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RESUMEN 

     El presente trabajo de investigación “Gamificación en el liderazgo en niños” tuvo como 

objetivo el análisis de la influencia de la aplicación de juegos en el liderazgo infantil para lograr 

la creación de personas con seguridad, confianza en sí mismos, cooperativos y solucionadores de 

problemas. En la introducción se describe de manera sucinta los aportes de los juegos en el 

desarrollo integral del niño, el planteamiento del problema indica la falta de estimulación y 

creación de programas específicos para el desarrollo del liderazgo. El marco teórico da a conocer 

las variables donde se habla de la aplicación de juegos para mejorar distintas habilidades de 

liderazgo en los niños.  La metodología es de carácter cuasi-experimental con un diseño crítico y 

propositivo. Se utilizó una muestra de 10 niños para realizar el estudio experimental para lo cual 

se utilizó un cuestionario como herramienta para conocer su nivel de liderazgo. El análisis de datos 

se representó mediante gráficas con una tabulación de datos de la población. Finalmente, a partir 

de este análisis se concluyó que al comenzar los niños tenían un nivel de liderazgo medio-bajo y 

con la aplicación de juegos durante 12 semanas se pudo incrementar su capacidad de líder y 

mejorar en ciertos aspectos de su comportamiento. En recomendaciones se enfatiza el trabajo del 

profesor/entrenador de crear espacios donde se gamifique a favor de la creación de futuros líderes. 

Palabras claves: Gamificación, liderazgo, habilidades, desarrollo. 
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1. CAPÍTULO I 

1.1.Introducción 

La gamificación dentro del desarrollo integral de las personas ha representado una pieza 

fundamental que fomenta un ambiente cálido, de energía positiva y creatividad al momento de 

aprender. Recalcar la aplicación de juegos en ámbitos poco utilizados resulta en un producto 

efectivo y beneficioso en el contexto donde se lo aplique, de esta manera esta investigación 

titulada “Gamificación en liderazgo en niños” pone en acción un plan de gamificación 

enfocados en la diversión complementada con las estrategias correspondientes para desarrollar 

las capacidades de liderazgo en cada niño. 

El principal objetivo que tiene este estudio es analizar la influencia de la gamificación 

en el liderazgo de los niños, de tal forma, que se elabore un pre y post análisis de resultados 

sobre el cuestionario de nivel de capacidad de liderazgo en los niños de 9 a 11 años de la Escuela 

de Artes Marciales Koryo, y de esta manera emplear un plan de gamificación enfocados en las 

habilidades de un líder. 

Por tanto, se escogió este tema de investigación, ya que, se pretende estimular distintas 

habilidades en los niños para que puedan aflorar sus capacidades y convertirse en líderes 

positivos para lograr su desarrollo integral. La motivación para investigar este tema es la 

promoción de crear nuevos líderes que logren tener seguridad en sí mismos desde niños y que 

a lo largo de sus vidas sean capacidades de liderar en distintos ámbitos con mucho éxito y 

asertividad. La investigación se realiza tomando en cuenta diferentes juegos y su influencia en 

la capacidad de liderazgo en niños. 

La metodología empleada para elaborar la propuesta, parte de un diseño propositivo de 

tipo cuasi-experimental, con un corte trasversal y un enfoque mixto que permitió obtener un 
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diagnóstico sobre la influencia de la gamificación en el liderazgo de los niños, teniendo una 

población de 20 niños de la Escuela de Artes Marciales Koryo de los cuales se obtuvo una 

muestra de 10 participantes evaluados. También se va a aplicar la toma de un cuestionario, como 

técnica de investigación científica para valorar la capacidad de liderazgo en niños. 

En el capítulo I: Se da conocer una breve introducción donde se recapitula los 

antecedentes de investigaciones similares, también, la influencia de la gamificación en el nivel 

de liderazgo en niños, enmarcados en el planteamiento del problema de su falta de estimulación 

de habilidades del líder siendo justificado en su ejecución donde a su vez se plantea el objetivo 

general y específicos del presente trabajo. 

 En el capítulo II: Se aborda el marco teórico donde se encuentran la categorización de 

las variables, independiente: la gamificación, y la dependiente: el liderazgo. 

 En el capítulo III: Se enfoca en la metodología que es de carácter cuasi-experimental 

por presentar un diseño propositivo, entre las variables de tipo cuantitativo y cualitativo. Donde 

se empleó una población de 20 niños de la Escuela de Artes Marciales Koryo de los cuales 10 

fueron objeto de estudio o grupo experimental y el otro grupo de control.  

 En el capítulo IV: se presenta el análisis y discusión de datos a través de gráficas de los 

cuestionarios tabulados a la población de estudio.  

En el capítulo V: se enfatiza en las conclusiones y las recomendaciones que se han 

logrado recolectar durante el trabajo investigativo. 

