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RESUMEN
En educacién infantil, el predominio de metodologias tradicionales basadas en tareas
rutinarias, limita la creatividad y la motivacion en el aprendizaje. Es por ello, que se llevo a
cabo la presente investigacion, en donde se aplicod la gamificacion como estrategia didactica
considerando principalmente el juego, los retos y la resolucion de problemas. Como objetivo
se planteo, evaluar la eficacia del uso de la gamificacion para el desarrollo del pensamiento
légico matematico en los preescolares de un Centro de Educacion Inicial Particular de la
ciudad de Cuenca. La metodologia respondié a un paradigma socio-critico, con enfoque
cualitativo y adopt6 el método de investigacion-accion. Se utilizo la observacion participante
y entrevistas semiestructuradas como instrumentos de recoleccion de datos. La propuesta de
intervencion disefio un sistema de diez actividades gamificadas que integran retos, niveles,
componente ludico y recompensas simbolicas para promover un aprendizaje vivencial. Luego
de la aplicacion de la propuesta, se concluye que la gamificacion es una estrategia pertinente y
eficaz que potencia la motivacion intrinseca y el involucramiento activo de los preescolares.
Esta estrategia no solo facilit6 la construccién de nociones matematicas fundamentales, sino

que también transforma la préactica docente hacia una educacion innovadora y de calidad.

Palabras clave: gamificacion, pensamiento l6gico-matematico, educacion inicia
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ABSTRACT

In early childhood education, the predominance of traditional methodologies based on routine
tasks limits creativity and motivation in learning. That is why this research was carried out,
where gamification was applied as a teaching strategy mainly considering the game,
challenges and problem solving. The objective was to evaluate the effectiveness of the use of
gamification for the development of mathematical logical thinking in preschoolers of a
Private Early Education Center in the city of Cuenca. The methodology responded to a socio-
critical paradigm, with a qualitative approach and adopted the action research method.
Participant observation and semi-structured interviews were used as data collection
instruments. The intervention proposal designed a system of ten gamified activities that
integrate challenges, levels, recreational components and symbolic rewards to promote
experiential learning. After applying the proposal, it is concluded that gamification is a
relevant and effective strategy that enhances the intrinsic motivation and active involvement
of preschoolers. This strategy not only facilitated the construction of fundamental
mathematical notions, but also transformed teaching practice towards innovative and quality

education.

Keywords: gamification, logical-mathematical thinking, early childhood education.
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Capitulo I: planteamiento del problema

1.1  Linea de investigacion

El presente estudio se enmarca en la linea de investigacion “Formacion integral y
desarrollo profesional docente”. Se ha considerado el tema de la gamificacion para el
desarrollo del pensamiento 16gico matemadtico, para lo cual se han ejecutado varias
actividades con los nifios y al mismo tiempo se ha logrado fortalecer las competencias
docentes, para que puedan resolver los nuevos retos que surgen y al mismo tiempo contribuir
a una educacion innovadora, que sea de calidad y calidez.

1.2 Problema de investigacion

La evolucion del razonamiento 16gico-matematico durante el periodo preescolar de los
tres a los cinco afos representa un pilar central en la estructuracion intelectual. En esta etapa
los infantes configuran los cimientos para funciones vitales como el agrupamiento, el
ordenamiento secuencial, la asociacion y la resolucion de conflictos sencillos, factores que
condicionan el éxito en la instruccion matematica futura. Varias investigaciones concuerdan
en que los obstaculos que no reciben intervencion oportuna en el nivel inicial, suelen
agravarse en las etapas escolares posteriores, perjudicando el desempefio escolar.

Dentro del panorama ecuatoriano, estudios de actualidad demuestran vacios
importantes en el progreso de dichas capacidades durante la formacion preescolar. Sanchez et
al. (2025) indican que, en centros escolares nacionales donde prevalecen los modelos de
ensefianza clasicos, una proporcion superior al 60% de los parvulos presentan complicaciones
en tareas vinculadas a la creacion de series, la identificacion de estructuras repetitivas y la
relacion nimero cantidad, particularmente cuando el plan didactico se basa en el uso de
laminas monoétonas y tareas de caracter rutinario. De igual manera, Zumba et al. (2024)
sefalan una reduccion considerable en la motivacion y el involucramiento dinamico dentro
del campo l6gico-matematico en ambientes de estudio que carecen de propuestas
metodoldgicas creativas.

Cero6n et al. (2025) afirman que, en los contextos educativos de Latinoamérica con
caracteristicas afines a los de Ecuador, alrededor del 70% de los docentes de nivel inicial
predominan métodos tradicionales, situacién que frena el desarrollo de 4reas pedagdgicas
ludicas y profundas. Dicha realidad impacta negativamente en la motivacion de los parvulos
hacia el pensamiento logico y dificulta el establecimiento de aprendizajes que se mantengan

de forma permanente.
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De igual manera, Marin et al. (2020) resaltan que, si bien el componente ludico ha
probado ser una herramienta eficiente para incrementar el entusiasmo y la capacidad
intelectual en la infancia, su ejecucion en la ensefianza inicial del Ecuador se encuentra
todavia en una fase prematura. Los investigadores demuestran que la carencia de capacitacion
pedagdgica puntual y la inexistencia de planes de ensefianza organizados bajo los principios
de la gamificacion frenan la puesta en marcha regular en las clases, ain con las ventajas
comprobadas en diversos estudios tanto dentro como fuera del pais (Sanchez et al., 2025;
Zumba et al., 2024; Xezonaki, 2022).

Por consiguiente, se advierte la urgencia de investigar y sugerir alternativas formativas
creativas que atiendan de manera efectiva las necesidades intelectuales, emocionales y de
incentivo propias de los alumnos de preescolar. En esta linea, el enfoque de gamificacion
surge como una propuesta pedagogica pertinente para la etapa inicial, al combinar el
entretenimiento, el estimulo y la retroalimentacion al instante como ejes centrales para
favorecer el razonamiento logico en nifos de 3 a 5 afos en un Centro de Educacion Inicial
Particular de la ciudad de Cuenca.

1.3 Contextualizacion del problema

En la etapa preescolar se asientan las bases para los aprendizajes méas complejos y el
desarrollo del pensamiento 16gico-matematico no es ajeno a este proceso. Este facilita la
resolucion de problemas, clasificacion, establecimiento de patrones y la secuenciacion,
habilidades que son fundamentales en las matematicas en los posteriores niveles educativos.

Cuando el aprendizaje viene acompafiado de la gamificacion, se potencia el
componente ludico como motor de motivacion y participacion activa. Esta estrategia no se
limita a introducir juegos en el aula, sino que integra dinamicas de retos, recompensas y
niveles que estimulan la curiosidad y el compromiso del estudiante. Al involucrar la
resolucion de problemas, la toma de decisiones y la cooperacion entre pares. La gamificacion
transforma el proceso educativo en una experiencia significativa, donde el error se convierte
en oportunidad de mejora y el logro en fuente de satisfaccion.

En el Ecuador, el uso de la gamificacion en la educacion infantil sigue siendo limitada,
esto se debe a que muchos centros educativos ain no cuentan con estrategias didacticas
gamificadas especificas para estimular el desarrollo 16gico-matematico en los nifios (Mazano
et al., 2022). Esta problematica no solo afecta a los nifios, sino también a los maestros,
quienes afrontan dificultades, que provienen de la falta de formacion y recursos para ejecutar

las estrategias innovadoras.
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Particularmente en el entorno del aula, se percibe que las labores orientadas a la
evolucién del razonamiento logico-matematico se llevan a cabo, habitualmente, mediante
enfoques convencionales definidos por el uso constante de fichas y tareas automaticas, lo que
coarta el involucramiento activo y la curiosidad de los infantes. Este contexto deriva en que
los nifios de nivel inicial exhiban obstaculos en funciones esenciales como la categorizacion,
la secuenciacion, el vinculo uno a uno y la deteccion de estructuras logicas, a raiz de la
insuficiente aplicacion del juego como un instrumento de ensefianza con intencion pedagogica.

Igualmente, el maestro posee barreras operativas al carecer de sistemas de
gamificacion organizados y de una preparacion especifica para aplicar tacticas
transformadoras. Esto acorta las posibilidades de propiciar vivencias de aprendizaje
trascendentes, agiles y ajustadas a las exigencias e intereses de los infantes. El juego, los retos,
la resolucion de problemas son herramientas o el medio para lograr que los nifios se sientan
motivados por el aprendizaje.

