de elementos ludicos y sistemas de retroalimentacion inmediata.
Asi también, Ordofiez (2022) fundamentd su propuesta en los principios constructivistas de
Piaget y socioculturales de Vygotsky, logrando mejoras en la resolucioén de problemas
matematicos mediante desafios estructurados y entornos ludicos. Finalmente, Arteaga (2022)
planted que la gamificacion promueve el aprendizaje significativo al convertir al estudiante
en protagonista activo de su proceso de construccion de saberes, especialmente cuando se

vincula con narrativas pedagdgicas.

Finalmente, en relacion con el tercer objetivo especifico, se busco disefiar un

programa gamificado que responda a las necesidades de aprendizaje de los nifios de 5 afios.
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El disefo incluy6 sesiones estructuradas con retos, recompensas simbolicas y dinamicas
ludicas articuladas a los indicadores de la competencia de indagacion. Cada sesion fue
pensada para estimular el interés, la participacion y la autonomia del estudiante, integrando
elementos narrativos, mecénicas de juego y espacios de reflexion. Este planteamiento guarda
relacion con estudios previos. Por ejemplo, Escobar (2024) desarrollé un programa con 10
sesiones gamificadas que incluian componentes de juego, trabajo colaborativo y
retroalimentacion continua, observando mejoras progresivas en los niveles de desempeno. De
igual manera, Ponce (2021) propuso actividades diferenciadas en funcion del nivel de
desarrollo infantil, destacando que los juegos estructurados permitieron mejorar las
habilidades cientificas de los nifios. Arteaga (2022) diseid una propuesta que combiné juegos
simbolicos, experimentacion activa y trabajo en equipo, logrando que los estudiantes
expresaran y explicaran con mayor claridad sus observaciones y resultados. En cuanto al
sustento teorico, Ramirez (2021) expuso que el aprendizaje infantil se potencia cuando se
parte del interés del niflo, permitiéndole descubrir el mundo mediante el juego activo. A su
vez, Apud y Apud (2018) destacaron que los entornos ludicos estimulan la motivacion
intrinseca, esencial para el aprendizaje significativo. Finalmente, Castilla (2014) afirmé que
el juego con proposito favorece el desarrollo de competencias cognitivas y sociales, siendo un
recurso metodoldgico fundamental en el nivel inicial. Por tanto, el disefio presentado
responde a fundamentos tedricos y empiricos que validan su pertinencia para el

fortalecimiento de la competencia cientifica en la educacion infantil.
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V. PROPUESTA

Programa basado en la gamificacion para fortalecer la competencia
“indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos” en

nifios de 5 afios de la I.E.P. Eliel School, José Leonardo Ortiz, Chiclayo

L. DATOS INFORMATIVOS
— USUARIOS: 22 nifios de 5 afios
— LUGAR: L.E.P. Eliel School
IL. OBJETIVOS
e Objetivo general
— Disenar un programa pedagogico sustentado en la gamificacion que propicie el
desarrollo del pensamiento cientifico en nifios de 5 afios, mediante actividades
ltdicas orientadas a la exploracion, la formulacion de hipdtesis, la recoleccion de
informacion y el analisis reflexivo de sus descubrimientos.
e Objetivos especificos
— Disefiar estrategias ludicas que promuevan la formulacion de preguntas y la
exploracion activa de situaciones de su entorno inmediato.
— Proponer actividades gamificadas que permitan anticipar resultados, seleccionar
materiales adecuados y organizar procedimientos para explorar fendmenos sencillos.
— Desarrollar propuestas dinamicas que faciliten la recoleccion de informacion a través
de la observacion directa, el uso de recursos concretos y la expresion simbolica.
— Elaborar situaciones ludicas que estimulen la comparacion, la identificacion de
cambios y la elaboracion de inferencias simples a partir de lo observado.
— Incorporar experiencias que motiven la explicacion de lo aprendido y la comunicacion

de sus hallazgos de forma verbal, grafica o corporal.
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II. JUSTIFICACION

La presente propuesta surge de la necesidad de responder a los desafios actuales en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de las ciencias en la primera infancia, especialmente en
un contexto donde captar el interés de los niflos de manera significativa requiere
metodologias activas y motivadoras. En ese sentido, se propone un programa basado en la
gamificacién como una alternativa didactica innovadora, capaz de despertar la curiosidad
natural de los nifios de 5 afos y fomentar en ellos un rol mas participativo, dindmico y
autonomo en el desarrollo de sus aprendizajes. Esta iniciativa se orienta a fortalecer una
competencia clave en la formacidon temprana, como es la capacidad de explorar su entorno,
formular preguntas, realizar observaciones y comunicar lo descubierto a través de

experiencias concretas y significativas.

Ademas, al emplear recursos ltudicos y mecanicas propias del juego, se promueve un
ambiente estimulante en el cual el error no se percibe como una falla, sino como una
oportunidad de aprender y mejorar. De esta forma, el programa busca potenciar no solo la
comprension de los fenomenos que rodean a los nifios, sino también el desarrollo de
habilidades cognitivas, comunicativas y sociales que contribuyen a una formacion integral
desde los primeros afios de escolaridad. Asimismo, la propuesta responde a la necesidad de
ofrecer a los docentes estrategias contextualizadas que se ajusten al nivel de desarrollo de sus
estudiantes, fortaleciendo su practica pedagogica con herramientas accesibles y efectivas que

favorezcan el aprendizaje activo, significativo y sostenido en el tiempo.

IV. FUNDAMENTACION PEDAGOGICA

El programa propuesto se sustenta en principios pedagdgicos que priorizan la
participacion activa del nifio en su proceso de aprendizaje, reconociendo su rol como

protagonista en la construccion de sus saberes. Desde esta perspectiva, se plantea una
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metodologia centrada en el juego como medio natural de exploracion y descubrimiento,
integrando actividades que respondan a sus intereses, necesidades y formas particulares de
aprender. La gamificacion, en este contexto, se convierte en una estrategia educativa que
favorece la motivacion, el compromiso y la interaccion significativa con los contenidos,
permitiendo que los nifios se acerquen a los fendémenos del entorno de manera ludica,

dindmica y reflexiva.

A través del desarrollo de retos, dindmicas, secuencias ludicas y actividades
organizadas, se busca que los estudiantes observen, planteen preguntas, manipulen
materiales, analicen lo que ocurre a su alrededor y comuniquen sus hallazgos, todo ello en un
entorno estructurado pero flexible, que estimula la creatividad y el pensamiento critico.
Asimismo, el programa promueve una relacion cercana entre docente y estudiante, donde el
acompafiamiento oportuno y la retroalimentacion constante se convierten en factores claves
para orientar el proceso de indagacion y consolidar los aprendizajes de forma significativa.
En consecuencia, esta propuesta pedagdgica responde a las demandas de una educacion
inicial que valora el juego como herramienta esencial para formar nifios curiosos,

exploradores y capaces de construir conocimientos desde sus propias experiencias.

V. FUNDAMENTACION TEORICA

El programa propuesto se sustenta tedricamente en dos enfoques que respaldan la
forma en que los niflos pequefnios construyen conocimientos a través de experiencias activas,
interactivas y significativas. En primer lugar, la teoria del conectivismo desarrollada por
George Siemens y Stephen Downes aporta una mirada contemporanea sobre el aprendizaje, al
destacar la importancia de la conexion entre ideas, recursos y experiencias como base para la
adquisicion de saberes. Desde esta perspectiva, el conocimiento no se concibe como una

entidad estatica, sino como una red dindmica que se enriquece mediante la interaccidon con
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entornos diversos, incluidas las herramientas digitales y ludicas, lo cual se alinea
estrechamente con la logica de la gamificacion que promueve este programa. Asi, el uso de
mecanicas de juego como desafios, recompensas y retroalimentacién constante contribuye a

fortalecer estas conexiones cognitivas en los nifios de manera atractiva y motivadora.