 En el capítulo VI: se presenta la propuesta para mejorar el nivel de liderazgo de los 

niños. 
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1.2.Antecedentes de investigaciones 

Para abordar el tema de la gamificación como herramienta de desarrollo de las 

capacidades de liderazgo se ha tomado investigaciones antecedentes las cuales se presentan a 

continuación. La investigación “El juego como estrategia metodológica en el desarrollo de 

habilidades sociales para el liderazgo en la niñez”, se utilizó el recurso del juego para desarrollar 

el área cognitiva de los niños y de esta forma mejorar sus niveles de liderazgo. Este trabajo tuvo 

como propósito identificar los conocimientos que poseen los docentes de primer ciclo de un 

centro educativo privado en Heredia, sobre el juego como estrategia metodológica en el 

desarrollo de habilidades para el liderazgo en niños. En este estudio, participaron ocho docentes 

de primaria, con grados académicos de bachillerato y licenciatura cuya visión tradicionalista 

del liderazgo como simplemente la capacidad de dirigir reduce las posibilidades de que las 

docentes sean conscientes de la contribución intencional que pueden hacer al desarrollo de 

habilidades sociales en espacios de interacción entre el estudiantado. Como resultado se 

concluyó que los docentes solo orientan la aplicación de juegos hacia el desarrollo cognitivo en 

sus respectivas asignaturas más no a desarrollar habilidades de liderazgo o enfocados en la 

inteligencia social e interpersonal. 

Por otro lado, en la investigación “Desarrollo del liderazgo infantil en los juegos 

grupales en niños de preparatoria” se busca promover el desarrollo del liderazgo infantil a través 

de los juegos grupales dentro de la práctica educativa de niños de preparatoria. El objetivo fue 

analizar la influencia del juego grupal en el desarrollo de liderazgo infantil. Para ello, se aplicó 

una entrevista hacia un grupo focal, la población a la que iba dirigida la misma es hacia docentes 

del nivel de preparatoria de las Unidades Educativas “Taisha” y” Rodríguez 19   Albornoz” así 

como a expertos conocedores de la temática del liderazgo que en este caso fueron docentes de 
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la Universidad Técnica de Ambato, Universidad Técnica de Cotopaxi y rector de la Unidad 

Educativa “Taisha”. Como resultado, se identificó que para desarrollar liderazgo en niños se 

necesita de padres, docentes y escuela, además, se necesita de planes de juegos enfocados en el 

desarrollo de la personalidad, responsabilidad, iniciativa propia, creatividad, autonomía, 

cooperación, solidaridad, colaboración para promover la estimulación de los niños en esos 

aspectos tan importantes y trascendentales en la vida de un líder. 

La siguiente investigación “Relación entre liderazgo y el logro de aprendizaje en los 

estudiantes del Programa de Estudios de Educación Inicial de la Universidad Nacional del 

Altiplano Puno – 2019”, tuvo como objetivo determinar la relación entre el liderazgo y los 

logros de aprendizaje de los universitarios. En este caso, el instrumento para medir el liderazgo 

fue el Cuestionario de la Doctora Carmen Ávila de Encío y para valorar los logros de 

aprendizaje se utilizaron las actas de calificaciones de los estudiantes. Esta investigación resultó 

ser no experimental por lo cual se obtuvo como resultado que los estudiantes que tenían un alto 

puntaje en el cuestionario de liderazgo también tenían un buen expediente de calificaciones, de 

igual manera en la categoría no indica liderazgo los estudiantes presentaban logros de 

aprendizaje regulares y finalmente para las personas que obtuvieron menor puntaje en el 

cuestionario poseen un logro de aprendizaje deficiente. Esto concluyó en que existe relación 

estadística entre liderazgo y logros de aprendizaje.  

1.3.Planteamiento del problema 

A nivel mundial, el juego es una característica innata del ser humano desde su niñez 

como parte fundamental del desarrollo cognitivo, social, emocional y físico. Es por esto por lo 

que su instinto natural de jugar representa una herramienta para aprender lúdicamente, de 
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manera que actualmente en una era digital el innovar las estrategias de enseñanza-aprendizaje 

se ha vuelto un reto y una necesidad para los docentes. Prieto-Andreu (2020), asegura que la 

gamificación “consiste en el uso de las mecánicas de juego en entornos ajenos al juego, 

resultando ser una metodología de aprendizaje que proporciona una gran oportunidad para 

trabajar aspectos como la motivación, el esfuerzo, la fidelización y la cooperación”. También 

Fernández-Arias (2020) define a la gamificación como un modelo pedagógico que se sirve de 

los elementos del juego para cumplir con objetivos planteados. 

A nivel internacional, en Colombia, Gómez (2020) alega los siguientes aportes de la 

Gamificación: participación de los estudiantes gracias a las motivación, interiorización y 

aplicación de los conocimientos adquiridos, relajación, mejor rendimiento de los alumnos, 

interacción y colaboración, compromiso aprendizaje de forma natural mediante el juego. 

También identifica los elementos del juego con un diseño de calificación, “agrupándolos en las 

siguientes grandes categorías recompensa con reconocimiento, progreso, fantasía, 

personalidad, duración, interacción social como realización personal” Gómez (2019). 

A nivel nacional, gracias a diversas investigaciones acerca de la influencia de la 

gamificación en distintas áreas, entre ellas la educación física, han corroborado la importancia 

de la utilización de juego para plantear un proceso creativo y dinámico a la hora de aprender. 

La gamificación resulta ser una estrategia que favorece el desarrollo de las habilidades motrices 

en los niños y que además permitir obtener diversos beneficios a nivel social, cultural, 

psicológico, etc. Formar una nueva tendencia educativa cuya principal herramienta sea el juego 

optimizará los resultados de aprendizaje en los estudiantes, de tal forma, que se llega a lograr 

un avance tanto en el proceso de enseñanza como en la adquisición de conocimientos 

significativos en la memoria cerebral de las personas. 
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1.4.Justificación 

Esta investigación surge a raíz de incentivar a los niños a desarrollar el nivel de liderazgo 

de una manera divertida y activa, en la cual puedan ser protagonistas de su propio progreso 

como líderes de un equipo, que sean capaces de contribuir con sus ideas o planes con el fin de 

lograr seguridad en sí mismos, capacidad de resolver problemas y saber comunicarse 

asertivamente. 