En consecuencia, se vuelve relevante investigar de qué modo la gamificacion puede
aportar al progreso del raciocinio 16gico-matematico en los nifios de 3 a 5 afios en el ambiente
educativo preescolar de Cuenca, Ecuador. Resolver este problema no solo facilita la mejora en
el rendimiento académico de los nifos, sino también fortaleceria las competencias
pedagogicas de los educadores, mejorando, en ltima instancia, la calidad del proceso
educativo en este nivel. En virtud de lo expuesto, el problema de investigacion se formaliza a
través de la siguiente interrogante:

1.4  Pregunta de investigacion

(Como contribuye la aplicacion de actividades basadas en la gamificacion al

desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en los preescolares de un Centro de Educacion

Inicial Particular de la ciudad de Cuenca?
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1.5 Justificacion

El periodo de educacion inicial resulta determinante para la evolucion intelectual y
afectiva de los infantes, ya que en dicho momento se establecen las capacidades esenciales.
Particularmente, el progreso del raciocinio logico-matematico es indispensable para instaurar
aptitudes mentales de gran relevancia, no solo en las matematicas, sino en la adquisicion de
competencias globales como el analisis reflexivo, la resolucion de dilemas y la gestion de
datos (Ludefia y Zambrano, 2022).

El raciocinio 16gico-matematico se concibe como la aptitud que tienen los individuos
para la abstraccion, la organizacion y el establecimiento de vinculos entre ideas complejas.
Ademas, forma la base de muchas de las habilidades cognitivas que los nifios desarrollaran en
su vida académica. El aprendizaje de las habilidades como la clasificacion, resolucion de
problemas, el reconocimiento de patrones y la secuenciacién numérica, son esenciales para el
dominio de las matematicas en los grados superiores. Un desarrollo insuficiente de estas
destrezas en la etapa preescolar puede causar problemas al asimilar nociones matematicas mas
complejas, impactando asi de forma directa el desempeiio académico de los infantes (Caceres
etal., 2023).

Las estrategias de ensefianza convencionales no suelen captar el interés de los
estudiantes, por lo contrario, se genera un bajo nivel de motivacion y escasa participacion al
adquirir las destrezas del ambito de Relaciones Logico Matematicas. Tal ausencia de
entusiasmo deriva en una asimilacion bastante limitada de las nociones matematicas,
resultando en un saber elemental que no potencia la adquisicion de las destrezas.

En consecuencia, se requiere plantear alternativas de ensefianza que fomenten la
implicacion directa de los infantes en su aprendizaje, especialmente en la asimilacion de las
competencias logico-matematicas. Desde esta perspectiva, la gamificacion emerge como un
método innovador, capaz de modificar la instruccion matematica, al incorporar mecanismos
ludicos que alientan el interés, el entusiasmo y la adquisicion de conocimiento de forma
activa. Dicha técnica incorpora: retos, resolucion de problemas y recompensas, creando un
ambiente de ensefianza atractivo y lleno de dinamismo (Marin et al., 2020).

Al integrar la gamificacion en la educacion preescolar, se brinda una solucion practica
que ayuda a superar las limitaciones de las metodologias tradicionales y crear experiencias de
aprendizaje significativas, en donde se favorezcan el desarrollo del pensamiento logico-

matematico en los nifios de 3 a 5 afnos.



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

El potencial del presente estudio contribuye significativamente al &mbito educativo, ya
que proporciona evidencias sobre la efectividad de la gamificacion en el desarrollo de las
competencias logico-matematicas en la etapa preescolar, y sirve de base para la creacion de
nuevas estrategias pedagogicas que puedan ser replicadas en otros aspectos educativos. De
igual forma, esta investigacion contribuird a fortalecer en la docente las capacidades
pedagogicas, a mejorar sus practicas educativas y brindarles herramientas y recursos en la
implementacion de las metodologias activas en su ensefianza (Xezonaki, 2022).

1.6 Objetivos de la investigacion
1.6.1 Objetivo general

Evaluar la eficacia del uso de la gamificacion para el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico en los preescolares de un Centro de Educacion Inicial Particular de la
ciudad de Cuenca.

1.6.2 Objetivos especificos

1. Diagnosticar el uso de la gamificacion en el aula de preescolares de un Centro de
Educacion Inicial particular de la ciudad de Cuenca.

2. Disefar un sistema de actividades de gamificacion para el desarrollo logico
matematico en el caso de los preescolares de un Centro de Educacion Inicial particular
de Cuenca.

3. Implementar un sistema de actividades de gamificacion para el desarrollo del
pensamiento logico matematico en el caso de los preescolares de un Centro de
Educacion Inicial Particular de Cuenca.

4. Evaluar los resultados del sistema de actividades gamificadas en el desarrollo del
pensamiento 16gico-matematico de los preescolares de un Centro de Educacion Inicial

Particular de la ciudad de Cuenca.
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Capitulo II: marco tedrico

2.1  Estado del arte de la investigacion

Este apartado se elabord mediante una rigurosa revision documental sobre estudios
realizados entre los afios 2020 y 2025 en bases de estudios cientificos publicados en Scielo,
Redalyc, ERIC, Dialnet y Google Scholar. El anélisis se organiz6 en tres niveles:
investigaciones internacionales, regionales y nacionales, con el proposito de poder
contextualizar el avance teorico y préctico relacionados con la gamificacion y su influencia en
el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en la Educacion Inicial.

2.1.1 Investigaciones internacionales

Las recientes investigaciones a nivel internacional, concuerdan en que la gamificacion
es una estrategia pedagdgica, que ayuda a mejorar el aprendizaje matematico, especialmente
en la primera infancia. El estudio de Guisvert y Lima (2022) sostienen que la estrategia de la
gamificacion ayuda al fortalecimiento de la motivacion intrinseca, debido a que transformar la
experiencia educativa en un espacio dindmico e interactivo, y que facilita la apropiacion de las
habilidades 16gico-matemadticas desde tempranas edades.

Del mismo modo, Berrocal (2024) en una investigacion de revision bibliografica,
sobre el uso de la gamificacion sin que impliquen recursos tecnoldgicos, concluye que esta
estrategia favorece la construccién de nociones matematicas iniciales, esencialmente cuando
se emplean en actividades que permiten la experimentacion y manipulacion de objetos. Las
conclusiones de su investigacion coinciden con los planteamientos de Aguilera et al. (2020)
quienes demostraron como las estrategias lidicas incrementan la motivacion y mejoran los
procesos en la resolucion de problemas en nifios de preescolar.

Por ultimo, estudios realizados en Peru por Encalada (2021) muestra que las
plataformas educativas gamificadas ayudan en la promocién de los avances significativos
relacionados con la comprension de secuencias, relaciones espaciales y conteo inicial. Todo
esto se debe a la retroalimentacion que se da de forma inmediata, asi como al disefio de las
actividades progresivas, las cuales estan adaptadas al ritmo de aprendizaje infantil.

Estos estudios han permitido llegar a la conclusion de que la gamificacion es una
herramienta acertada y respaldada cientificamente para el favorecimiento del desarrollo del
pensamiento logico-matematico, especialmente cuando se integran los principios del juego,

uso de TIC y actividades cognitivamente retadoras.
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2.1.2 Investigaciones regionales

En Latinoamérica, los estudios evidencian un incremento en el interés por el uso de las
metodologias activas para el fortalecimiento del aprendizaje de las matematicas en edades
iniciales. En Colombia, un estudio realizado por Barrera et al. (2024) demostraron cémo las
estrategias gamificadas empleadas en las aulas de primaria incrementaron de manera
significativa la motivacion y el compromiso activo de los estudiantes, esto genera mejoras
tanto en el razonamiento matematico como en la resolucion de problemas. Aunque el estudio
fue aplicado en primaria, sus conclusiones pueden ser extrapolables a Educacion Inicial
debido a la naturaleza lidica y motivadora de las actividades aplicadas.

Por otro lado, en Chile, Cerdn et al. (2025) analizaron como el impacto de la
gamificacion fomenta el desarrollo de habilidades matematicas bésicas y encontraron que los
estudiantes expuestos a este tipo de actividades mejoraron de forma notable en seriacion,
correspondencia y clasificacion. Los autores subrayan que los retos estructurados y la
retroalimentacion estimulante les permitieron a los nifios fortalecer sus estructuras 16gico-
cognitivas.

En México, en la investigacion desarrollada por Xezonaki (2022) concluyo que la
gamificacion en entornos de educacion preescolar mejora el aprendizaje cientifico-
matematico mediante las experiencias activas y participativas, en las que los nifios construyen
de manera significativa a partir de desafios ludicos. En conjunto, las investigaciones
latinoamericanas muestran una clara inclinacion a aceptar la gamificacion como un método
viable para el desarrollo cognitivo; no obstante, revelan también que la mayor parte de las
experiencias se concentran en la primaria, lo cual deja un vacio sustancial en lo que concierne
a la educacion inicial.