Asimismo, la propuesta se fundamenta en la teoria del constructivismo de Jean Piaget,
quien sostiene que el aprendizaje es un proceso activo mediante el cual el nifio construye su
conocimiento a partir de la interaccion con el entorno. Segun este enfoque, los estudiantes no
son receptores pasivos de informacion, sino sujetos que exploran, experimentan y
reorganizan cognitivamente los estimulos que reciben. En ese sentido, la gamificacion se
convierte en una herramienta eficaz para facilitar este tipo de experiencias activas, ya que
permite al nifio manipular, observar, plantear hipdtesis, contrastar resultados y sacar
conclusiones de forma auténoma y significativa. En conjunto, ambas teorias respaldan la
pertinencia del programa, ya que promueven una educacion inicial centrada en el estudiante,
orientada a la exploracion, la construccion gradual del conocimiento y la integracion de

recursos ludicos y digitales que favorecen su desarrollo integral.

VI. SESIONES DE APRENDIZAJE

Las actividades pedagogicas elaboradas como parte de la presente propuesta se

encuentran expuestas de manera especifica en los anexos que acompanan este trabajo.
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CONCLUSIONES
En el presente estudio, se propuso un programa fundamentado en la gamificacion
como alternativa pedagdgica innovadora que responde a las caracteristicas cognitivas,
emocionales y sociales de los nifios de 5 afios, permitiendo fortalecer la competencia

cientifica desde dindmicas ludicas, motivadoras y estructuradas.

Los resultados evidenciaron que el 59.1% de los nifios de 5 afios se ubicaron en el
nivel de inicio en la competencia “Indaga mediante métodos cientificos para construir sus
conocimientos”, mientras que el 27.3% alcanzaron el nivel en proceso y solo el 13.6% se
posicionaron en el nivel logrado, lo cual refleja la necesidad de incorporar estrategias mas

activas e interactivas que desarrollen habilidades de indagacion desde etapas tempranas.

La fundamentacion tedrica permitié sustentar que la gamificacion integra elementos

del juego educativo, la motivacién intrinseca y el aprendizaje activo, siendo coherente con las

teorias de Siemens y Downes y Piaget, que valoran la exploracion, la autonomia y el

pensamiento divergente en el proceso educativo infantil.

El disefio del programa gamificado se articul6 a los indicadores de la competencia

cientifica, estructurando sesiones que emplean retos, recompensas simbolicas y escenarios

narrativos, permitiendo que los nifios aprendan a través del juego y construyan conocimientos

de forma significativa.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes implementar el programa gamificado en las sesiones de
Ciencia y Tecnologia con flexibilidad pedagogica y enfoque ludico que motive el interés
natural por explorar, respetando los tiempos de aprendizaje y el desarrollo integral de los
nifios.

Se recomienda a los docentes del nivel inicial promover ambientes de aprendizaje
dindmicos y seguros donde el error sea comprendido como parte del proceso de exploracion,
utilizando el juego como medio legitimo para la construccion de conocimientos desde la

experiencia concreta.

Se sugiere incorporar actividades de indagacion guiada en la planificacion diaria
utilizando materiales del entorno inmediato, lo cual permitira que los nifios observen,

formulen hipodtesis y registren resultados de forma sencilla y significativa.

Se recomienda al equipo directivo brindar espacios formativos donde los docentes
puedan compartir buenas practicas vinculadas al uso de la gamificacion en la ensefianza,

fortaleciendo asi el trabajo colaborativo y la innovacion metodoldgica en el aula de inicial.

Se sugiere a los padres de familia involucrarse activamente en el proceso educativo de
sus hijos mediante experiencias ludicas en casa que refuercen la curiosidad y el pensamiento

critico, lo cual complementa el trabajo pedagogico realizado en la institucion.
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Anexo 01. Matriz de consistencia

Programa basado en la gamificacion para fortalecer la competencia “indaga mediante métodos cientificos para construir sus conocimientos” en
nifios de 5 aiios de la LLE.P. Eliel School, José Leonardo Ortiz, Chiclayo.

PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL METODOLOGIA
(Como se fortalecera la competencia | Proponer un programa basado en la gamificacion para|Programa basado en la|Tipo: Basica
“indaga mediante métodos cientificos | fortalecer la competencia “indaga mediante métodos | gamificacion fortalecerda la Enfoque
) .. . : . ” n . ue:

para construir sus conocimientos” en |cientificos para construir sus conocimientos” en nifios de 5 | competencia indaga C an(tlitati o

s - . ~ . , . . ) \ ., u v

nifos de 5 afos de la I.LE.P. Eliel School, | afos de la I.E.P. Eliel School, José¢ Leonardo Ortiz, Chiclayo. | mediante métodos cientificos

José Leonardo Ortiz, Chiclayo? > ara construir sus | Disefio: No-

’ y OBJETIVOS ESPECIFICOS pard - commuir .

conocimientos” en nifios de 5 | Experimental

Identificar el nivel de la competencia “indaga mediante
métodos cientificos para construir sus conocimientos” en
nifios de 5 afios de la I.E.P. Eliel School, José Leonardo Ortiz,
Chiclayo.

Fundamentar tedricamente el programa basado en la
gamificacion para fortalecer la competencia “indaga
mediante métodos  cientificos para  construir
conocimientos” en nifios de 5 afios de la I.LE.P. Eliel School,

Sus

José Leonardo Ortiz, Chiclayo.

Disenar el programa basado en la gamificacion para
fortalecer la competencia “indaga mediante métodos
cientificos para construir sus conocimientos” en nifios de 5
anos de la [.LE.P. Eliel School, Jos¢ Leonardo Ortiz, Chiclayo.

anos de la I.E.P. Eliel School,
José Leonardo Ortiz,
Chiclayo.

Nivel: Descriptivo-
propositiva

Poblacion: 22 nifios
y nifias de 5 afos

Muestra: 22 nifios y
nifias de 5 afos

Técnica:
Observacion no
participante

Instrumento: Lista
de cotejo
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Anexo 02. Cuadro de operacionalizacion

Variable Def. conceptual Def. operacional Dimensiones Indicadores
Muestra interés por las herramientas de
Se refiere al uso de elementos, vy p
dindmicas y mecanicas propias Mecéni gamificacion.
. Se lleva a cabo ¢canica o
del juego en  contextos . s Acepta su uso como parte del aprendizaje.
) ., . . mediante el estudio . L
Gamificacion educativos con el proposito de realizado por Atiende durante su aplicacion.
fomentar la motivacion, el Componentes Aprende mediante el juego gamificado.

) X dizai Llacsahuache (2025) - : -
compromiso y ¢l aprendizaje Dinamica Se motiva al usar herramientas gamificadas.
activo del estudiante. Valora su utilidad en el aula.

Problematiza Formula preguntas.
situaciones para hacer Observa con curiosidad.
indagacion Quiere saber por qué ocurren cosas.
Es la capacidad del estudiante Disefa ostratest Propone cémo investigar.
isefa estrategias para .. .
Indaga 1()1{/,1ra~ formular. preguntas, - indag%l ci(')i Elige materiales.
. 1senar estrategias, generar . ; .
mediante . . glas, & 'Y Se lleva a cabo Imagina qué pasara.
. registrar informacién, analizar . s
métodos . mediante el estudio ) Observa lo que sucede.
o resultados y comunicar . Genera y registra datos o
cientificos : . realizado  por : s Usa dibujos o marcas para anotar.
ara construir conclusiones a partir de la Ministerio de o informacion U i b . ol
p o observacion y experimentacion Educasion (2016) Csa sus seintl os o herramientas simples.
: ) . ompara lo que ve.
conocimientos €1 entorno natural 'y social, Analiza datos e p !

haciendo uso del pensamiento
critico y logico

informacion

Dice qué cambia o qué es igual.
Saca conclusiones simples.