Las capacidades de liderazgo son tan trascendentales desarrollarlas desde la niñez, ya 

que, contribuye al desarrollo integral de los niños y les proporciona habilidades y actitudes que 

serán valiosas a lo largo de sus vidas, tanto en lo personal como en lo profesional aprender a 

ser líder genera una base sólida para el éxito futuro. 

Hoy en día, se ha evidenciado que los niños están envueltos por los productos de la era 

tecnológica donde su interés particular se plasma a través del consumismo de videos, redes 

sociales o video juegos que entorpecen el desarrollo de su pensamiento y limita ciertas acciones 

como el interactuar con personas del mundo real.  

En este contexto, es importante tomar las acciones necesarias para enfocarse en el 

desarrollo de las habilidades de los niños, por lo que con la aplicación de juegos se busca 

desarraigar al niño de su alta exposición hacia las pantallas y encaminarlo a la estimulación 

creativa de su líder interior. 

Por esta razón, trabajar con los niños de la Escuela de Artes Marciales Koryo permitirá 

poner en acción un plan de gamificación que los ayude en la estimulación de diversas 

capacidades que debe poseer un líder, es decir, gracias al aporte de estas actividades los niños 

podrán lograr un mejor desenvolvimiento personal y sentirse más seguros de sí mismos. 
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1.5. Objetivo general 

Analizar la influencia de la gamificación en el liderazgo en los niños de la Escuela de Artes 

Marciales Koryo. 

1.5.1.  Objetivos específicos 

• Evaluar el nivel de liderazgo en los niños de la Escuela de Artes Marciales “Koryo”. 

• Crear un programa de gamificación enfocados en el desarrollo de habilidades de un 

líder. 

• Comparar pre – post test del nivel de liderazgo en los niños de la Escuela de Artes 

Marciales “Koryo”. 
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2. CAPÍTULO II 

2.1.MARCO TEÓRICO 

2.1.1. Gamificación 

“La gamificación consiste en el uso de mecánicas, elementos y técnicas de diseño de 

juegos en contexto que no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver problemas” 

Zichermann & Cunningham, (2011); Werbach & Hunter, (2012). 

"Gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecánicas) de juegos en contextos no 

jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las personas adopten ciertos comportamientos" 

José Luis Ramírez (2014). 

Gamificación (o ludificación) es el uso de estrategias, modelos, dinámicas, mecánicas y 

elementos propios de los juegos en contextos ajenos a éstos, con el propósito de transmitir un 

mensaje o unos contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una experiencia lúdica 

que propicie la motivación, la implicación y la diversión, Francisco Gallego (2014). 

Gamificar es plantear un proceso de cualquier índole como si fuera un juego. Los 

participantes son jugadores y como tales son el centro del juego, y deben sentirse involucrados, 

tomar sus propias decisiones, sentir que progresan, asumir nuevos retos, participar en un 

entorno social, ser reconocidos por sus logros y recibir retroalimentación inmediata. En 

definitiva, deben divertirse mientras se consiguen los objetivos propios del proceso gamificado, 

Francisco Gallego (2014). 

La gamificación para el liderazgo en niños es una estrategia educativa que utiliza 

elementos de juegos para fomentar y desarrollar habilidades de liderazgo en los niños. Esta 

metodología busca motivar a los niños a asumir roles de liderazgo, tomar decisiones, trabajar 
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en equipo y resolver problemas de una manera divertida y participativa. Al combinar elementos 

de juegos con el aprendizaje, se crea un ambiente motivador y participativo que ayuda a los 

niños a desarrollar su potencial de liderazgo desde temprana edad. 

La gamificación se refiere a la aplicación de elementos y técnicas de juego en contextos 

no lúdicos con el objetivo de mejorar la participación, motivación y aprendizaje de los 

participantes. Aplicar la gamificación al liderazgo infantil implica integrar elementos de juego 

en actividades y procesos que fomenten el desarrollo de habilidades de liderazgo desde 

temprana edad. Permite la monitorización del progreso de los niños en el desarrollo del proceso, 

proporcionando retroalimentación instantánea que facilita la mejora continua. 

La gamificación en el liderazgo infantil ofrece una oportunidad emocionante para 

combinar el juego y la educación, creando un entorno en el cual los niños pueden desarrollar 

habilidades de liderazgo de manera divertida y efectiva. La integración de elementos lúdicos en 

actividades educativas puede potenciar el crecimiento personal de los niños, preparándolos para 

asumir roles de liderazgo en el futuro. 

2.1.2. Juegos infantiles 

Los juegos infantiles son actividades lúdicas diseñadas específicamente para el 

entretenimiento, aprendizaje y desarrollo de los niños. Estos juegos pueden variar en forma y 

contenido, pero en general, están diseñados para ser divertidos, educativos y seguros para los 

niños.  