2.1.3 Estudios nacionales

En el ambito nacional, las investigaciones acerca de gamificacion en Educacion Inicial
son limitadas aun, si bien estan empezando a ganar relevancia en los tltimos afios. Sanchez et
al. (2025) determinaron que la implementacion de recursos gamificados en escuelas
ecuatorianas potencia la asimilacion de secuencias y patrones en los niveles escolares iniciales,
especialmente al emplear herramientas digitales combinadas con materiales concretos. En el
estudio de Zambrano et al. (2022) analizaron la importancia de la incorporacion de las

dindmicas gamificadas en el curriculo matematico de Educacion Infantil en Ecuador, en el
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mismo concluyeron que los elementos de juego favorecen la comprensioén de conceptos
basicos matematicos como lo son: clasificacion, seriacion y reconocimiento de patrones.

Zumba et al. (2024) realizaron una investigacion titulada “La gamificacion para el
mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje en educacion bésica”, cuyo objetivo fue
implementar un sistema de actividades gamificadas apoyadas en las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion para fortalecer la motivacion y el rendimiento académico de
estudiantes de séptimo grado de Educacion Basica en una institucion ecuatoriana
caracterizada por précticas pedagdgicas tradicionales y bajos niveles de logro académico.

En el &mbito nacional, el estudio de Zambrano et al. (2022), titulado “Gamificacion
como estrategia didactica para el desarrollo del aprendizaje significativo en estudiantes de
educacion inicial”, analizé el impacto de esta metodologia en nifios de 4 a 5 afios en una
unidad educativa mediante un enfoque cualitativo que utiliz6 la observacion, entrevistas y
encuestas. La investigacion permiti6 identificar que el 92% de los estudiantes casi nunca
habia recibido clases gamificadas, lo que se asociaba a un aprendizaje memoristico donde
hasta el 44% de los nifios olvidaba parcialmente los contenidos. Ante este diagnostico, el
estudio concluy6 que la incorporacion de elementos como retos, niveles y recompensas
simbolicas es una estrategia pertinente y eficaz para transformar el aula en un ambiente
participativo, logrando que los infantes construyan conocimientos de manera significativa y
duradera al potenciar su motivacion intrinseca.

2.2 Marco legal

Esta investigacion se sustenta en base a la normativa legal actual que regula el sistema
educativo ecuatoriano. Estas disposiciones legales aseguran la potestad de recibir una
ensefianza de excelencia, integradora, adecuada y vanguardista, ademas de avalar la puesta en
practica de metodologias didécticas dindmicas. Dicha base normativa se halla contemplada en
la Carta Magna ecuatoriana (2008), la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (2023) y
resoluciones ministeriales y las guias del curriculo publicadas por el Ministerio de Educacion.

Inicialmente, la Constitucion del Ecuador (2008) identifica a la formacioén académica
como una garantia esencial y un motor principal de la evolucion de las personas. El Art. 26
dice:

La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible

e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y de la

inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion indispensable

para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la
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responsabilidad de participar en el proceso educativo. (Asamblea Constituyente del
Ecuador, 2008, p. 16)

Este articulo determina que educarse es una facultad ciudadana permanente y una
responsabilidad obligatoria del Estado, enfocada en potenciar las aptitudes y talentos tanto
personales como grupales. De igual modo, el Art. 27 de la Carta Magna senala que: “La
educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico...”. (Asamblea
Constituyente del Ecuador, 2008, p. 16)

Dicho proceso formativo debe priorizar a la persona, asegurando eficiencia y afecto,
impulsando el andlisis reflexivo, la invencion y la construccion de capacidades. Tales
lineamientos guardan un vinculo estrecho con la aplicacion de mecanicas de juego, puesto que
dicha tactica incentiva saberes trascendentales a través del involucramiento dinamico, la
reflexion y el abordaje de desafios.

Del mismo modo, el articulo 343 indica que:

El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo de capacidades y
potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que posibiliten el
aprendizaje, y la generacion y utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes, artes y
cultura. El sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y funcionard de manera
flexible y dindmica, incluyente, eficaz y eficiente (Asamblea Constituyente del
Ecuador, 2008, p. 106).

La estructura educativa del pais priorizara al individuo en formacion y operara con
versatilidad, energia e integracion, buscando potenciar los talentos y aptitudes tanto
personales como sociales. Esta perspectiva focalizada en el alumno avala la puesta en marcha
de técnicas vanguardistas como la gamificacion, la cual convierte al infante en el eje de su
propia instruccidn, incentivando su involucramiento constante y la evolucion de capacidades
intelectuales, sobre todo en el 4rea de razonamiento logico.

En el ambito normativo del sistema educativo ecuatoriano, la Ley Organica de
Educacion Intercultural (LOEIL, 2023) establece en su articulo 2: “La actividad educativa se
desarrolla atendiendo a los siguientes principios generales, que son los fundamentos
filosoficos, conceptuales y constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones y
actividades en el ambito educativo...” (p. 9)

Los principios de universalidad, educacion para el cambio, libertad, interés superior de
los nifios, nifias y adolescentes, Atencion prioritaria, desarrollo de procesos, entre otros

orientan la actividad educativa, entre los cuales se destacan la calidad, la equidad, la inclusion
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y el desarrollo integral de los estudiantes. Estos principios sustentan la implementacion de
estrategias pedagogicas innovadoras que favorezcan aprendizajes significativos y
contextualizados. En este marco, metodologias activas como la gamificacion contribuyen a
generar entornos de aprendizaje motivadores que fortalecen la participacion y el compromiso
del estudiantado.

Asimismo, el Articulo 11 de la Ley Orgénica de Educacion Intercultural (2023)
expedida por la Asamblea Nacional, en su literal i, establece: “Dar apoyo y seguimiento
pedagdgico a las y los estudiantes, para superar el rezago y dificultades en los aprendizajes y
en el desarrollo de competencias, capacidades, habilidades y destrezas” (p. 22), como
obligacion de los docentes brindar apoyo y seguimiento pedagogico a los estudiantes con el
fin de superar dificultades en los aprendizajes y fortalecer el desarrollo de competencias,
habilidades y destrezas. En este sentido, la incorporacion de estrategias gamificadas en el aula
puede constituir un recurso didactico pertinente para estimular procesos cognitivos como la
clasificacion, la secuenciacion, la numeracion y la resolucion de problemas, favoreciendo el
desarrollo del razonamiento l6gico en los estudiantes.

En el nivel inicial se debe impulsar el descubrimiento, lo recreativo, la inquietud
intelectual y la inventiva como vehiculos primordiales para la formacion, algo que coincide
con la gamificacion al emplear el entretenimiento como una via para estructurar el saber.
Igualmente, el Articulo 51 manifiesta que: “todo material digital cuyo disefio tiene una
intencionalidad educativa [...] serd de libre acceso y estard a disposicion en la LEXIS S.A.
plataforma digital que la Autoridad Educativa Nacional determine para el efecto. (p. 13)

El educador tiene que utilizar materiales de estudio vanguardistas y el
aprovechamiento correcto de medios digitales que coadyuven a robustecer el ciclo formativo,
lo cual valida las dindmicas de juego como Tttiles pedagogicos eficientes.

Asimismo, el Acuerdo Ministerial 450-13, que regula la organizaciéon y
funcionamiento del nivel de Educacion Inicial en el Ecuador, establece que los procesos
educativos deben orientarse al desarrollo integral del nifio, considerando sus caracteristicas
individuales y su ritmo de desarrollo. De igual manera, el acuerdo sefala que las experiencias
de aprendizaje en este nivel deben fundamentarse en el juego, la exploracion y la interaccion
con el entorno, elementos que favorecen aprendizajes significativos en la primera infancia. En
este contexto, el uso de estrategias como la gamificacion se alinea con estos principios

pedagogicos al promover experiencias de aprendizaje dindmicas y participativas.
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Para concluir, las directrices del curriculo para la etapa preescolar publicadas por el
organismo educativo nacional determinan que la instruccion debe ser relevante, basada en la
experiencia y priorizando el contacto del menor con su medio circundante. En el area de
progreso y estudio titulada “Vinculos l6gico-matematicos y conteo”, se definen capacidades
tales como categorizar, secuenciar, asociar, contrastar y entender el concepto numérico,
pilares del razonamiento deductivo. El enfoque gamificado se propone como una técnica
educativa adecuada para robustecer dichas aptitudes, al anadir componentes de
entretenimiento que fomentan el entusiasmo, el involucramiento constante y el avance
intelectual.

La normativa juridica del Ecuador avala la puesta en marcha de tacticas educativas
disruptivas tales como la gamificacion, al impulsar una ensefianza enfocada en el alumno,
fundamentada en lo ludico, el ingenio, la vanguardia y el progreso global. Dichos preceptos
normativos aseguran la relevancia de este estudio y dan validez al empleo de mecanicas de
juego como método instructivo para potenciar el razonamiento 16gico-matematico en infantes
que cursan el nivel de educacion basica inicial.