Evaltia y comunica el
proceso y resultado de
su indagacion

Explica lo que encontro.
Dice qué le resulté facil o dificil.
Cuenta su experiencia a otros.
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Anexo 03. Instrumento

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LA COMPETENCIA “INDAGA MEDIANTE

METODOS CIENTIFICOS PARA CONSTRUIR SUS CONOCIMIENTOS”

Alumno(a):
Fecha:

N° [ITEMS NO (0) SI (1)
PROBLEMATIZA SITUACIONES PARA HACER INDAGACION

1 |Pregunta por qué suceden algunas cosas cuando algo cambia

2 | Hace preguntas sobre lo que no entiende o quiere descubrir

3 Qbse}‘va con atencion situaciones nuevas y muestra gestos de

interes

4 | Se queda mirando lo que sucede con curiosidad

5 |Demuestra asombro cuando algo ocurre de manera inesperada

6 | Quiere saber la causa de lo que pasa en su entorno cercano

DISENA ESTRATEGIAS PARA HACER INDAGACION

7 | Propone ideas sobre como hacer una actividad para averiguar algo
8 | Dice lo que se puede hacer para explorar o experimentar

9 | Elige materiales como agua, colores o objetos para investigar

10 |Escoge lo que necesita antes de empezar su actividad

11 |Imagina qué puede pasar si mezcla, mueve o cambia algo

12 | Dice lo que cree que va a ocurrir durante la exploracion

GENERA Y REGISTRA DATOS O INFORMACION

13

Observa con cuidado lo que ocurre durante la actividad

14

Se fija en los detalles de lo que esta usando o manipulando

15

Usa dibujos para contar lo que vio o hizo

16

Marca con signos o lineas lo que observo en su trabajo

17

Usa la vista o el tacto para explorar lo que esta investigando

18

Manipula objetos con intencidon de obtener informacion

ANALIZA DATOS E INFORMACION

19

Compara dos objetos o situaciones y dice si son iguales o
diferentes

20

Dice si algo cambid o siguid igual después de una accion
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21

Sefiala lo que cambid al mover o mezclar materiales

22

Dice qué cosa se mantuvo igual desde el inicio hasta el final

23

Comenta lo que descubrid con sus palabras al finalizar la tarea

24

Explica brevemente lo que aprendi6 en la actividad

EVA

LUA Y COMUNICA EL PROCESO Y RESULTADO DE SU INDAGACION

25

Explica lo que hizo en la actividad usando sus propias palabras

26

Cuenta a otros lo que descubri6 o lo que pasd en su experiencia

27

Dice si alguna parte de la experiencia fue dificil para ¢l o ella

28

Menciona lo que mas le gusto o lo que le parecio facil de hacer

29

Comparte con alegria lo que aprendi6 con sus compaieros

30

Habla de su experiencia al terminar la actividad

58




Anexo 04. Sesiones de aprendizaje

SESION DE APRENDIZAJE N°01

I. DATOS INFORMATIVOS

1.2. Titul 1 ion ., f
tulo de la sesio jExploradores en mision secreta! ;Qué paso con las plantas?

I1. OBJETIVO DE LA SESION: Motivar a los nifios a observar, describir y plantear
preguntas a partir de una situacion problematica relacionada con el cuidado de las plantas,

utilizando dindmicas ludicas que promuevan la indagacion cientifica a través del juego.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CRITERIOS DE EVALUACION
- Ciencia 'y - Indaga mediante - Problematiza -Identifica un problema del entorno
Tecnologia métodos cientificos | situaciones para hacer relacionado con seres vivos.
para construir sus indagacion -Expresa con claridad preguntas a partir
conocimientos de una situacion concreta.

-Participa activamente proponiendo ideas
para descubrir qué ocurrio.
-Utiliza lenguaje oral para compartir lo

que observa y piensa.

ENFOQUE

MATERIALES TRANSVERSALE ACTITUDES y/o ACCIONES
- Caja misteriosa decorada con signos de - Enfoque ambiental -Demuestra curiosidad y disposicion por
interrogacion, cartas de pistas y tarjetas de descubrir, expresa ideas con libertad,
“preguntas magicas”, disfraces de respeta las ideas de sus compaiieros y
exploradores (sombreritos, lupas de carton, coopera en actividades grupales.

binoculares), dos macetas (una con planta
bien cuidada y otra con planta marchita).
Stickers con forma de huellas, estrellas y
gotitas de agua, tarjetas de mision y

medallas impresas con “Detective verde
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del dia” y mural de evidencias (papelote

grande para pegar lo descubierto)

IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

1. Bienvenida ladica con identidad de rol (2 min)

La docente recibe a los nifios caracterizada como exploradora, llevando un
gorro, una lupa de juguete y una mochila decorada con hojas y flores. Al
entrar, cada nifio recibe una pegatina con su nombre y el titulo de “Detective
Verde”, invitandolos a participar de una mision especial para resolver un
misterio del jardin.

2. Activacion con movimiento y sonidos (5 min)

Se reproduce musica de naturaleza mientras los nifios simulan explorar una
selva: caminan sigilosos, miran con binoculares de carton, escuchan sonidos de
animales y tocan el suelo como si buscaran pistas. Esta actividad sirve para
despertar su imaginacion y concentracion.

3. Presentacion de la situacion problematica (4 min)

Se muestra una caja decorada con signos de interrogacion. Al abrirla, hay dos
macetas: una con una planta verde y otra marchita. La docente dice: “;Oh no!
Algo le paso a esta planta, parece triste. ;Por qué estard asi? ;Qué habra
pasado? ;Quieren ayudarme a resolver este misterio?”

4. Juego de predicciones con ruleta de imagenes (4 min)

Se presenta una ruleta hecha de cartén con imagenes como el sol, el agua,
tierra, aire, basura, sombra, etc. Los nifios la giran por turnos, observan la
imagen que sale y formulan posibles ideas o preguntas: “;Serd que no le dieron
agua?”, “; Tal vez no recibi6 sol?” Se anota en la pizarra lo que piensan que
pudo afectar a la planta.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: “Cartas del misterio verde” (10 min)

La docente entrega a cada grupo una carta con una imagen o historia corta de
una planta en peligro (por ejemplo: una planta con hojas secas por falta de
agua o una planta rodeada de basura). Los nifios observan o escuchan el caso y,
en grupo, comentan lo que creen que ocurrid. Luego, cada nifio formula una
pregunta sobre el caso y la expresa oralmente. Las preguntas se registran en
tarjetas y se pegan en un panel con el titulo “Lo que queremos descubrir”.

25
minutos
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Actividad 2: “Exploradores con lupa” (8 min)

Los nifos observan con lupas de carton las dos plantas reales (verde y
marchita) dispuestas en el aula. Por turnos, se acercan, describen lo que ven y
lo comparan: “esta hoja esta verde y brillante, la otra esta caida”, “esta tiene
tierra mojada, la otra esta seca”. Después, dibujan en una hoja lo que notaron

en ambas plantas y colocan su dibujo en el mural de evidencias.

Actividad 3: “Misiones secretas del jardin” (7 min)

Cada grupo toma una tarjeta al azar que contiene una pequefia mision: por
ejemplo, “Encuentra un objeto que ayude a una planta”, “Imita con tu cuerpo
como crece una semilla”, “Dibuja algo que hace feliz a una planta”. Tras
completar su mision, los nifios muestran lo que hicieron al resto del grupo y
reciben una pegatina de estrella como reconocimiento. Las misiones
promueven el trabajo en equipo y la expresion creativa.

FINAL

1. Asamblea de descubrimientos (5 min)

Los nifos se sientan en semicirculo junto a la docente y comparten lo que
aprendieron. Se les pregunta: “;Qué cosas ayudan a una planta a crecer bien?”,
“;Qué preguntas nuevas tenemos ahora?”, “; Qué haremos cuando veamos una
planta marchita?” Sus respuestas se anotan y pegan en un cartel final.

2. Entrega de medallas de reconocimiento (3 min)

Cada nifio recibe una medalla simbolica como “Detective Verde del Dia” por
su participacion, esfuerzo y curiosidad. La docente resalta a aquellos que
hicieron preguntas interesantes o ayudaron a otros.

3. Despedida con juego de imitacion (2 min)

Se cierra con una dindmica corporal: los nifios representan como crece una
planta desde una semilla dormida hasta florecer, luego bailan como hojas en el
viento o hacen de gotitas de lluvia. La sesion termina con abrazos y frases
como “jGran trabajo, exploradores cientificos!”.

10
minutos

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

Participa

Identifica un
problema del
entorno relacionado
con Seres vivos.

Expresa con claridad
preguntas a partir de
una situacion
concreta.

activamente
proponiendo ideas
para descubrir qué
ocurrio.

Utiliza lenguaje oral
para compartir lo que
observa y piensa.

SI NO

SI NO

SI NO

SI NO

AW (N |[—
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SESION DE APRENDIZAJE N°02

I. DATOS INFORMATIVOS

1.2. Titulo de Ia sesion jLa gran aventura del Huevo Misterioso!

II. OBJETIVO DE LA SESION: Despertar la curiosidad cientifica en los nifios, guiandolos
a identificar y formular preguntas a partir de la observacion de un objeto misterioso,
empleando recursos ludicos y estrategias de gamificacion que fomenten el pensamiento

indagador.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CRITERIOS DE EVALUACION
- Ciencia 'y - Indaga mediante - Problematiza -Formula preguntas relacionadas con
Tecnologia métodos cientificos | situaciones para hacer situaciones del entorno natural.
para construir sus indagacion -Expresa hipotesis sobre causas de
conocimientos fenomenos observados.