Muchos juegos infantiles están diseñados con objetivos educativos. Pueden enseñar 

habilidades académicas, como lectura y matemáticas, así como conceptos más amplios, como 

la socialización, la empatía y la resolución de conflictos, también, fomentan la interacción social 
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y el juego en grupo. Esto ayuda a los niños a desarrollar habilidades sociales, como la 

comunicación, la colaboración y el trabajo en equipo. La diversidad de este tipo de juegos 

permite a los niños explorar, aprender y disfrutar de diversas experiencias mientras desarrollan 

habilidades esenciales para su crecimiento.  

En los más pequeños, el aprendizaje se estimula mejor mediante las actividades lúdicas. 

Esto les permite adquirir habilidades que fortalecen el trabajo en equipo y fomentan la 

creatividad y la innovación. Jugar ayuda a los niños a crear vínculos afectivos que generan en 

ellos seguridad y estabilidad, lo cual los protege contra el estrés y los ayuda a generar resiliencia 

emocional, Finol (2024). 

Según Finol (2024), ofrecer a un niño la oportunidad de jugar, es una de las mejores 

maneras de ayudarlo a crecer y a que pueda convertirse en un adulto curioso, más creativo, sano 

y feliz.  

La importancia del juego es debida a tres aspectos: psicológico, pedagógico y social. El 

juego es una necesidad natural e innata en el ser humano y le acompaña en todas las etapas de 

su vida. Desde que nacemos, el juego está presente, desarrollando funciones y capacidades que 

ayudan al niño en su crecimiento y proceso de aprendizaje. Y jugar es importante por tres 

razones: 

1. Jugar prepara al niño para desarrollar sus actividades en la edad adulta. Ya lo decía Karl 

Groos (1902): “el gato jugando con el ovillo aprenderá a cazar ratones y el niño jugando 

con sus manos aprenderá a controlar su cuerpo”. Es decir, con el juego el niño 

aprende y lo aprendido lo pondrá en práctica en el futuro. Por ejemplo, lo que hace con un 

perro de peluche cuando es niño, lo hará con un perro cuando sea adulto, Psikids (2020). 
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2. Jugar forma parte de la inteligencia del niño. Es a través de la evolución del juego que los 

niños adquieren conocimientos. El juego es un medio para que el niño se exprese 

libremente, fomenta su individualidad y personalidad y le ayuda a adquirir confianza e 

independencia. Para Jean Piaget (1956) el juego es una “lógica” que adopta diferentes 

formas a medida que la persona va creciendo. A lo largo del crecimiento infantil, el carácter 

del juego va cambiando también ya que está relacionado con los diversos cambios de 

conducta a medida que el niño va creciendo y madurando, Psikids (2020). 

3. Jugar es una actividad social. Lev Vigotsky (1924) afirmaba que el juego surge 

como necesidad de contacto con los demás. Jugando, el niño crea un vínculo de unión con 

otros niños y gracias a su carácter social y cooperativo, consigue adquirir papeles o roles 

complementarios al suyo propio. Además, con las reglas del juego, el niño aprende a ganar 

y a perder, Psikids (2020). 

2.1.3. Clase lúdica  

Se refiere a una sesión educativa o un entorno de aprendizaje que incorpora elementos 

lúdicos o juegos como parte integral del proceso de enseñanza. La idea detrás de las clases 

lúdicas es utilizar el juego como una herramienta efectiva para mejorar la participación, la 

motivación y el aprendizaje de los estudiantes. Estos juegos no solo sirven como una pausa 

entre las actividades académicas, sino que están diseñados para reforzar conceptos, promover 

la colaboración entre los estudiantes y fomentar un ambiente de aprendizaje más interactivo y 

participativo.  
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Una clase lúdica puede mejorar notablemente el rendimiento de los estudiantes, 

mantenerlos más despiertos y activos, también, les brinda la oportunidad de interactuar y 

sentirse incluidos en su proceso de aprendizaje.  

La educación lúdica constituye una acción inherente al niño, adolescente y adulto y 

aparece siempre como una forma transaccional orientada a la obtención de conocimientos, 

mismos que apoyaran en la formación del pensamiento individual en continua relación con el 

pensamiento colectivo, Nunes de Almeida (2002, 19). 

Según Hernán Ponce (2023), las prácticas lúdicas son más conocidas como juegos o 

actividades lúdicas pueden concebirse como la materia instrumental básica que posibilita los 

demás aprendizajes, por lo tanto, ésta se convierte en la actividad esencial para la adquisición 

de conocimientos. 

Para el docente, la lúdica constituye una herramienta valiosa que le facilita el camino a 

seguir con sus estudiantes y con la cual puede alejarse de las ya tradicionales formas de 

enseñanza que se utilizan, evitando de esta manera brindarle al niño todo, haciéndole repetir, 

en lugar de incentivar su imaginación y creatividad que lo llevará más allá del simple 

reconocimiento de lo que ya sabe, UCC (2024). 

Al implementar el juego en el aula, el maestro tiene la oportunidad de explorar, de crear 

y desarrollar mejor y con más agrado las diferentes actividades que allí se realizan. Al mezclar 

los saberes con lo lúdico se abren mil posibilidades para un mejor acercamiento del niño hacia 

el conocimiento, él querrá aprender porque será divertido, investigará porque podrá imaginar y 

crear, y es a través de la lúdica que surge tanto en alumnos como en docentes la necesidad de 
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plantear nuevas y diversas alternativas didácticas que estimulen de forma directa su desarrollo 

integral, UCC (2024). 

2.1.4. Liderazgo 

El liderazgo es un conjunto de habilidades sociales y emocionales que permite que los 

niños puedan racionalizar sus ideas, volviéndose personas más creativas y resolutivas. Un niño 

puede nacer con la capacidad de liderazgo o desarrollarla a lo largo de su vida, CFH (2021). 