2.3 Bases tedricas

Este apartado constituye el soporte tedrico que da base al actual estudio, permitiendo
precisar y entender las nociones principales. Inicialmente, se analizan los periodos del
crecimiento de los infantes bajo una vision global que incluye los aspectos sociales, afectivos
e intelectuales, siguiendo los planteamientos de Erikson, Wallon y Piaget, que son
fundamentales para captar la transformacion gradual de los menores entre 3 y 5 afios.
Posteriormente, se estudia el razonamiento 16gico-numérico, subrayando su relevancia en la
estructuracion de conceptos basicos como la categorizacion, el orden secuencial, la asociacion
y la numeracién en el nivel preescolar. Por ultimo, se explora el uso de mecanicas de juego en
la instruccion temprana como una tactica pedagdgica vanguardista que promueve el estudio
dindmico, el entusiasmo y la consolidacion de capacidades ldgicas por medio de vivencias
recreativas trascendentes.

Del mismo modo, se analizan los aportes de los enfoques constructivistas, el cual
ofrece un marco solido para comprender el papel del interés propio, el apoyo docente y la
actividad ludica en la construccion dinamica del conocimiento. Por tltimo, se explora con
detalle la gamificacion como recurso pedagogico, estudiando de qué manera sus dindmicas de

desafios y premios fortalecen el involucramiento del alumno. Dicha conceptualizacion guia



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

integralmente el planteamiento metodolédgico y las tacticas didacticas que dan apoyo a la
presente propuesta de investigacion.
2.3.1 Etapas del desarrollo

El desarrollo evolutivo en la infancia es un proceso dindmico en el que el nifio
construye su conocimiento mediante la interaccion con su entorno. Para esta investigacion,
centrada en los nifios de 3 a 5 afios, es fundamental comprender este progreso desde una
vision integral que abarque lo cognitivo, lo psicosocial y lo afectivo.

Evolucion emocional y social (Erikson junto a Wallon): bajo el enfoque de Erikson,
los infantes de 3 a 6 afos experimentan el conflicto de Iniciativa frente a Culpa, fase en la que
la actividad recreativa y la exploracion actuan como impulsores para consolidar su
independencia y el interés por el saber. De forma adicional, Wallon denomina a este tiempo
como el estadio del Personalismo, subrayando que la generacion de conocimiento nace de lo
afectivo y el movimiento, donde el vinculo fisico y social con el entorno facilita la
organizacion de las nociones intelectuales iniciales. Los dos investigadores concuerdan en que
un contexto de juego y desafios propicia el equilibrio afectivo que se requiere para lograr
aprender (Quintero-Bacca, 2022).

Crecimiento intelectual. fase preoperacional (seglin Piaget). En la esfera cognitiva,
este intervalo de edad se localiza en el periodo preoperacional (2 a 7 afios), distinguido por un
raciocinio intuitivo y de caracter simbolico (Piaget, 1976). Durante este tiempo, los nifios
potencian la aptitud simbolica, que le posibilita recrear el entorno por medio de figuras y
términos, impulsando el cambio desde el manejo tangible hacia un pensamiento 16gico mas
abstracto (Pefialoza, 2023).

Aunque persisten limitaciones como el egocentrismo y la concentracion, este periodo
es critico para consolidar las bases del pensamiento 16gico-matematico, tales como:

* Clasificacion y seriacion: capacidad de organizar objetos por atributos o secuencias.

* Correspondencia uno a uno: base para el conteo significativo.

* Reconocimiento de patrones: identificacion de regularidades en el entorno.

2.3.2 Pensamiento logico-matemdtico

El pensamiento 16gico-matemaético se define como la habilidad para abstraer,
relacionar, ordenar y razonar acerca de estructuras, cantidades y vinculos, a través de acciones
mentales que posibilitan clasificar, ordenar, seriar y establecer correspondencias (Caceres et
al., 2023). En la fase inicial, estas aptitudes se evidencian en actos como la clasificacion de

elementos por caracteristicas, la formacion de series, la correspondencia uno-a-uno y los
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primeros esfuerzos de comparacion de cantidades y conteo; todos estos elementos sientan las
bases para futuros aprendizajes matematicos.

Adicionalmente, el pensamiento 16gico-matematico abarca no solo el manejo de
cantidades, sino también la facultad de crear relaciones entre sucesos, objetos y situaciones, lo
que facilita al infante construir nociones de orden, seriacidon, comparacion y causa-efecto
(Encalada-Diaz, 2021). Esta clase de razonamiento progresa de forma paulatina desde la
interaccion continua con el ambiente, mediante la cual el nifio examina, manipula y
experimenta con objetos concretos.

Los textos especializados recientes enfatizan que estas dinamicas impulsan funciones
cognitivas cruciales como la concentracion, la memoria operativa y la adaptabilidad mental,
las cuales se relacionan directamente con el avance subsiguiente de destrezas numéricas mas
elaboradas. En este sentido, las experiencias pedagdgicas que integran materiales concretos,
retos ladicos y oportunidades de verbalizar sus acciones se convierten en un medio
fundamental para fortalecer este tipo de pensamiento.

2.3.2.1 Componentes del pensamiento logico-matematico

De acuerdo a Quintero-Bacca (2022) los componentes fundamentales que configuran
el pensamiento 16gico-matematico en la primera infancia incluyen:

» Clasificacion: agrupar objetos segun propiedades observables (color, forma, tamafo).
» Seriacion: ordenar elementos segun un criterio continuo (del mas pequeno al mas
grande).
* Correspondencia uno-a-uno: relacion entre elementos de dos conjuntos (conteo
significativo).
» Comparacion y conservacion: reconocer igualdad o desigualdad entre cantidades.
La literatura actual enfatiza que estos componentes no aparecen aisladamente, sino que se
desarrollan mediante interacciones ricas, actividades manipulativas y retroalimentacion
inmediata. Las tareas pedagogicas centradas en solucionar conflictos y las dinamicas
recreativas organizadas fortalecen puntualmente la habilidad de ordenamiento y el calculo en
los estudiantes del nivel inicial (Encalada-Diaz, 2021).

Todos estos componentes colaboran de manera reciproca al progreso del juicio 16gico-
matematico, pues permiten la estructura de ideas mas sofisticadas por medio de practicas
palpables. Asimismo, la categorizacion trasciende la simple union de articulos, ya que
demanda distinguir cualidades clave, contrastar analogias y discrepancias, asentar normas

racionales, lo cual impulsa el pensamiento inductivo.
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La seriacion, por su parte, posibilita que el nifio comprenda el orden, la secuencialidad
y la relacion entre magnitudes, elementos clave para la adquisicion del concepto de nimero.
Asimismo, la correspondencia uno-a-uno sostiene los procesos iniciales de conteo
significativo, ya que ayuda al nifio a entender que cada objeto corresponde a una unidad
numérica (Quintero, 2025). Estos procesos, que en la primera infancia suelen surgir de
manera espontanea durante el juego y la manipulacién de materiales, constituyen el
fundamento para el posterior dominio de operaciones aritméticas mas elaboradas.

2.3.2.2 Desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en nifios de 3 a 5 afios

MINEDUC (2025) en el &mbito de Relaciones Logico Matematicas, entres las
destrezas, se destaca, el orden secuencial, relacion, posicion en el espacio y conteo, basandose
en practicas relevantes y adaptadas a su realidad. El curriculo establece que estos aprendizajes
deben construirse mediante el juego, la exploracion, la manipulacion de objetos y la
interaccion con el entorno, respetando el ritmo y las caracteristicas propias de cada nifio

Si bien a los 3 afos el pensamiento del nifio se centra principalmente en lo perceptivo
y concreto, hacia los 5 afios se observa un progreso hacia formas de razonamiento mas
estructuradas, que les permiten anticipar resultados, argumentar decisiones simples y aplicar
estrategias elementales de conteo. Este avance se fortalece cuando la docente propicia
ambientes de aprendizaje ricos en experiencias ludicas, situaciones problematicas y preguntas
orientadoras, promoviendo la reflexion sobre las acciones realizadas, en coherencia con el
enfoque pedagogico del Curriculo de Educacion Inicial, que prioriza el aprendizaje activo y
significativo (MinEduc, 2025).

2.3.2.3 Dificultades frecuentes en el desarrollo légico-matematico

Las dificultades en la etapa preescolar suelen manifestarse como insuficiente dominio
de la correspondencia uno-a-uno, problemas para reconocer y mantener patrones, dificultades
en la seriacion y errores persistentes en la nocion de cantidad. Algunas de estas dificultades
pueden ser tempranas sefiales de trastornos neuro-desarrollo como la discalculia (Aguilera et
al., 2020).