-Participa activamente en juegos y
dindmicas de exploracion.

-Muestra curiosidad frente a situaciones

que no comprende.

MATERIALES TRfll\j §3§lfSﬁLE ACTITUDES y/o ACCIONES
- Caja decorada con luces led y signos de | - Enfoque orientacion al -Curiosidad, escucha activa, respeto por
interrogacion, huevo de plastico con bien comun las ideas de los demas, participacion
sorpresa dentro, tarjetas con pistas, dados cooperativa.

de preguntas, tarjetas de misiones, tablero
“Exploradores de Misterios”, musica
ambiental, dibujos de escenarios (desierto,
selva, nieve), lupas, stickers de dinosaurios

y medallas.
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IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

1. Bienvenida con juego de sonido sorpresa (5 min):

La docente recibe a los nifios al ritmo de una melodia de aventura (tipo
exploradores), disfrazada como “la guardiana de los misterios naturales”. Cada
nifo recibe una pulsera de papel con el simbolo de un huevo. Se les invita a
sentarse en circulo en la “zona de investigadores”.

2. Presentacion del enigma inicial (5 min):

Se muestra una caja decorada con luces titilantes y signos de interrogacion.
Dentro hay un gran huevo decorado, sellado. La docente dice: “Este huevo ha
llegado desde muy lejos y nadie sabe qué hay dentro. ;Qué creen que puede
haber? ;Quién lo habra enviado? ;Qué pasaria si se rompe? ;Qué preguntas se
les ocurren?”

3. Lanzamiento del dado de preguntas (5 min):

Se presenta un dado gigante con imagenes (ojos, lupa, bocadillo, signo de
pregunta, burbuja de pensamiento, luz). Por turnos, cada nifio lanza el dado y,
segun la imagen, debe: observar, decir qué ve, qué imagina, qué duda tiene,
qué cree que pasard, o qué piensa. Se anotan todas las preguntas en tarjetas que
se colocan en el panel de "j{Preguntas Geniales!".

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: “Escoge tu pista” (8 min)

Se reparten tarjetas de pistas a los grupos. Cada una tiene un dibujo (pluma,
escamas, un rayo, huellas, etc.). Los nifios deben interpretar la pista y dar
ideas: “;Podria ser un dinosaurio?”, “;Un pajaro?”, “; Tal vez un dragon?”
Luego, dibujan lo que imaginan y presentan su hipotesis. Sus dibujos se
colocan en un mural bajo el titulo “;Qué puede estar dentro del huevo?”

Actividad 2: “Reto de escenarios” (9 min)

La docente presenta imagenes de habitats: un bosque nevado, una selva, un
desierto. Luego, se lanza una ruleta para que el grupo escoja un escenario al
azar. Cada grupo debe debatir: “; Este huevo podria venir de aqui?” y
justificarlo. Pueden representar con mimica o dibujos lo que creen. Se registran
sus opiniones y se pegan en el panel de pistas.

Actividad 3: “Desafio de exploradores cientificos” (8 min)

Cada grupo recibe una tarjeta de mision: por ejemplo, “Entrevista a otro grupo
y preguntale su idea”, “Haz una lista de lo que podria haber dentro”, “Dibuja lo
que pasaria si el huevo se rompe”. Al completar la misidn, reciben una medalla
simbdlica y avanzan un casillero en el “Tablero de Exploradores de Misterios”.
El equipo que llegue mas lejos celebra con una danza del descubrimiento.

25
minutos
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FINAL

1. Asamblea reflexiva (5 min)

Los nifios vuelven al circulo y comparten qué preguntas les parecieron mas
interesantes, cudl fue su idea favorita sobre el huevo y qué pistas les hicieron
cambiar de opinidn. La docente recoge sus comentarios € invita a seguir
pensando: “;Coémo podriamos investigar mas sobre este huevo otro dia?”

2. Despedida con lluvia de estrellas (5 min)

Los nifios pasan por una “cortina de estrellas” (cintas colgantes brillantes)
donde reciben un sticker por su participacion y una medalla de “Gran
Preguntén/a”. Se les despide con frases como “jSigan investigando!”, “jLos

mejores cientificos del aula!”

10

minutos

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION
Formula preguntas | Expresa hipotesis Participa Nucsiratcuriosidad
relacionadas con sobre causas de | EEVEITEILS G e
situaciones del fendmenos Jucgos 'y dlnar‘rglcas que no comprende.
entorno natural. observados. de exploracion.
SI NO SI NO SI NO SI NO
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
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SESION DE APRENDIZAJE N°03

I. DATOS INFORMATIVOS

1.2. Titulo de la sesion

iEl reto de los pequefios cientificos!

II. OBJETIVO DE LA SESION: Guiar a los nifios en la planificacion de estrategias simples

para explorar fendmenos de su entorno, mediante dindmicas de juego que promuevan el

pensamiento indagador.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CRITERIOS DE EVALUACION
- Ciencia 'y - Indaga mediante - Disefia estrategias para | -Propone acciones para responder una
Tecnologia métodos cientificos | hacer indagacion pregunta de indagacion.
para construir sus -Selecciona los materiales que puede
conocimientos necesitar para investigar.
-Explica como realizara la exploracion.
-Toma decisiones simples para organizar
el proceso.
MATERIALES IR ACTITUDES y/o ACCIONES
TRANSVERSALE

- Tarjetas con personajes cientificos, cajas
misteriosas con objetos, imagenes de
elementos de la naturaleza, fichas de
planificacion, tabletas con aplicacion de
ruleta digital, pizarra, stickers de

recompensa.

- Enfoque orientacion al

bien comun

-Escucha con atencion y respeta las
ideas del otro, participa activamente en
equipo, cuida los materiales durante la
exploracidn y persevera en la resolucion

del reto.
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IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

1. Bienvenida y ambientacion ludica (5 min)

La docente recibe a los nifios con un saludo animado y musica instrumental de
ciencia. Se les coloca una bata simbdlica de papel y una tarjeta con su nombre
como “Pequetio cientifico”. Luego, se les invita a sentarse en circulo.

2. Presentacion del reto (5 min)

Se muestra una caja misteriosa decorada con signos de interrogacion. Al
abrirla, se descubre una carta de “El Profesor Curioso” que lanza un desafio:
“Necesitamos que disefien un plan para saber por qué algunas cosas se hunden
y otras flotan. ;Aceptan la mision?” Los nifios gritan ““jSi!”

3. Activacion de conocimientos previos con gamificacion (5 min)

Se les presenta una “Ruleta Cientifica Digital” (en tablet o proyector) que gira
y lanza preguntas como: “;Qué crees que flota? ;Una piedra o una esponja?”,

generando conversacion y anticipacion. Cada participacion acertada les otorga
una insignia en forma de estrella adhesiva.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1 — “;Elige tu estrategia!” (8 min)

En pequefios grupos, los nifios reciben tarjetas con diferentes materiales
(plastico, madera, papel, metal, tela). Deben seleccionar cuales utilizaran para
hacer pruebas de flotacion. Luego eligen entre tres lugares ficticios: “El Rio
Rapido”, “La Piscina Magica” o “La Bafiera de Experimentos”. Esto les da
libertad y estructura para planificar. Los equipos registran su eleccion en una
ficha visual.

Actividad 2 — “Planificamos el experimento” (10 min)

Usando imagenes secuenciales, cada grupo organiza los pasos que seguiran: 1)
llenamos la tina, 2) probamos un objeto a la vez, 3) observamos, 4) registramos
con caritas felices o tristes. La docente guia verbalmente el orden mientras los
nifios colocan las tarjetas de accidon en una pizarra imantada. Se genera
discusion y acuerdos grupales.

Actividad 3 — “La mision del laboratorio secreto” (7 min)

En una zona ambientada como “laboratorio secreto”, los nifios deben
completar un tablero tipo “aventura” donde ganan puntos por cada paso de
planificacion que completen correctamente. Cada logro suma una insignia
visual (gota de agua, lupa, balanza). Al final, los equipos levantan su cartel de
“iPlan listo!”