El liderazgo también puede ser entendido como un gran conjunto de competencias que 

tiene una persona, la cuya tiene la capacidad de influir en su entorno y en los demás, asumiendo 

roles dentro de su espacio que puede ser la sociedad, la escuela, grupos, etc. Tener liderazgo no 

solamente se trata de tener el poder o dirigir a las personas, sino, contar con habilidades en lo 

personal, en lo social y emocional para buscar el bienestar colectivo y contribuir en positivo a 

la sociedad. 

Expertos en pedagogía aseguran que, cuando un niño muestra aptitudes de líder o es 

incentivado por sus padres para desarrollarlas, podrá tener más posibilidades de alcanzar 

grandes logros cuando crezca y se enfrente a la vida profesional. 

2.1.5. Líder 

Un líder es una persona que guía, dirige o inspira a otros hacia la consecución de metas 

o la realización de un propósito común. Requiere de influir positivamente en un grupo, motivar 

a los miembros y tomar decisiones efectivas para alcanzar objetivos compartidos.  

Un líder efectivo posee habilidades como la empatía, la comunicación clara, la 

capacidad de delegar responsabilidades, la visión estratégica y la capacidad para inspirar y 

motivar a otros. 
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Un niño que es líder presenta ciertas características y comportamientos que lo llevan a 

tomar la iniciativa al momento de realizar diversas actividades, contribuye con opiniones, es 

seguro de sus decisiones y siempre se preocupa por los demás. 

En este contexto, un niño es líder cuando presenta características de tomar iniciativa, 

empatía, respeto hacia los demás, habilidad para motivar y crear un ambiente amigable para 

todos, entre otras cualidades; por otro lado, un niño no es líder cuando actúa en base al egoísmo, 

a sus propios gustos, cuando actúa de manera agresiva-pasiva, tiene problemas de conducta, no 

se le facilita entablar relaciones con otros niños, etc.  

 Los líderes infantiles pueden surgir en una variedad de contextos, desde el salón de 

clases hasta el patio de recreo, y pueden desempeñar roles importantes en la promoción del 

bienestar de sus compañeros y en la mejora de su entorno. Cultivar una generación de 

individuos capacitados, empoderados y comprometidos con el cambio positivo en la sociedad 

viene a convertirse en pieza clave para el progreso conjunto. 

2.1.6. Habilidades de un líder 

El compromiso de un líder se refiere a la dedicación, responsabilidad y conexión 

emocional que demuestra hacia su equipo, organización o causa. Un líder comprometido va 

más allá de simplemente cumplir con las responsabilidades asignadas; implica un nivel más 

profundo de involucramiento y pasión por alcanzar metas compartidas.  

Un líder comprometido está dispuesto a invertir tiempo y esfuerzos consistentes para 

lograr los objetivos del grupo. No se rinde fácilmente frente a desafíos y demuestra una 

dedicación constante, asume la responsabilidad de sus decisiones y acciones.  
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Un líder empático, la empatía tiene que ver con la capacidad de entender o comprender 

los sentimientos y las emociones de los demás, ponerse en su lugar cuando dicen o se compartan 

de una manera determinada. La empatía nos permite comprender o ver las cosas desde otra 

perspectiva y tomar decisiones más responsables con las demás personas, Gutierrez (2022). 

El esfuerzo es saber enfrentar las dificultades con el ánimo y convicción de superarlas 

para lograr alcanzar metas, al practicar una disciplina deportiva nos provocara un desgaste de 

energía provocando superar los obstáculos que se presenten en el camino y al final estar 

orgullosos por la obtención de nuestros logros, Susana Paz (2023). 

La visión, un líder visionario se refiere a la capacidad de visualizar el futuro, definir 

metas a largo plazo y comunicar una dirección clara a su equipo. Un líder con visión tiene una 

comprensión clara de hacia dónde quiere llevar a su equipo u organización. Esta claridad 

permite que todos los miembros estén alineados y enfoquen sus esfuerzos en metas específicas.  

El bienestar social está íntimamente relacionado con la capacidad del líder de 

preocuparse por sus demás compañeros. La manera en cómo las personas buscan las maneras 

de que cada miembro de su equipo se sienta seguro, protegido y con confianza de aportar con 

distintas ideas en un proyecto. Un líder que prioriza el bienestar social reconoce que el éxito 

sostenible de un equipo u organización va más allá de los resultados financieros y se preocupa 

por el bienestar integral de las personas que conforman ese grupo social. 

La comunicación transparente es clave para el compromiso. Un líder debe mantener a 

su equipo informado sobre los objetivos, las expectativas y cualquier cambio en la dirección de 

la organización. La comunicación para un líder es la herramienta fundamental para dar a 

conocer sus ideas y de la misma manera generar una conexión con sus compañeros.  Una 
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comunicación efectiva contribuye significativamente a la eficacia del liderazgo al construir 

relaciones sólidas, alinear al equipo con los objetivos y resolver desafíos de manera eficiente. 

Un líder asertivo crea un ambiente de trabajo donde los miembros del equipo se sienten 

valorados y capacitados para contribuir al éxito común, un líder asertivo busca soluciones en 

lugar de culpar o criticar, este tipo de líder va a contribuir a su equipo y lo volverá más fuerte 

generando lazos de confianza y relaciones interpersonales sanas.  