La identificacion y el soporte oportuno, a través de tareas ajustadas, andamiaje, el uso
de elementos concretos y en ocasiones, herramientas digitales ludicas, resultan esenciales para
motivar el aprendizaje. Las investigaciones recientes ofrecen una estructura para la
intervencion temprana y enfatizan la eficacia de los juegos concebidos para ejercitar y evaluar
los procesos numéricos elementales (Aguilera et al., 2020; Barrera et al., 2024; Cerdn et al.,

2025; Caceres et al., 2023).
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Resulta frecuente que los infantes presenten algunas dificultades para diferenciar los
vinculos espaciales elementales, tales como encima-debajo o cerca - lejos. El origen de las
restricciones observadas en el rendimiento l6gico-matematico se encuentra frecuentemente en
la evolucion inconclusa de diversas habilidades intelectuales de base, las mismas que se
hallan en una fase total de crecimiento a lo largo del periodo inicial. Especificamente, estas
deficiencias estan ligadas a un progreso insuficiente de la atencion sostenida, es asi que,
Jacome et al. (2023) exponen que el fortalecimiento de la atencion y la memoria operativa es
fundamental para la asimilacién de conceptos matematicos iniciales.

La bibliografia especializada enfatiza que las deficiencias en el campo logico-
matematico no aparecen de forma homogénea, ya que su manifestacion y grado varian
considerablemente en funcion de las caracteristicas individuales de cada nifo y la calidad de
las experiencias de ensefianza que se les brindan. A raiz de esta variabilidad, se subraya la
importancia de realizar evaluaciones de tipo formativo de manera continua, con el fin de
detectar con prontitud las alertas tempranas.

La intervencion a tiempo es determinante para reducir el impacto posterior de estas
deficiencias y es esencial para eludir obstaculos futuros en la comprension formal de las
matematicas, promoviendo un avance cognitivo mas sélido. La investigacion de Zambrano et
al. (2022) afirma que el uso de materiales manipulativos, actividades de juego y recursos
gamificados aporta al desarrollo del pensamiento l6gico matematico. Estos medios son
eficaces, puesto que motivan la implicacion activa del nifio y le brindan feedback al instante.
2.3.3 El constructivismo como teoria de aprendizaje

El enfoque constructivista se posiciona como un paradigma esencial en la formacion
actual, debido a que visualiza al aprendiz como un individuo participativo que genera su
entendimiento por medio del contacto con el medio fisico, su bagaje previo y el
acompafiamiento comunitario (Cardona, 2024). En este sentido, la adquisicion de saberes no
constituye una mera entrega de contenidos de forma estatica, sino que representa una labor
vigorosa donde cada persona ajusta y transforma sus marcos de pensamiento mediante la
indagacidn, la introspeccion y el enfrentamiento a dificultades de gran valor.

Dentro del sector de la Educacion Inicial, la vision constructivista cobra una
importancia singular, debido a que los parvulos aprenden sobre todo mediante el juego, el uso
de elementos tangibles y el contacto social. Indagaciones de actualidad resaltan que, durante
la nifiez temprana, la edificacion del saber l6gico-matematico se genera cuando el infante vive

de manera dindmica experiencias que le permiten agrupar, cotejar, organizar y vincular los
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objetos de su medio, impulsando asi el progreso paulatino de marcos de pensamiento de
mayor nivel (Carretero, 2021).

Tomando como base los principios del constructivismo, se admite que el saber se
genera por medio de la asimilacion y la acomodacion, acciones en las que el nifio incorpora
referencias nuevas a sus esquemas intelectuales anteriores o los transforma si la experiencia lo
exige (Retamozo, 2024). Desde esta vision, el error no se percibe como una carencia de
triunfo, sino como una ocasion para reorganizar el raciocinio y escalar a niveles de
conocimiento de superior dificultad, factor que es fundamental para el desarrollo del
pensamiento logico-matematico en la nifiez.

Multiples indagaciones contemporaneas indican que las tacticas pedagogicas en
sintonia con la vision constructivista, tales como la ensefianza a través de lo ludico y la
gamificacion, impulsan la generacion de entornos educativos trascendentes. En estos espacios,
los infantes participan de forma dinamica, eligen opciones y meditan acerca de sus propias
conductas. Tales sistemas metodoldgicos incentivan el entusiasmo propio y la dedicacion
constante, factores vitales para la edificacion del saber 16gico-matematico durante el periodo
inicial (Barrera et al., 2024; Ceron et al., 2025).

Dentro de este marco, la gamificacion se vincula de forma logica con los fundamentos
constructivistas, al presentar vivencias formativas donde el alumno es el eje principal,
fundamentadas en desafios graduales, respuestas al instante y el abordaje de dificultades
situadas. Al combinar componentes recreativos con un proposito educativo claro, se propicia
que el pequeio elabore dinamicamente sus conocimientos numéricos mediante la indagacion,
la practica y el intercambio con otros, considerando su velocidad de maduracion y rasgos de
crecimiento (Berrocal, 2024).

2.3.4 La gamificacion como estrategia diddctica para el desarrollo del pensamiento logico
matemdtico

Las teorias modernas, concuerdan que el juego es una herramienta esencial para la
ensefianza en la primera infancia: articula exploracion, motivacion y repeticion. Desde opticas
que enfatizan el rol simbolico hasta esquemas socioculturales que destacan el aspecto social
del juego. Los estudios recientes confirman la validez del disefio de actividades ludicas
organizadas (incluyendo la gamificacion) para fomentar las destrezas l6gico-matematicas
(Lopez et al., 2022).

Se conceptualiza la gamificacion en la ensefianza como la incorporacion de mecanicas

y componentes propios de los juegos, como las recompensas, la organizacion por niveles, las
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insignias, la narrativa y la retroalimentacion al instante. Su objetivo principal es potenciar la
motivacion, la persistencia y la participacion de los alumnos, impulsando asi el desarrollo de
procesos educativos mas dindmicos y activos (Barrera et al., 2024).

Dentro de la educacion preescolar, esta estrategia se adapta al integrar secuencias de
juego y actividades manipulativas que vinculan los propdsitos educativos con el feedback
continuo y los refuerzos simbdlicos, lo cual ayuda a la asimilacion de las nociones 16gico-
matematicas. De hecho, existe evidencia actual que confirma su efecto beneficioso en la
motivacion de los infantes y su aporte al dominio de contenidos de relacion y numéricos.

La trascendencia de la gamificacion en la formacion inicial es mayor por su aptitud
para convertir los quehaceres ordinarios en vivencias mas profundas e incentivadoras.
Contrariamente al entretenimiento libre, este enfoque se fundamenta en una planeacion
educativa deliberada, lo que asegura que los recursos recreativos se asocien directamente con
las metas de aprendizaje (Cerdn et al., 2025). Dicha técnica sistemdtica genera entornos donde
los infantes cuentan con la posibilidad de participar activamente, practicar la toma de
decisiones y recibir una devolucion inmediata, lo que impulsa el progreso del autocontrol y de
facultades intelectuales basicas.

En relacién con el pensamiento logico-matematico, esta herramienta didactica
posibilita a los nifios ejercitar procesos centrales como la seriacion, el conteo, la clasificacion
y la comparacion, por medio de dindmicas que cautivan su atencion y les permiten avanzar a
su propio ritmo. Ademas, la gamificacion estimula la motivacion intrinseca al ofrecer desafios
y la sensacion de logro (Nevarez, 2026).

Dentro del nivel preescolar, el éxito de la gamificacion se potencia al unir practicas
concretas con apoyos narrativos y visuales, cuya labor es orientar la conducta infantil dentro
de un entorno con sentido. Dicha vision coincide con las metodologias educativas recientes
que resaltan la importancia de la ensefianza activa y vivencial. Se ha comprobado que esta
estrategia no solo eleva el involucramiento de los alumnos, sino que también optimiza la
asimilacion conceptual y la aplicacion del saber a escenarios inéditos. Por ende, se consolida
como un método didactico firme para robustecer el pensamiento 16gico-matemadtico durante la
fase preescolar.

La evolucion del razonamiento 16gico-matematico en la fase preescolar ha sido
analizada mayormente desde los marcos cognitivos y socioculturales de autores como Piaget
y Vygotsky; no obstante, es oportuno enriquecer estos enfoques con otras visiones del

crecimiento infantil que ofrezcan una mirada mas global del infante. Desde una vision
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psicosocial, Erikson propone que durante los 3 a 5 afios los nifios experimentan el dilema de
iniciativa versus culpa, etapa en la cual el juego, el hallazgo y la participacién dinamica en
labores de relevancia fortalecen la confianza, la autonomia y el interés por alcanzar
conocimientos. En consecuencia, un ambiente pedagogico que promueva el desafio por medio
de lo ladico y la experiencia practica beneficia tanto el progreso cognitivo como la armonia
emocional del menor.