25
minutos
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1. Sintesis y reflexion gamificada (5 min)

Se invita a cada grupo a contar con una marioneta cientifica como planificaron
su experimento. Luego, en una cartulina gigante colocan stickers seglin su
experiencia: carita feliz si fue facil, carita pensativa si fue dificil. Esta

dinamica refuerza la metacognicion de manera ludica. 10
minutos

FINAL

2. Entrega de medallas simbolicas (5 min)

Cada nino recibe una medalla adhesiva de “Planificador cientifico estrella”. La
docente felicita el trabajo colaborativo y destaca como pensaron antes de
actuar.

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION
Propone acciones Selecciona los Explica como Toma decisiones
para responder una | materiales que puede realizaré la simples para
pregunta de necesitar para exploracion. organizar el proceso.
indagacion. investigar.
SI NO SI NO SI NO SI NO
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
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SESION DE APRENDIZAJE N°04

I. DATOS INFORMATIVOS

1.2. Titulo de la sesion

jLa mision del mapa escondido!

II. OBJETIVO DE LA SESION: Guiar a los nifios en la elaboracion de estrategias sencillas

para investigar fendmenos del entorno natural, por medio de dindmicas ludicas y desafiantes

que promuevan el pensamiento organizado y cientifico.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CRITERIOS DE EVALUACION
- Ciencia 'y - Indaga mediante - Disefia estrategias para | -Propone un plan sencillo para realizar
Tecnologia métodos cientificos | hacer indagacion una indagacion.
para construir sus -Elige materiales adecuados segtn el
conocimientos objetivo de la exploracion.
-Organiza acciones en secuencia logica.
Participa activamente en la planificacion
grupal.
MATERIALES IR ACTITUDES y/o ACCIONES
TRANSVERSALE

- Cofre del tesoro con tarjetas de pistas,
mapa del tesoro con rutas logicas, tarjetas
de acciones (buscar, observar, registrar),
imagenes de materiales naturales (arena,
agua, hojas, tierra), fichas de pasos, reloj
visual, adhesivos con personajes

exploradores.

- Enfoque ambiental

-Participa con entusiasmo y respeto en
las actividades, se esfuerza por
completar las tareas con orden, escucha
y colabora con sus compafieros, y se

concentra en las actividades propuestas.
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IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

1. Bienvenida y ambientacion (5 min)

La docente da la bienvenida a los nifios con una cancién motivadora de
exploradores. Luego, les presenta una mochila decorativa que contiene un
“mapa del tesoro” con la mision del dia. Se invita a los nifios a formar parte del
“Equipo Cientifico Explorador”.

2. Presentacion del reto gamificado (5 min)

A través de una animacion breve proyectada (o cartel ilustrado), los nifios
descubren que deben planear como llegar a un tesoro escondido que solo puede
ser hallado si resuelven el misterio de los materiales de la naturaleza. Se les
presentan pistas visuales y se activa la dinamica “Pista por pista” donde se
gana una estrella por cada decision correcta.

3. Juego de activacion — “Detectives de materiales” (5 min)

Cada nifo recibe una lupa de cartulina y debe encontrar por el aula (modo
busqueda) tarjetas escondidas con elementos de la naturaleza. Una vez
halladas, deben clasificar cuales usaran en su estrategia para llegar al cofre
escondido. Esta dindmica despierta la curiosidad y el pensamiento l6gico desde
el juego.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1 — “Armando el plan maestro” (8 min)

En grupo, los nifios reciben una hoja grande con recuadros numerados del 1 al
4, donde deben colocar tarjetas que representan las acciones que van a realizar
(por ejemplo: “Observar la arena”, “Comparar el peso de las piedras”,
“Registrar en la ficha”, “Avisar a la maestra”). Deben ponerse de acuerdo y
organizar la secuencia. Cada equipo recibe una insignia por completar su
planificacion.

Actividad 2 — “El laboratorio del bosque encantado” (10 min)

Se ambienta un espacio del aula con elementos de la naturaleza (hojas secas,
tierra humeda, agua en recipiente, piedras pequenas). Los niflos, segin la
estrategia disefiada previamente, deben practicar lo planificado sin realizar ain
la indagacion completa, simulando los pasos con sus compaiieros. Esta
actividad les permite visualizar su planificacion de forma concreta.

Actividad 3 — “La ruta del sabio explorador” (7 min)

Se despliega en el piso una ruta con estaciones numeradas (1 al 4). En cada
estacion hay un mini reto: identificar el material, explicar qué harén con ¢€l,
ordenar tarjetas de accion y finalmente sefialar que necesitan para hacerlo.
Cada estacion completada les otorga una pieza de mapa. Al reunir las 4 piezas,
forman el camino al cofre del “tesoro de los conocimientos”.

25
minutos
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1. Reflexion colaborativa — “El diario del explorador” (5 min)

En asamblea, se invita a los nifios a comentar qué pasos decidieron seguir y
como organizaron sus ideas. Se les entrega una tarjeta de “Explorador
planificador” y completan con apoyo de la docente una carita feliz o pensativa

FINAL segiin como se sintieron planificando. 10
minutos

2. Premiacion simbélica y despedida (5 min)

Se les entrega una banda de papel que dice “Planificador experto” como
reconocimiento. Se finaliza la sesion con una pequefia cancion de despedida
que celebra el trabajo en equipo y la capacidad de pensar antes de actuar.

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION
Propone un plan Elige materiales ) ) Participa activamente
sencillo para adecuados segin ¢l | Organiza acelones |- . 1a planificacién
realizar una objetivo de la en secuencia logica. grupal.
indagacion. exploracion.
SI1 NO SI NO ST NO SI NO
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
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SESION DE APRENDIZAJE N°05

I. DATOS INFORMATIVOS

1.2. Titulo de la sesion

iDetectives del clima al rescate!

II. OBJETIVO DE LA SESION: Identificar y registrar informacién sobre el estado del

clima mediante estrategias ludicas y colaborativas, desarrollando habilidades de observacion

y registro cientifico adecuados a su edad.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CRITERIOS DE EVALUACION
- Ciencia 'y - Indaga mediante - Genera y registra datos | -Observa atentamente los cambios en el
Tecnologia métodos cientificos | o informacioén entorno.
para construir sus -Participa en el registro de datos usando
conocimientos dibujos o simbolos.
-Comunica verbalmente lo que ha
observado.
-Muestra interés en compartir su
informacion con sus compaiieros.
MATERIALES RIFRIRLE ACTITUDES y/o ACCIONES
TRANSVERSALE

- Tarjetas del clima, fichas para registrar,
crayones, cartulina, stickers de soles, nubes

y gotas, imdgenes de distintas condiciones

climaticas, dado del clima.

- Enfoque ambiental

-Muestra curiosidad por observar su
entorno natural y registra con

entusiasmo lo que descubre.

72




IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

1. Bienvenida ludica (5 min)

La docente recibe a los nifios saludando como “exploradores del tiempo™ y los
invita a formar un circulo para comenzar la mision del dia. Se canta una
cancion breve llamada “;Como esta el cielo hoy?” que permite introducir el
tema del clima.

2. Presentacion de la sesion (5 min)

La maestra muestra una caja misteriosa con el rotulo “Kit del Clima”. Al
abrirla, extrae tarjetas con imagenes del sol, la lluvia, el viento y las nubes.
Cada nifo elige una y dice si ha visto ese clima alguna vez.

3. Actividad de introduccion gamificada (5 min)

Se utiliza el dado del clima (con imagenes en cada cara) que los nifios lanzan
por turnos. Segun el resultado, deben imitar el sonido o0 movimiento
correspondiente (ej., soplar como el viento o hacer sonidos de lluvia con los
dedos), lo que activa la atencidn y prepara para la exploracion.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1 — “Observamos el cielo” (8 min)

Los nifos salen al patio con tarjetas de observacion. Guiados por la docente,
observan el cielo e identifican si hay sol, nubes, viento o lluvia. Luego,
vuelven al aula y comentan lo que vieron. Cada nifio recibe una ficha donde
marcara con un sticker la imagen correspondiente al clima observado.

Actividad 2 — “Registro con simbolos” (10 min)

Cada nifio utiliza una hoja con recuadros y crayones para representar con un
dibujo o simbolo lo que observo (ej., un sol amarillo si hizo calor). Esta
actividad refuerza el uso de signos para el registro cientifico adaptado a su
edad.