La toma de decisiones es una habilidad que todo líder debe poseer. Saber pensar de 

manera equilibrada, justa y tomando en cuenta el sentido común representa una ventaja enorme 

para un líder, ya que, será capaz de analizar su entorno, contexto o situación de manera breve, 

analítica y reflexiva para llegar a una resolución.  

Los líderes que pueden ser capaces de responsabilizarse por la toma de sus decisiones 

indica que son flexibles, que pueden adaptarse a cualquier tipo de situación y aprender mediante 

sus acciones, por tanto, un líder debe considerar el impacto ético de sus elecciones en el equipo, 

la organización y otras partes interesadas. 

La inteligencia emocional no solo representa un beneficio a nivel individual, sino que, 

le permite una persona llegar a tener empatía hacia sus compañeros, ser comprensivo y 

compasivo si la situación lo amerita, aprender de sus emociones para fortalecer sus lazos de 

convivencia.  

Esta frase de “modelo a seguir” hace referencia al poder que tiene un buen líder sobre 

las personas. Muchas veces un líder es capaz de desarrollar una diversidad de habilidades a lo 

largo de su vida, todo esto gracias a su autodisciplina, sus talentos, su motivación y su gran 

recordatorio de querer superarse a sí mismo y salir adelante.  
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3. CAPÍTULO III 

3.1.METODOLOGÍA 

3.1.1.  Tipo de investigación 

     Esta investigación es de tipo cuasi-experimental, ya que, se tiene un grupo de control (es 

decir, un grupo en el que las variables no se manipulan) y se tiene otro grupo en el que se 

manipulan las variables. A este grupo se le denomina grupo intervención.  

     De campo, esta investigación es de campo, ya que, se trabaja con las variables en el espacio 

determinado y su correcto análisis e intervención, en este caso en la Escuela de Artes Marciales 

“Koryo”. 

Diseño de investigación 

     Esta investigación tiene un diseño propositivo, ya que, se busca establecer un diagnóstico 

de la situación y plantear alternativas para llegar a determinadas metas. 

3.1.2. Tipo de investigación según el corte 

     Esta investigación tiene un corte transversal porque se desarrolló en un determinado lapso 

de tiempo con una duración de 12 semanas. 

3.2.Enfoques de investigación 

     Esta investigación es de enfoque cualitativo y cuantitativo, por ende, es de enfoque mixto, 

ya que, se trabajará con datos estadísticos y con cualidades personales que no son medibles. 

3.3.Población y muestra 

Población: 20 niños de la Escuela de Artes Marciales Koryo 

Muestra: 10 niños de la Escuela de Artes Marciales Koryo 
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Tabla 1: Tamaño de la población y muestra 

 N° de niños Total 

Grupo control 10 10 

Grupo intervención 10 10 

Total de niños 20 20 

Porcentaje 100% 100% 

Fuente: Excel 365 

Elaborado por: Alvaracín D 2024 

Análisis e interpretación: En la tabla 1 se puede observar la cantidad de niños que pertenecen a 

los diferentes grupos: de control y de intervención, siendo así como la población es de 20 niños, 

en el grupo control se cuenta con 10 y en el grupo intervención con 10. De esta manera se puede 

determinar que se va a trabajar la intervención con una cantidad de 10 niños. 

Tabla 2: Edades de los participantes 

Edades Cantidad de niños Porcentaje 

9 años 6 30% 

10 años 8 40% 

11 años 6 30% 

Total 20 niños 100% 

Fuente: Excel 365 

Elaborado por: Alvaracín D 2024 

Análisis e interpretación: En la tabla 2 se puede observar las edades de los participantes, siendo 

así que en la investigación se cuentan con edades de 9 a 11 años. Se puede evidenciar que existen 

6 niños de 9 años, 8 niños de 10 años y 6 niños de 11 años dando un total de 20 niños como 
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población. Presentándose de esta manera el porcentaje de 30% que corresponde a niños de 9 

años, 40% que representa a niños de 10 años y finalmente el otro 30% para los niños de 11 años. 

3.4.Técnicas de recolección de datos 

     Para la técnica de recolección de datos se utilizó la encuesta. 

Instrumento de recolección de datos: Cuestionario de valoración de la capacidad de 

liderazgo en niños de la Doctora Carmen Ávila de Encío. Este instrumento consta de 15 

preguntas las cuales se enfocan en adquirir conocimiento sobre diversos aspectos del niño, en 

lo personal y en lo social. Este cuestionario aborda dimensiones como la autoconfianza, trabajo 

en equipo, la iniciativa, la comunicación efectiva, etc. 

Las preguntas 1 a la 5 se enfocan en la capacidad de iniciativa y creatividad, las 

preguntas de la 6 a la 9 se centra en la capacidad de organización de grupos, habilidades 

comunicativas del niño, mientras que las preguntas de la 10 a la 15 se focalizan en la capacidad 

para liderar situaciones problemáticas, delegar tareas y ser ejemplo a seguir. 

Cada una de las opciones tienen distintos puntajes, en este caso: A equivale a 0 puntos, 

B a 1 punto, C a 2 puntos, D 3 puntos y E 4 puntos. De manera que si el niño obtiene 41 puntos 

o más se considera que es líder, si obtiene entre 20 y 40 puntos no tiene dotes de líder y si 

obtiene menos de 20 puntos significa que no es líder. 