En cambio, Wallon destaca la importancia de lo emocional y el movimiento corporal
en el crecimiento de los nifios, sefialando que el saber en la infancia temprana se construye a
través del vinculo fisico, perceptivo y social con el entorno. Desde esta perspectiva, los
proyectos que combinan la diversion, la actividad motora y la gestion de los sentimientos, tal
como ocurre en las practicas de gamificacion, resultan muy oportunos. Tanto las ideas de
Erikson y Wallon actian como un suplemento a los postulados de Piaget (1976) y Vygotsky
(1997) al recalcar que la instruccion matematica en el nivel inicial no puede desvincularse de
las dimensiones emocionales, sociales y motrices, elementos que requieren ser integrados al

estructurar modelos pedagogicos de caracter integral.
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Capitulo III: marco metodologico
3.1 Paradigma de investigacion

La presente investigacion se inscribid en el paradigma socio-critico, el cual se
fundamenta en la transformacion de la realidad educativa y social a través de la autorreflexion
y el compromiso de los actores involucrados (Arias, 2021). Este paradigma busca que el
investigador no sea un simple observador externo, sino un protagonista activo que toma
conciencia de su papel en los procesos de cambio dentro de su propio contexto.

Bajo esta oOptica, el estudio adopt6 la investigacion-accion como el método para
operativizar el cambio, entendiéndose como una indagacion realizada por el profesorado para
mejorar sus acciones docentes y revisar su practica pedagdgica a la luz de evidencias y del
juicio critico. La eleccion de este marco fue esencial, ya que concibe el aula como un espacio
de reflexion donde la ensefianza se asume como una actividad investigadora orientada a
optimizar el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico mediante estrategias innovadoras
como la gamificacion (Guevara et al., 2020).

3.2 Enfoque de la investigacion

Este estudio adoptd un enfoque cualitativo, definido como un proceso sistematico y
critico que busca comprender los fendémenos en su ambiente natural y desde la perspectiva de
sus protagonistas. A diferencia de los modelos centrados en la medicion de variables, este
enfoque prioriza la reconstruccion de los significados que tanto los preescolares como la
docente atribuyen a sus vivencias dentro del entorno educativo (Arias, 2021; Hernandez y
Mendoza, 2020). La meta central consistio en desarrollar una explicacion académica del valor
interno que los parvulos otorgan a las dindmicas gamificadas, lo que facilito estudiar, bajo una
Optica constructivista, como los nifios estructuran su entorno y sus saberes 16gico-
matematicos por medio del juego.

En esta perspectiva, el maestro investigador emplea la observacion participante como
herramienta primordial, lo que hizo posible recoger las vivencias inmediatas de los menores al
relacionarse con mecénicas de juego tales como desafios y etapas (Guevara et al., 2020).
Dicha condicion contextualizada y narrativa permitio que los hechos surgieran de la
informacion obtenida en el salon sin aplicar esquemas conceptuales estrictos, lo cual ayudo a
descubrir aspectos no previstos en la evolucion intelectual. De igual modo, en concordancia

con la investigacidn-accidn, esta vision intentd modificar el ejercicio educativo y robustecer el
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entendimiento compartido en la clase, con el fin de fomentar un intercambio que impulse el

crecimiento independiente y el juicio 16gico de los infantes (Latorre, 2005).

33 Poblacion y muestra

La poblacion de este estudio estuvo integrada por 7 nifios y nifias de 3 a 5 afios que

asisten al centro de educacion inicial particular de la ciudad de Cuenca. También en el estudio

participo la docente del aula.
3.4  Categorizacion
Tabla 1

Matriz de categorizacion

Objetivo Categorias Subcategorias Indicadores Fuentes de
informacion /
Técnicas
Evaluar la eficacia Gamificacion Elementos de la Uso de retos, niveles,  Observacion
del uso de la gamificacion recompensas, participante / Diario
gamificacion para el retroalimentacion de campo
desarrollo del inmediata y narrativa
pensamiento logico- ludica
matematico en los Estrategias Actividades ludicas Observacion
preescolares didacticas orientadas al participante
gamificadas aprendizaje logico-
matematico
Motivaciéon y Interés, entusiasmo, Diario de campo /
participacion participacion activay  Entrevista a la
persistencia en las docente
actividades
Pensamiento Clasificacion Agrupa objetos segun  Pretest — Postest /
légico- color, forma y tamafio  Observacion
matematico Seriacion Ordena objetos de Pretest — Postest /
acuerdo con un Observacion
criterio (tamaifio,
cantidad)
Correspondencia uno  Relaciona Pretest — Postest
a uno correctamente
elementos y
cantidades
Reconocimiento de Identifica y contintia Pretest — Postest /
patrones secuencias simples Observacion
Impacto Desempefio los resultados del Pruebas de
pedagogico cognitivo postest respecto al desempefio
pretest
Cambio en la Uso de metodologias  Entrevista
practica docente activas y ludicas en el  semiestructurada
aula
Percepcion docente Valoracion de la Entrevista
gamificacion como semiestructurada

estrategia eficaz

3.5 Instrumentos de recoleccion de datos
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La recoleccion de informacion se fundament6 en la necesidad de obtener evidencia
tanto objetiva como subjetiva para documentar los cambios producidos por la gamificacion en
cada ciclo de la investigacidon-accion (Medina et al., 2023). Se seleccionaron herramientas que
permitieron la triangulacion de datos, técnica que otorga mayor rigor cientifico, profundidad y
validez al contrastar diferentes fuentes y métodos.

* Observacion participante: fue la herramienta central de la investigacion-accion, ya
que el docente-investigador se involucrd directamente en la realidad estudiada y como
instrumento se utiliz6 el diario de campo, en lo que se registraron de forma descriptiva y
reflexiva las interacciones de los nifios con las actividades gamificadas, sus niveles de
participacion y reacciones imprevistas.

* Entrevista semiestructurada: permitié explorar las percepciones y valoraciones de la
docente sobre el proceso de transformacion pedagogica; como instrumento la guia de
entrevista, que facilitd un didlogo flexible para recoger testimonios sobre el impacto de la
propuesta y los desafios enfrentados en el aula.

* Bitacora de analisis: se llevo un registro sistematico de las decisiones tomadas
durante la codificacion y categorizacion de los datos cualitativos, asegurando la transparencia
y credibilidad del proceso.

La combinacién de estas técnicas permiti6 que el investigador actie como el principal
instrumento de recoleccion, integrando mediciones precisas con la comprension profunda del
fendmeno educativo.

3.6 Consideraciones éticas

La investigacion respeto los principios éticos establecidos para estudios con poblacion
infantil. Se contd con el consentimiento informado de los padres o representantes legales,
garantizando la confidencialidad de la informacion y el anonimato de los participantes.
Asimismo, se asegurd un entorno seguro, respetuoso y adecuado para el desarrollo de las

actividades, priorizando el bienestar integral de los nifios en todo el proceso investigativo.
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Capitulo IV: propuesta de intervencion

4.1 Titulo de la propuesta

Sistema de actividades gamificadas para el desarrollo del pensamiento 16gico-
matematico en nifos y nifias de 3 a 5 afios del Centro de Educacion Inicial Particular de la
ciudad de Cuenca
4.2  Problemaitica

En el Centro de Educacion Inicial Particular de la ciudad de Cuenca se evidencian
dificultades en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en los nifios y nifias de 3 a 5
aflos, especialmente en habilidades basicas como la clasificacion, la seriacion, la
correspondencia uno a uno, el reconocimiento de patrones y la nocioén inicial de cantidad.
Estas dificultades se relacionan principalmente con el uso predominante de metodologias
tradicionales, poco dindmicas y centradas en actividades repetitivas, que no siempre
responden a las caracteristicas cognitivas, emocionales y motivacionales propias de la etapa
preescolar.

La limitada aplicacion de estrategias didécticas innovadoras reduce la participacion
activa de los nifios y su interés por las actividades l6gico-matematicas, generando escasa
motivacion. Asimismo, se observa que las practicas pedagogicas no siempre integran el juego
como eje metodoldgico ni aprovechan los beneficios de la gamificacion para crear ambientes
de aprendizaje significativos, ladicos y estimulantes.

Frente a esta realidad, se identifica la necesidad de implementar una propuesta
pedagogica basada en la gamificacion que permita transformar el proceso de ensefanza-
aprendizaje, favoreciendo el desarrollo del pensamiento 16gico-mateméatico mediante
actividades estructuradas, motivadoras y acordes al nivel de desarrollo de los preescolares.
4.3 Justificacion

La etapa preescolar (3 a 5 afos) es un periodo critico para la estructuracion intelectual,
ya que en ella se asientan las bases de funciones matematicas, como el agrupamiento, el
ordenamiento secuencial y la resolucion de conflictos. El desarrollo del pensamiento 16gico-
matematico no solo es esencial para el éxito en la instruccidn matematica futura, sino que
también fomenta habilidades universales como el razonamiento critico y la organizacion de la
informacion.