Actividad 3 — “La ruleta del clima” (7 min)

En parejas, giran una ruleta digital en la tablet (o una ruleta fisica) con
distintos tipos de clima. Cuando se detiene, deben buscar la tarjeta del clima
correspondiente y explicar si la vieron hoy. Luego, registran en su ficha grupal
una marca (punto o linea) junto al simbolo correcto. Se otorgan insignias
simbolicas por participacion y colaboracion.

25
minutos
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FINAL

1. Juego de roles — “Somos presentadores del clima” (5 min)

Cada nifio toma turno para contar al grupo cémo esta el clima hoy, sosteniendo
una tarjeta y usando un micréfono de juguete. Esto refuerza la expresion oral y

la comunicacidn cientifica.

2. Reto final — “El medallén del explorador” (5 min)

Al finalizar, cada nifo recibe un medallén simbolico con el mensaje
“Explorador del Clima” si logrd observar y registrar con atencion. Se hace una
ronda final para compartir como se sintieron al aprender como pequefios

cientificos.

10

minutos

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION
Observa Participa en el e Muestra interés en
atentamente los registro de datos | verbalmente lo que | . CEMEPATT B
cambios en el usando dibujos o I albeeradle., informacion con sus
entorno. simbolos. companeros.
SI NO SI NO SI NO SI NO
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
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SESION DE APRENDIZAJE N°06

I. DATOS INFORMATIVOS

1.2. Titulo de la sesion

Los detectives de las plantas magicas

II. OBJETIVO DE LA SESION: Motivar a los nifios a observar con atencién el crecimiento

de las plantas y registrar sus descubrimientos mediante actividades ludicas, desarrollando sus

habilidades cientificas tempranas.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CRITERIOS DE EVALUACION
- Ciencia 'y - Indaga mediante - Genera y registra datos | -Registra con ayuda lo que observa sobre
Tecnologia métodos cientificos | o informacioén las plantas.
para construir sus -Utiliza simbolos, dibujos u objetos para
conocimientos representar lo indagado.
-Comunica verbalmente sus
observaciones a otros.
-Muestra iniciativa e interés al recolectar
informacion.
MATERIALES RIFRIRLE ACTITUDES y/o ACCIONES
TRANSVERSALE

- Tierra en macetas pequefias, semillas de
frejol, goteros de agua, etiquetas con
nombres, fichas de registro, crayones,
stickers de caritas, ruleta de emociones

cientificas, tarjetas con partes de la planta.

- Enfoque ambiental

-Respeta y cuida los seres vivos,
mostrando interés por el entorno natural
y registrando sus observaciones con

entusiasmo.
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IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

1. Bienvenida lidica (5 min):

La docente recibe a los nifios con una cancion llamada “Las plantas crecen” y
los invita a formar el “club de detectives verdes”. Los nifios reciben una lupa
de cartulina como distintivo del equipo. Se les pregunta si alguna vez han visto
crecer una planta y como creen que sucede.

2. Presentacion de la sesion (5 min):

La maestra presenta una caja magica con tierra, semillas y agua, diciendo que
hoy usarén sus sentidos para descubrir qué necesita una planta para crecer y
registrar lo que encuentren. Se les explica que tendrdn una mision especial
como “detectives del crecimiento”.

3. Primera actividad — “Descubrimos el kit del investigador” (5 min):
Cada nifo recibe una maceta, un pufiado de tierra y una semilla. Luego se les
muestra como usar el gotero con agua. A través de la ruleta de emociones
cientificas, cada nifio gira para compartir como se siente al convertirse en
investigador natural. Esto activa la conexion emocional con la actividad.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1 — “;Manos en la tierra!” (10 min):

Cada nifio coloca la tierra en su maceta, entierra una semilla y usa el gotero
para echar agua. La docente guia con preguntas: ;De qué color es la semilla?,
(Estd himeda la tierra?, ;Qué pasard manana? Luego, los nifios pegan una
etiqueta con su nombre en la maceta.

Actividad 2 — “Registramos como cientificos” (8 min):

Los nifios reciben una ficha con dibujos simples (semilla, tierra, gotero, sol).
Con ayuda, marcan con stickers los elementos que usaron en su experimento.
Luego dibujan como se ve su maceta hoy. Se estimula la expresion verbal
preguntando: “;Qué hiciste primero?”, “;Qué crees que pasara después?”.

Actividad 3 — “Juego de partes magicas” (7 min):

Se colocan tarjetas grandes con dibujos de raiz, tallo, hoja y flor. Se invita a los
nifios a lanzar un dado y, seglin la imagen que salga, deben imitar la funcidon de
esa parte (por ejemplo, si sale “raiz”, se agachan y se afirman al suelo). Luego,
completan una ficha colocando una carita feliz junto a la parte que mas les
gusto.

25
minutos

FINAL

1. Actividad de cierre — “El diario del detective verde” (5 min):

Los nifios reciben una hoja tipo bitdcora donde, con ayuda, dibujan su semilla
y pegan un sticker de gota de agua si lograron regarla. Comparten sus dibujos
con un compaiiero diciendo: “Hoy vi que...”

10
minutos
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2. Despedida con juego de medallas (5 min):

La docente entrega una medalla simbdlica con forma de hoja a cada nifio que
completo su ficha. Se canta la cancion final “Ya soy un explorador” para cerrar
la sesidon con entusiasmo y reconocimiento.

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

Registra con ayuda
lo que observa
sobre las plantas.

Utiliza simbolos,
dibujos u objetos para
representar 1o
indagado.

Comunica
verbalmente sus
observaciones a

otros.

Muestra iniciativa e
interés al recolectar
informacion.

SI NO

SI NO

SI

NO

SI NO

O X [Q|N| N[ |W|[N[—
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SESION DE APRENDIZAJE N°07

I. DATOS INFORMATIVOS

1.2. Titulo de la sesion

Detectives del clima: ;Qué nos dicen las nubes?

II. OBJETIVO DE LA SESION: Observar e identificar los cambios en el cielo, recolectar

informacion mediante la exploracion visual y formular conclusiones sencillas que les

permitan comprender los fendmenos naturales cotidianos.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CRITERIOS DE EVALUACION
- Ciencia 'y - Indaga mediante - Analiza datos e -Establece relaciones entre lo que
Tecnologia métodos cientificos | informacion observa y lo que ha aprendido
para construir sus anteriormente.
conocimientos -Interpreta la informacion obtenida
durante la experiencia con ayuda del
docente.
-Comunica lo que ha comprendido a
partir de lo observado.
-Emite ideas propias sobre lo que sucede
en su entorno natural.
MATERIALES LRI ACTITUDES y/o ACCIONES
TRANSVERSALE

- Tarjetas con tipos de nubes (citros,
cumulos, nimbos), imagenes del cielo en
diferentes momentos, antifaz de detective,
lupa de cartdn, cartel “Mapa del cielo”,

stickers de sol, nubes y lluvia.

- Enfoque orientacion al

bien comun

-Participa con disposicion, cuida los
materiales utilizados, respeta las

opiniones de sus compaferos.
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IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

1. Bienvenida ludica (5 min)

La docente recibe a los nifios con una capa de detective y los invita a formar
parte de la “Agencia de Detectives del Clima”. Les entrega un antifaz
simbolico de investigador. Acompafniado de una cancion corta “Somos
investigadores, miramos el cielo y tomamos nota”, los nifios se motivan y se
preparan para iniciar.

2. Presentacion del reto (5 min)

Se plantea una situacion: “Hoy el cielo ha cambiado muchas veces, ;qué creen
que significa eso?, ;como lo podemos saber?”. Se proyectan tres imagenes del
cielo (despejado, nublado, con lluvia) y se inicia una lluvia de ideas guiada.

3. Exploracion previa (5 min)

Se les da a los nifios una tarjeta con un dibujo de una nube diferente y se les
pide que busquen por la sala una imagen similar pegada en las paredes. Una
vez que la encuentran, se les retine para explicar que cada tipo de nube nos da
una pista sobre el clima.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: “El mapa del cielo” (10 min)

Los nifios, en equipos de tres, observan por la ventana o imagenes impresas del
cielo real. Luego, se les proporciona un cartel con el titulo “Nuestro mapa del
cielo” y stickers con dibujos de sol, nubes y gotas. Con apoyo del docente,
colocan los stickers que correspondan segun lo observado y explican por qué
los eligieron.