3.5.Técnicas para procesamiento e interpretación de datos 

Para la técnica para procesamiento e interpretación de datos se utilizó las gráficas 

estadísticas con el fin de exponer un análisis detallado acerca de cada una de las habilidades de 

liderazgo, en este caso se hizo uso del programa Excel 365 y Spss. 
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De esta manera se extrajeron los resultados del instrumento de medición recopilando los 

puntajes que obtuvo cada niño en el cual se pudo clasificar a los niños en tres categorías: líder, 

no posee dotes de liderazgo y no es líder. 

Una vez realizada la categorización se realizó una base de datos de los resultados dentro 

del programa Excel para posteriormente determinar la media aritmética del puntaje total que 

sacó cada niño, una vez con este resultado se determinó la varianza, la desviación estándar y 

finalmente se aplicó la prueba de normalidad para determinar el estadístico ideal para analizar 

la eficiencia de la intervención dentro de la investigación.  

4. CAPÍTULO IV 

4.1.Resultados y discusión 

4.1.1. Resultados  

Ilustración 1: Resultados Pre cuestionario 

 

Fuente: Excel 365 

Elaborado por: Alvaracín D 2024 
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Análisis e interpretación pre test: El 20% de los participantes obtuvieron una calificación 

inferior a 19 siendo parte del grupo no líder, un 60% corresponde a la categoría de no presentar 

dotes de liderazgo, mientras que un 20% corresponde al grupo líder. Se puede decir que existen 

más niños que no tienen dotes de mando y se encuentran con un puntaje medio,  por otro lado, el 

grupo del 20% correspondiente a la categoría no líder, tienen iniciativa propia para influir en los 

demás pero no suficientes dotes para liderar y finalmente el otro 20% corresponden a niños líderes 

que pueden motivar, comunicarse correctamente y que son seguros de sí mismos. 

Ilustración 2: Resultados Post cuestionario 

 

Fuente: Excel 365 

Elaborado por: Alvaracín D 2024 

Análisis e interpretación post-test: Según la ilustración 3, un 80% de los niños pertenece al grupo 

líder, mientras que el 20% es parte del grupo no posee dotes de liderazgo. De esta manera se puede 

decir la mayoría de los niños tienen dotes de mando, seguridad en sí mismos, comunicación 

efectiva, iniciativa, etc. Por otro lado, una minoría pertenece al grupo de no poseer dotes de 
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liderazgo, están en la categoría intermedia, son casi líderes; posee iniciativa, habilidades de 

organización, sin embargo, no motivan a sus demás compañeros. 

Prueba de normalidad 

Tabla 3: Prueba de normalidad 

 

Fuente: Spss 

Elaborado por: Alvaracín D 2024 

Ilustración 3: Prueba de normalidad Pre y Post cuestionario 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Spss 

Elaborado por: Alvaracín D 2024 
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En este sentido, la prueba de normalidad ayudará a determinar cuál es el estadígrafo más adecuado para 

analizar los datos. De esta manera, se puede observar cómo al tratarse de una muestra < 50 datos se utilizó la 

prueba Shapiro Wilk.  

Una vez con los resultados del valor p, que en este caso es 0,58 en el pre cuestionario y 0,90 en el post 

cuestionario se puede concluir que se debe usar un estadígrafo paramétrico, ya que, los datos son dispersos. 

Tabla 4: Prueba T student 

 

 

 

 

 

Fuente: Spss 

Elaborado por: Alvaracín D 2024 

En este caso se utilizó un estadístico de prueba t- student para muestras emparejadas, 

ya que, se analiza el antes y después de un fenómeno, en este el liderazgo. Con un valor de 

significancia de 0.01 se puede concluir que la investigación fue significativa. 

4.1.2. Discusión  

     De esta forma, en discusión con la investigación “Relación entre el liderazgo y el 

logro de aprendizaje en los estudiantes del programa de estudios de educación inicial de la 

Universidad Nacional del Altiplano Puno”, en la cual se aplicó el mismo instrumento para medir 

el liderazgo el cual fue el Cuestionario de la Doctora Carmen Ávila de Encío y para valorar los 

logros de aprendizaje se utilizaron las actas de calificaciones de los estudiantes. Esta 

investigación resultó ser no experimental por lo cual se obtuvo como resultado que los 

estudiantes que tenían un alto puntaje en el cuestionario de liderazgo también tenían un buen 

expediente de calificaciones, de igual manera en la categoría no indica liderazgo los estudiantes 
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presentaban logros de aprendizaje regulares y finalmente para las personas que obtuvieron 

menor puntaje en el cuestionario poseen un logro de aprendizaje deficiente. Esto concluyó en 

que existe relación estadística entre liderazgo y logros de aprendizaje.  

Mientras que en la presente investigación los niños de la Escuela de Artes Marciales 

Koryo existe una mejora en cuanto al nivel de liderazgo infantil debido a que la mayoría de los 

niños demostraron tener ciertas características específicas que solo poseen las personas aptas 

para colocarse al frente de grupos sobresaliendo el espíritu de líder, como resultado de la 

aplicación del cuestionario de nivel de liderazgo en niños de la Doctora Cármen Ávila de Encío, 

se toman en cuenta distintas características que deben tener los líderes a nivel personal y social, 

es por ello que dentro del pre-test se pudo evidenciar que 2 niños no son líderes, 6 niños están 

en la categoría de no tener dotes de liderazgo y 2 niños sí son líderes según la tabla de baremos 

del instrumento de medición. Posteriormente, en el post test se presenta que 8 niños son líderes, 

y solamente 2 no tienen dotes de liderazgo pero tampoco son personas pasivas de acuerdo con 

el cuestionario de nivel de liderazgo infantil. 
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5. CAPÍTULO V 

5.1.Conclusiones y recomendación 

5.1.1. Conclusiones 

• Se logró analizar el nivel de capacidad de liderazgo en los niños de 9 a 11 años de la 

Escuela de Artes Marciales por medio del instrumento de medición, el cual determinó 

quien es líder, quien no indica liderazgo y quien no es líder. 