La propuesta en la que se integra la gamificacion, surge como una alternativa

pedagbgica pertinente y necesaria. Al integrar dindmicas de retos, niveles y recompensas. Esta
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estrategia transforma el proceso educativo en una experiencia significativa donde el error se
convierte en una oportunidad de mejora. La gamificacion no solo potencia el componente
ludico, sino que también estimula la motivacion intrinseca, la persistencia y el
involucramiento dinamico del estudiante.

4.4 Objetivo de la propuesta

Fortalecer el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en los nifios y nifias de 3 a
5 afios del Centro de Educacion Inicial Particular de la ciudad de Cuenca, mediante la
implementacion de actividades gamificadas que promuevan la motivacion, la participacion
activa y el aprendizaje significativo a través del juego.

4.5 Fundamentos teoricos de la propuesta

Este proyecto de intervencion pedagdgica se fundamenta en diversos pilares
conceptuales que validan el uso de la gamificacion como recurso didéctico para potenciar el
razonamiento l6gico-matemadtico en infantes de tres a cinco afios. Dichas bases integran
visiones del constructivismo, modelos sobre el crecimiento en la nifiez y el valor educativo
del juego como centro del proceso de instruccion en los niveles iniciales.

Bajo la perspectiva del constructivismo, se entiende que el saber se adquiere mediante
un ejercicio dindmico donde el parvulo edifica sus nociones al relacionarse con el medio, los
materiales y sus pares. Los aportes de Piaget afirman que, durante el periodo preoperacional,
los infantes estructuran ideas 16gicas a través del contacto directo, la practica y la rectificacion
de fallos. En sintonia con este enfoque, el plan gamificado ofrece dindmicas para que los
estudiantes de inicial indaguen, agrupen, contrasten y generen vinculos de forma experiencial,
facilitando la integracion de estructuras mentales inéditas.

Por otro lado, los marcos tedricos sobre el progreso emocional y social,
principalmente las ideas de Erikson y Wallon, subrayan la relevancia de la actividad ludica, el
entusiasmo y el vinculo afectivo en la educacion temprana. En la fase de iniciativa versus
culpa, los infantes con apoyo de contextos confiables y provocadores que lo impulsen a
enfrentar metas, elegir opciones y percibirse capaces, el aprendizaje surge en forma
espontanea. La metodologia de juegos satisface estos requerimientos al incluir retos de
dificultad creciente, estimulos positivos y galardones simbolicos, robusteciendo el interés
propio, la valoracion personal y el deseo de asimilar conceptos de logica y aritmética.

El razonamiento 16gico-matematico, definido como la aptitud para categorizar, ordenar,
vincular elementos, notar secuencias y asimilar ideas de magnitud, se construye paso a paso

en los afios iniciales. Diversas investigaciones ratifican que tales destrezas se consolidan
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mejor cuando la formacion ocurre por medio de tareas recreativas organizadas y
trascendentales. En esta linea, la aplicacion de mecanicas de juego convierte los temas de
matematicas en vivencias de gran interés, donde las equivocaciones se ven como hitos del
aprendizaje y los éxitos funcionan como impulsos para seguir progresando académicamente.

Finalmente, la intervencion se alinea con los reglamentos del Curriculo de Educacion
Inicial del Ministerio de Educacion ecuatoriano, el cual sittia al descubrimiento, la
exploracion y el intercambio como ejes pedagogicos primordiales para el crecimiento global
del ser. Las tareas disefiadas bajo el esquema de gamificacion se vinculan con el area de
relaciones l6gico-matematicas, impulsando una instruccion participativa, activa y situada en
la realidad del alumno. De este modo, los soportes tedricos del proyecto aseguran una logica
docente y pertinencia en la practica, guiando una labor que potencia el intelecto matematico
mediante el juego con intencion y la gamificacion.

4.6  Actividades de gamificacion para el desarrollo del pensamiento légico-
matematico en preescolares

La propuesta de intervencion se estructura a partir de un conjunto de actividades
gamificadas, planificadas de manera progresiva y articuladas con los componentes del
pensamiento logico-matematico establecidos en el Curriculo de Educacion Inicial. Cada
actividad incorpora elementos propios de la gamificacion, tales como retos, niveles,
recompensas simbolicas, narrativa lidica y retroalimentacion inmediata, con el proposito de
estimular la motivacion intrinseca y la participacion activa de los nifios. Las actividades se
desarrollan dentro del aula en tiempos breves y flexibles, respetando el ritmo de aprendizaje
de los preescolares y promoviendo experiencias significativas a través del juego, la
exploracion y la interaccion social.

Para lograr alcanzar el objetivo de fortalecer el desarrollo del pensamiento 16gico-
matematico mediante el juego y la motivacion, se planifican 10 actividades gamificadas
estructuradas de manera progresiva. Cada una de estas intervenciones incorpora elementos
como retos, niveles y retroalimentacion inmediata para asegurar un aprendizaje significativo y

dinamico.
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Tabla 2

Actividad N° 1: el camino de los numeros

Destreza: contar oralmente del 1 al 10 con secuencia  Recursos: cartel con camino, fichas de colores,
numérica. tarjetas con nimeros.

Descripcion de la actividad

» Cada nifio elige un objeto que le gusta (piedra, semilla, etc.) coloca en la casilla marcada como «Inicio»
dentro del tablero que este trazado en el piso.

» Toma una tarjeta al azar que le entrega la docente, la misma que tiene un namero con la cantidad de
objetos que corresponde.

* Por turnos y en orden, cada nifio, mueve su ficha a la casilla que corresponde. Luego, se intercambian
para que todos tengan la oportunidad de recorrer el tablero.

* Alllegar a la casilla 10, el jugador recibe el aplauso de sus compafieros y coloca su ficha en el «taller de
logro» como reconocimiento a su progreso.

Tabla 3

Actividad N° 2: mi avatar matematico

Destreza: reconocer y comparar caracteristicas personales (estatura, edad o~ Recursos: plantillas de
atributos fisicos) al establecer relaciones basicas de tamafo y cantidad en avatares, stickers, mural de
actividades escolares. aula.

Descripcion de la actividad

* Recibe su plantilla de avatar personalizada en su mesa de trabajo para iniciar la actividad.

» Elige libremente tres materiales distintos (como papel, pegatinas o trozos de tela) y los pega en su avatar,
ejerciendo su autonomia y habilidades motrices finas.

*  Escucha con atencion el reto planteado por el docente (por ejemplo: “Trae algo mas grande y algo mas
pequefio que este lapiz”).

*  Se desplaza por el entorno para buscar los objetos solicitados, los identifica y los muestra al grupo para
validar su hallazgo.

*  Pega un sticker en su avatar como recompensa simbolica cada vez que logra clasificar o comparar
correctamente los objetos.

» Participa en nuevos retos de manera sucesiva, adaptando su busqueda para comparar tamafios o clasificar
por color segun la consigna.

*  Coloca su avatar terminado en el mural del aula y realiza el conteo final de cuantos stickers obtuvo,
reconociendo sus propios logros.

Tabla 4
Actividad N° 3: la fabrica de galletas

Destreza: comprender la relacion de numero- Recursos: estrellas de cartulina, mural de logros.
cantidad hasta el 10.

Descripcion de la actividad
* Sentados en un circulo cada nifio elabora una galleta hecha con plastilina

* Se imaginan que son trabajadores en una fabrica de galletas. La docente recibe una “llamada telefonica de
pedido” y muestra una tarjeta con un nimero. Ese nimero indica cuantas chispas de chocolate deben
colocar en su galleta.

* Una vez cumplida con la tarea, cada nifio se desplaza hacia el “mural de logros”, toman una pegatina de
estrella y la colocan en su foto como simbolo de éxito.

* Cada participante lleva el conteo de sus estrellas. Al alcanzar la quinta, obtiene el derecho de elegir una
mini-actividad recreativa (por ejemplo, jugar con legos o leer un cuento) para compartir con el grupo
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Tabla S

Actividad N° 4: construyamos juntos

Destreza: continuar y reproducir patrones simples Recursos: bloques de construccion, tarjetas con
con objetos concretos y representaciones graficas. patrones.

Descripcion de la actividad
* Se integra en un grupo de 3 a 4 compaiieros y recibe los bloques de construccion.

* Observa con atencion la tarjeta con el patron (por ejemplo: rojo—azul-rojo) que el docente presenta como
guia visual.

* Buscay selecciona los bloques que coinciden con los colores especificos indicados en la tarjeta del
patrén.

* Coloca un bloque en la secuencia, respetando estrictamente su turno dentro de la fila y asegurando que la
pieza mantenga la 16gica del patron.

* Presenta la construccion finalizada al docente junto con los demas miembros de su equipo.