Actividad 2: “;Qué pas6 después?” (10 min)

Se les muestra una secuencia de imagenes: primero el cielo nublado, luego
personas con paraguas. La docente pregunta: “;Qué creen que paso entre una
imagen y otra?, ;qué nos dicen las nubes?”. Cada nifio responde sefialando
tarjetas de opciones (lluvia, sol, viento) y justifica su eleccion con sus propias
palabras.

Actividad 3: “Detectives opinan” (5 min)

Los nifios usan un micréfono de juguete y, de uno en uno, dicen frente a sus
compaifieros: “Yo creo que si el cielo estd... entonces puede...”, completando
con sus ideas. El docente registra sus respuestas en un cartel como evidencia
del analisis de informacion.

25
minutos
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1. Juego de “Verdadero o falso” con emojis (5 min)

La docente presenta frases como: “Si vemos nubes oscuras, seguro hara sol”, y
los nifios deben levantar una carita feliz (verdadero) o una carita triste (falso).
Se comentan las respuestas colectivamente para reforzar la comprension.
FINAL 2. Reflexion final (5 min) . 10
En ronda, se les pregunta: “;Qué aprendimos como detectives del cielo?, ;para minutos
qué sirve observar bien?”. Cada nifio menciona algo que le gust6 o entendio.
Se les felicita y se les entrega una medalla simbdlica de “Analista del clima”.

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION
Establece Interpreta la Comunica lo que ha . .
relaciones entre 10 | i formacion obtenida comEG i & Emite ideas propias
que }(l)bserva 211'(110 durante la experiencia il sobre 1(; que suc:;ede1
que ha aprendido en su entorno natural.
anteriormente. cor:ing:iz.del SRS
ST NO SI NO ST NO SI NO
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
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SESION DE APRENDIZAJE N°08

I. DATOS INFORMATIVOS

1.2. Titulo de la sesion

Los sabios del jugo misterioso

II. OBJETIVO DE LA SESION: Guiar a los nifios en la recoleccion, andlisis e

interpretacion de informacion sensorial sobre distintos liquidos, con el fin de identificar

diferencias y establecer relaciones sencillas entre sus caracteristicas.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CRITERIOS DE EVALUACION
- Ciencia 'y - Indaga mediante - Analiza datos e - Establece relaciones simples entre los
Tecnologia métodos cientificos | informacion datos recolectados y las caracteristicas de
para construir sus los objetos analizados.
conocimientos -Emite ideas personales basadas en lo
observado durante la experiencia.
-Identifica similitudes y diferencias entre
los liquidos experimentados.
-Explica, con ayuda, sus descubrimientos
a través de expresiones verbales o
graficas.
MATERIALES ENIEAE ACTITUDES y/o ACCIONES
TRANSVERSALE

- Vasos transparentes con liquidos
comestibles (agua, jugo de naranja, jugo de
limon), cucharitas, manteles de colores,
etiquetas de colores, ruleta de preguntas,
insignias de “sabio cientifico”, fichas de
observacion, lapices de colores, delantales

de exploradores.

- Enfoque inclusivo

-Respeta el turno de participacion,
colabora con sus compafieros, mantiene
una actitud curiosa y cuidadosa durante

la exploracion.
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IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

1. Bienvenida tematica y presentacion de la sesion (5 min)

La docente da la bienvenida vistiendo una bata con estampados de frutas y
entrega a cada nifo un delantal con su nombre. Se inicia un canto corto “;A
investigar, a investigar, los jugos vamos a analizar!” mientras los nifios hacen
una ronda. Luego, se explica que seran parte del equipo de “sabios cientificos
del jugo misterioso” y deberan descubrir cual es cudl, observando y
comparando caracteristicas.

2. Actividad: “La caja secreta” (10 min)

Se presenta una caja decorada con signos de interrogacion. Dentro hay
imagenes de diferentes jugos y objetos asociados. Uno por uno, los nifios sacan
una tarjeta y dicen lo que creen que es. Luego, se les motiva a pensar como
sabran realmente cudl jugo es cual si se parecen. Se genera asi una situacion
problema que introducira la necesidad de analizar e interpretar.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: “Exploradores de sabor y color” (10 min)

Los nifios, por equipos, reciben tres vasos transparentes con agua, jugo de
naranja y jugo de limoén (sin identificar). Deben observar el color, oler y probar
con pequeiias cucharas cada uno, guiados por una ficha donde dibujaran caritas
felices o tristes segun sabor (4cido, dulce) y usaran etiquetas de colores para
marcar el color de cada liquido. Esta informacion sera registrada en un “panel
de investigacion”.

Actividad 2: “La ruleta de los sabios” (8 min)

Se gira una ruleta gigante con preguntas como: “;Qué jugo era mas dulce?”,
“;Cual tenia olor més fuerte?”, ““; Cual era mas transparente?”. Los nifios
responden en grupo, analizando lo que registraron antes. Cada acierto suma
puntos para su equipo, acumulados en una tabla de puntuacioén visible. La
docente guia verbalmente las conclusiones orales en base a sus observaciones.

Actividad 3: “El laboratorio de conclusiones” (7 min)

Los nifios vuelven a ver sus vasos etiquetados, comparan y expresan
verbalmente lo aprendido: “El jugo amarillo era limén porque era acido”, “El
naranja era jugo de naranja porque olia rico”. Cada uno elige una insignia de
sabio segun lo que descubrid: sabio del color, sabio del sabor o sabio del olor,
y explica por qué la eligio.

25
minutos
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FINAL

1. Juego de “Adivina el jugo” (5 min)

Se les vendan los ojos a los nifios y prueban una cucharita de algin jugo.
Deben adivinar cudl es y explicar por qué creen que es ese. Se celebra cada
intento con aplausos y estrellas de cartén como premio simbolico.

2. Ronda reflexiva final (5 min)

En circulo, los nifios comparten con frases como: “Yo aprendi que...”, “Me
gustd mas...” o “Ahora sé como...”. La docente recoge sus intervenciones y
refuerza verbalmente el valor de observar y analizar antes de sacar
conclusiones. Se despiden cantando nuevamente el himno de los sabios
cientificos.

10
minutos

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION
Establece Identifi
: : entifica .
" entre low s | Emite ideas similinudes y | M o or s
recolectados y las personales basadas en | diferencias entre los través de expresiones
e e e liquidos verbales o préﬁcas
los objetos la experiencia. experimentados. £ i
analizados.
SI NO SI NO SI NO SI NO
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
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SESION DE APRENDIZAJE N°09

I. DATOS INFORMATIVOS

1.2. Titulo de la sesion

jCientificos en el escenario!

II. OBJETIVO DE LA SESION: Promover en los nifios la capacidad de evaluar y

comunicar, de forma sencilla y creativa, lo que descubrieron durante sus experiencias de

indagacion a través de actividades ludicas, colaborativas y comunicativas.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CRITERIOS DE EVALUACION
- Ciencia 'y - Indaga mediante - Evalua y comunica el -Reconoce lo que descubrio durante la
Tecnologia métodos cientificos | proceso y resultado de su | experiencia de indagacion.
para construir sus indagacion -Explica con sus propias palabras como
conocimientos realizo su investigacion.
-Comparte sus aprendizajes con los
demas mediante representaciones
verbales o graficas.
-Muestra disposicioén para comunicar sus
descubrimientos con entusiasmo y
claridad.
MATERIALES LRI ACTITUDES y/o ACCIONES
TRANSVERSALE
- Carteles con pasos de indagacion, - Enfoque busqueda de la | -Escucha activamente a sus
microfono de juguete, cinta de colores, excelencia compaiieros, se expresa con seguridad y

cintillos de “cientifico estrella”, tarjetas de
emociones, pizarra, marcador, ruleta con
retos, dibujos para colorear, escenario
improvisado (alfombra roja, telon

decorativo).

respeto, demuestra perseverancia en

comunicar sus ideas.
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IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

1. Bienvenida festiva y activacion (5 min)

La docente da la bienvenida con musica alegre y una entrada simbdlica por una
alfombra roja mientras los nifios reciben una banda con la frase “;Hoy
comunico mis descubrimientos!”. Se entona una breve cancion de saludo tipo
rap: “Soy un cientifico que sabe pensar, lo que descubri hoy voy a contar”.