• Se elaboró un programa de gamificación enfocados en las cualidades de un líder con el 

fin de crear espacios interactivos donde los niños aprendan a ser pequeños líderes desde 

actividades sencillas. 

• Se comparó los resultados del pre y post cuestionario de medición del nivel de liderazgo 

de los niños por medio del análisis estadístico, es decir, a los niños se los agrupó en tres 

categorías de líder, no indica liderazgo y no líder. 

5.1.2. Recomendaciones 

• Los padres deben ayudar a crear espacios en los que los niños puedan desenvolverse 

por sí solos, apoyándolos con las herramientas necesarias para que consigan su propio 

desarrollo integral y autoaprendizaje. 

• Se recomienda que los profesores encargados implementen un tiempo específico para 

el juego, ya que, esto contribuye a seguir aumentando el nivel de liderazgo infantil. 

• Se sugiere trabajar en actividades rítmicas, ya que, es una herramienta poderosa para 

que los niños aprenden a expresarse por medio del movimiento, desarrollan su 

creatividad, confianza en sí mismos, además que sirve para generar en los niños 

disciplina y dedicación que son fundamentales para generar bases de liderazgo. 
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6. CAPÍTULO VI 

6.1.Propuesta 

Tema: Programa de gamificación para el liderazgo en niños de 9 a 11 años. 

Objetivo: Desarrollar el nivel de liderazgo en niños de 9 a 11 años mediante la aplicación de 

diversos juegos. 

Beneficiarios: Esta propuesta se aplicó en los niños de la Escuela de Artes Marciales “Koryo” 

con la ejecución de varios juegos y una muestra de 10 niños. 

Justificación  

El siguiente programa está compuesto por un total de 30 juegos que trabajan distintas 

habilidades que debe poseer un líder, entre las cuales están: la comunicación, el trabajo en 

equipo, la confianza en sí mismo y en los demás, la cooperación, la iniciativa, unión y 

estrategia. Estos juegos ayudan a mejorar el nivel de liderazgo de los niños, de manera que, se 

logre un desarrollo integral como futuros líderes. Este programa consta de 12 semanas donde 

los niños ejecutaron los juegos los días lunes, miércoles y viernes en el horario vespertino. Por 

tanto, la aplicación de la gamificación en el liderazgo contribuye a desarrollar diversas 

habilidades que acompañan a un buen líder. 
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6.2.Programa de gamificación enfocados en liderazgo en niño
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ANEXOS 

Anexo 1: Documento de aceptación para la intervención del trabajo de investigación 
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Anexo 2: Consentimiento informado 
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Anexo 3:  Consentimiento informado de los padres de familia 
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Anexo 4:  Certificado de culminación de la intervención 
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Anexo 5: Instrumento 
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Anexo 6: Puntajes  

Pre test 

N P

1 

P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P

10 

P11 P12 P1

3 

P14 P15 Tot

al 

1 2 3 2 0 2 1 0 2 0 0 3 0 3 2 2 22 

2 4 4 0 0 0 0 4 0 0 0 4 3 0 1 4 24 

3 0 1 0 2 1 0 0 1 0 0 4 0 4 2 1 16 

4 4 0 0 4 4 4 4 0 2 0 4 0 0 4 0 30 

5 1 4 0 0 1 3 1 0 0 2 3 0 0 0 3 18 

6 4 3 2 4 3 4 3 4 1 3 4 1 4 4 4 48 

7 2 2 3 4 3 3 4 3 2 3 4 2 3 3 1 42 

8 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 3 4 56 

9 4 4 2 4 2 4 2 2 0 2 0 2 4 4 4 40 

10 3 1 2 3 2 3 2 1 0 0 3 2 1 2 4 29 

 

Post test 

 P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P1

2 

P1

3 

P14 P15 Tot

al 

1 4 3 3 3 2 2 3 1 3 2 4 2 4 4 4 54 

2 4 3 3 2 3 4 4 3 3 3 4 3 2 3 3 47 

3 2 2 4 4 2 4 4 4 2 2 4 2 4 2 4 46 

4 4 0 4 4 4 0 4 4 4 0 4 4 4 4 4 48 

5 3 3 3 2 3 2 3 1 2 1 2 3 4 4 3 39 

6 0 4 2 0 2 4 4 4 4 3 4 1 4 4 4 44 

7 3 1 3 4 4 4 0 3 4 4 2 3 3 4 3 45 

8 4 4 3 1 4 4 4 1 3 4 4 2 4 4 4 50 

9 1 4 4 4 3 3 2 4 4 1 4 2 3 4 1 44 

10 2 3 4 3 2 1 2 2 3 1 2 3 3 2 3 36 
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Anexo 7: Fotografías de la intervención 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Escuela de Artes Marciales Koryo 

Elaborado por: Alvaracín D (2024) 
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