2. Presentacion de la sesion y reto del dia (10 min)

Se muestra un cartel con el titulo “Cientificos en el escenario”. Luego, se
explica que el reto de hoy sera presentar lo que cada grupo descubrié en
sesiones anteriores. Para iniciar, se muestran imagenes de nifios investigando y
la docente pregunta: ;Qué hicimos ese dia? ;Cémo supimos lo que era? ;Qué
aprendimos? A partir de sus respuestas se activa el proposito de reflexionar y
comunicar el proceso de indagacion.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: “La linea de descubrimientos” (8 min)

Se coloca una cinta en el suelo y a lo largo de ella se ponen imagenes que
representan pasos de la indagacion (observar, preguntar, probar, anotar,
compartir). Cada nifio recibe una imagen y, al ritmo de un tambor, caminan
sobre la linea y deben detenerse en el momento que escuchen “jcomunica!”.
Alli deben contar lo que hicieron en esa parte del proceso usando frases
sencillas como “yo pregunté sobre el olor” o “yo probé el jugo”. Esta actividad
permite identificar y verbalizar las fases de su investigacion.

Actividad 2: “El bingo de los hallazgos” (10 min)

Cada nifo recibe un cartéon de bingo con dibujos que representan elementos de
su experiencia (vaso, cuchara, frutas, lupa, cara feliz, gota de jugo, etc.). La
docente va sacando fichas con retos de comunicacion como: “Dinos qué
descubriste con el jugo de limén™ o “Imita como oliste el jugo”. Cada vez que
lo hacen correctamente, marcan su casilla. Al completar una fila, se ganan una
medalla de “comunicador cientifico”.

Actividad 3: “La gran gala cientifica” (7 min)

Se forma un pequefio escenario con una alfombra roja y un telén de fondo con
estrellas. Cada grupo presenta su experiencia frente a sus compaieros: pueden
contar como lo hicieron, qué aprendieron y qué fue lo que mas les gusto. Se les
entrega un micréfono de juguete para reforzar la idea de comunicar en publico.
Al final de cada presentacion, reciben un cintillo de “cientifico estrella” con
aplausos de sus compafieros.

25
minutos

85




FINAL

1. El muro del aprendizaje (5 min)

La docente presenta una pizarra dividida en tres secciones: “Lo que descubri”,
“Como lo descubri”, “Lo que mas me gust6”. Cada nifio pega un dibujo
(previamente preparado) en la seccion correspondiente y explica brevemente

su eleccidn.

2. Ronda final: “El espejo sabio” (5 min)

Se forma un circulo y se pasa un espejo de juguete. Cada vez que un nifio se
mira, debe decir una frase como: “Yo soy un cientifico porque...” o “Hoy
aprendi que...”. Esto refuerza la autoevaluacion y la afirmacion de sus logros.

10

minutos

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION
Comparte sus Muestra disposicion
Reconoce lo que Explica con sus aprendizajes con los | para comunicar sus
descubrié durante propias palabras demas mediante descubrimientos con
la experiencia de como realizé su representaciones entusiasmo y
indagacion. investigacion. verbales o gréficas. claridad.
SI NO SI NO SI NO SI NO
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
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SESION DE APRENDIZAJE N°10

I. DATOS INFORMATIVOS

1.2. Titulo de la sesion

Mi voz de cientifico: jyo te lo explico!

II. OBJETIVO DE LA SESION: Fomentar en los nifios la capacidad de evaluar y compartir

sus hallazgos cientificos mediante representaciones ludicas y colaborativas, fortaleciendo su

expresion oral, memoria de acciones y seguridad personal.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD CRITERIOS DE EVALUACION
- Ciencia 'y - Indaga mediante - Evalua y comunica el - Identifica lo que observd y descubrid
Tecnologia métodos cientificos | proceso y resultado de su | durante la experiencia de indagacion.
para construir sus indagacion -Menciona de forma sencilla los pasos
conocimientos que realiz6 durante la experiencia.
-Utiliza recursos como dibujos o gestos
para expresar lo que aprendio.
-Participa con entusiasmo al compartir
sus hallazgos con los demas.
MATERIALES NS ACTITUDES y/o ACCIONES
TRANSVERSALE

-Ruleta de preguntas, dado gigante, tarjetas

ilustradas, titeres de papel, grabadora o

celular (modo audio), escenario decorado,

microfono de juguete, cintillos de colores,

hoja A4, crayones, pizarra, stickers de

estrellas, caja magica.

- Enfoque inclusivo

-Muestra seguridad al expresarse,
respeta las intervenciones de sus
compaifieros, utiliza gestos o dibujos si
no puede expresarse verbalmente, se

alegra por los logros del grupo.
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IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

ETAPAS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

INICIO

1. Bienvenida dinamica con titeres (5 min)

La docente da la bienvenida con un titere llamado “Profe Curiosa”, quien
saluda a cada nifilo mencionando una palabra positiva (“jHola brillante
Tomas!”, “;Bienvenida genial Valeria!”). Luego, con un tono animado, el
titere dice: “Hoy queremos saber qué hicieron ustedes cuando investigaron...
jseran mis maestros cientificos!”

2. Presentacion del reto: “La caja magica de los descubrimientos” (10
min)

Se presenta una caja decorada como un cofre del tesoro. Dentro hay tarjetas
con dibujos de elementos utilizados o descubiertos en experiencias previas
(lupa, gota, fruta, olor, etc.). Cada nifio saca una tarjeta, la muestra y se le pide
que diga una palabra o frase que relacione con lo que hizo o descubri6. La
docente guia este momento resaltando cémo cada uno tiene algo importante
que contar, activando la motivacion y confianza.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: “La ruleta de mi indagacion” (8 min)

Se usa una ruleta de colores con secciones como: “;Qué hiciste primero?”,
“;Qué descubriste?”, ““; Qué fue dificil?”, “;Qué te gustd mas?”. Los nifios se
turnan para girarla. Al detenerse, deben responder verbalmente o usando
dibujos o gestos, seglin su nivel. Quienes participan con éxito colocan una
estrella en su cintillo. Esta actividad refuerza la evaluacion verbal del proceso
mediante el juego.

Actividad 2: “Mi historia cientifica en dibujos” (10 min)

A cada nifio se le entrega una hoja dividida en tres espacios: inicio, durante y
final. Con apoyo de la docente, dibujan qué hicieron en cada parte de su
experiencia de indagacion. Luego, en grupos pequenos, comparten sus dibujos
y explican cada parte. Esta actividad fortalece la organizacion secuencial del
pensamiento cientifico de forma visual.

Actividad 3: “Cientificos en la radio escolar” (7 min)

Se forma un pequeno “set de grabacion” con un celular o grabadora. Cada nifio
pasa al frente con el microfono de juguete, menciona su nombre y dice una
frase como: “Yo descubri que...”, “Me gusto investigar porque...”. Si algin
nifo tiene dificultad, se le apoya con tarjetas ilustradas para sefalar y
complementar su intervencion. La docente aplaude cada participacion y graba
los mensajes para luego compartirlos con las familias como evidencia.

25
minutos
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FINAL

1. La estrella del dia (5 min)

Se invita a cada nifio a colocar una estrella en un cartel grupal si logré
compartir algo de su experiencia. Se les pregunta como se sintieron al
compartir y se refuerza que todos los intentos valen. Se les entrega un sticker
con la frase “;Soy un cientifico que comunica!”.

2. Juego de cierre: “Aplauséometro cientifico” (5 min)

El titere “Profe Curiosa” vuelve y dirige un aplausémetro (aplausos suaves,
medios y fuertes) para celebrar a cada nifio segun el esfuerzo que puso al
expresarse. Esto promueve el reconocimiento positivo, sin comparaciones,

cerrando con alegria y motivacion.

10
minutos

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION
Identifica 1,0 441 Menciona de forma Utiliza recursos :riﬁlscig;?:l
observo y : como dibujos o .
descubri6 durante Sem‘ua 1 0S pasos que estos para expresar compartir sus
la experiencia de realiz6 durante la : 1 > a renl()ﬁ(’) hallazgos con los
R —— experiencia. 0 queap : demas.
SI NO SI NO SI NO SI NO
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
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