* Reproduce la secuencia verbalmente, diciendo los colores en voz alta (por ejemplo: “rojo, azul, rojo™)
para confirmar la comprension del orden logico.

*  Escucha el refuerzo positivo del docente y observa la participacion de otros grupos mientras esperan un
nuevo reto.

Tabla 6

Actividad N° 5: viaje al espacio de los numeros

Destreza: reconocer la ubicacion de objetos en relacion a si mismo y Recursos: carteles de
diferentes puntos de referencia segun las nociones planetas/numeros, disfraces
espaciales de: entre, adelante/ atrés, junto a, cerca/ lejos. sencillos.

Descripcion de la actividad

* Escucha con atencion la narrativa inicial propuesta por el docente: “Vamos a imaginarnos que el aula es
una nave y tenemos que buscar nimeros perdidos.

* Escucha con atencion la instruccion espacial dada por el docente como: (“busquen el nimero que esta
debajo de la mesa”), la cual sirve para orientar su busqueda en el entorno.

* Se desplazan fisicamente por el aula, localizan las tarjetas con nimeros y las colocan en el centro del salon.

* Muestra la tarjeta a sus compaiieros y dice el nimero en voz alta, ejercitando el reconocimiento y la
verbalizacion de los simbolos numéricos.

* Colabora con el grupo para ordenar secuencialmente todos los nimeros encontrados, trabajando de forma
conjunta para completar la “constelacion” en el mural.

Tabla 7
Actividad N° 6: mini reto del dia

Destreza: clasificar objetos con dos atributos Recursos: tarjetas con nimeros, figuras o series.
(tamafio, color o forma).

Descripcion de la actividad

* Escucha con atencion el reto anunciado por el docente (por ejemplo: “Encuentren 4 objetos pequefios de
color rojo”)

* Se desplaza de forma activa por el aula para buscar, identificar y recoger los objetos que coincidan con la
caracteristica solicitada.

* Deposita fisicamente los objetos recolectados dentro del recipiente indicado por el docente.

* Una vez que haya reunido varios objetos, saca del recipiente y los agrupa por atributos

* Interviene en el didlogo grupal para explicar su razonamiento (por ejemplo, respondiendo por qué
considera que un objeto es de determinado color), permitiendo que el docente refuerce la clasificacion.

* Visualiza y reconoce su progreso al participar en el registro de su logro en el mural semanal, mediante la
colocacion de un punto o marca junto a su nombre.
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Tabla 8

Actividad N° 7: la carrera de los numeros

Destreza: contar oralmente del 1 al 10 con secuencia  Recursos: cartulina, stickers, marcadores.

Descripcion de la actividad

* Dentro del aula hay un letrero de punto de partida, en donde se ubican los nifios y esperan su turno

* El primero nifio toma una tarjeta en donde consta un numero y un movimiento como: caminar, saltar,

caminar de puntillas, saltar como sapito, etc. Identifica el nimero y lo dice en voz alta,
* Avanza la misma cantidad de espacios establecidos en el numero observado en la tarjeta con el
movimiento establecido.
* Espera su turno mientras observa la participacion de los demas nifios, reforzando el aprendizaje mediante
la atencidn y la repeticion del conteo.
Ejecuta el recorrido siguiendo diferentes consignas, como avanzar en orden ascendente o mencionar los
numeros en secuencia inversa, fortaleciendo la flexibilidad cognitiva.

* Participa en el conteo grupal al finalizar la actividad, contribuyendo activamente a la enumeracion total y
reforzando la secuencia numérica del 1 al 10.

Tabla 9
Actividad N° 8

Nombre de la actividad: juego digital matematico

Destreza: clasificar objetos con dos atributos Recursos: tablet o proyector, apps educativas.
(tamafio, color o forma).

Descripcion de la actividad

* Se sitia frente a la Tablet o el proyector una vez que la docente ha presentado la plataforma digital
(edokiclub.com).

* Interactia directamente con la pantalla, tocando y ejecutando la actividad propuesta, como por ejemplo
arrastrar figuras que sean iguales para realizar asociaciones.

* Identifica y nombra la figura que estd manipulando en el entorno digital cuando el docente le pregunta:
“;Qué forma viste ahi?”.

* Verbaliza y explica brevemente su accion al terminar su turno, describiendo el proceso realizado (por
ejemplo: “uni las estrellas iguales”).

* Registra su logro en el mural de recompensas, mediante la colocacion de un sticker.

Entrega el dispositivo al siguiente compaiiero, respetando los turnos y fomentando la interaccion social
dentro del grupo.

Tabla 10

Actividad N° 9: salto matematico

Nombre de la actividad: salto matematico (juego motor)

Destreza: contar oralmente del 1 al 10 con secuencia  Recursos: fichas con diversas cantidades de figuras

Descripcion de la actividad
* Cada niflo toma una tarjeta en la que habra diferentes cantidades de figuras por ejemplo (3 gatos)

* Escucha la instruccion del docente y ejecuta la accion motriz de saltar directamente hacia el nimero del
tablero, segun la cantidad de figuras que tengan en su tarjeta.

*  Alllegar al casillero contara en voz alta el nlimero de figuras que tiene
* Regresa de forma ordenada a la fila para esperar su siguiente turno.

* Realiza saltos siguiendo las secuencias especificas (como 1, 2, 3) segun la nueva consigna del docente,
con el fin de practicar la seriacion y el orden numérico.

Escucha y aplica las correcciones del docente en caso de que sea necesario ajustar su pronunciacion o el
orden de los numeros durante el ejercicio.
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Tabla 11
Actividad N° 10: caza del tesoro logico

Nombre de la actividad: caza del tesoro 16gico

Destreza: continuar y reproducir patrones simples con Recursos: tarjetas con nimeros/figuras,
objetos concretos y representaciones graficas. cofrecito o caja sorpresa.

Descripcion de la actividad

Escucha con atencion la pista inicial proporcionada por el docente (por ejemplo: “Dentro de la caja grande
hay una tarjeta con una figura roja”) para comprender el objetivo de la busqueda.

Se desplaza y explora el aula para localizar la tarjeta en el lugar indicado y una vez encontrada, la traslada
y entrega al docente.

Identifica visualmente la figura representada en la tarjeta y realiza el conteo de los elementos presentes en
ella, cuando la consigna lo requiera.

Colabora con sus compaiieros para clasificar la tarjeta atendiendo a criterios 16gicos de color o forma, y
procede a guardarla fisicamente en el «cofre del tesoro.

Sigue de manera secuencial las nuevas pistas que se le presentan, manteniendo la persistencia hasta lograr
completar la totalidad del mapa.

Participa en la apertura del cofre al finalizar el reto y se integra en la actividad recreativa de celebracion
junto a todo el grupo.
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Capitulo V: resultados

Esta seccion se inicia presentando los resultados del diagndstico, el mismo que ha
servido para sustentar la problematica del estudio. Asimismo, se exponen los hallazgos
derivados de la implementacion de las 10 actividades, que se obtuvieron puntualmente de la
observacion de campo a siete infantes de cuatro afios y la entrevista de tipo semiestructurado
realizada a la maestra de preescolar de una institucion privada en la ciudad de Cuenca. Los
resultados se estructuran de forma ordenada segun las dimensiones de estudio definidas, lo
cual facilita el relato y la explicacion del grado de involucramiento, entusiasmo y evolucion
del juicio logico-matematico de los preescolares, junto con las visiones y labores del
profesorado respecto al empleo de técnicas gamificadas para el aprendizaje. La exhibicion de
estos datos se sustenta en cuadros y esquemas que favorecen al entendimiento y al analisis
global de la realidad recogida, evitando opiniones personales y sirviendo como sustento para
el debate y las reflexiones finales de la indagacion.

5.1  Analisis integrador del diagnéstico (triangulacion)

La triangulacion de los resultados obtenidos mediante la observacion directa y la
entrevista a la docente permitié identificar una concordancia entre el bajo nivel de motivacion
y participacion de los nifios y el uso predominante de metodologias tradicionales en el aula.

Mientras los nifios presentan un nivel medio de desarrollo l6gico-matematico y
dificultades en habilidades clave como la resolucioén de problemas y el reconocimiento de
patrones, la docente reconoci6 la necesidad de actualizar sus practicas pedagdgicas. En este
sentido, la gamificacion emerge como una estrategia pertinente para responder a las
necesidades detectadas, al promover el aprendizaje significativo, la motivacion y la
participacion activa de los preescolares.

La Tabla 12 sintetiza esta relacion entre los hallazgos de ambas fuentes de informacion.
Tabla 12

Matriz integradora de resultados del diagnostico (triangulacion)

Fuente Hallazgos principales Coincidencias
Observacion a nifios  Bajo interés, nivel medio de Necesidad de metodologias activas
habilidades 16gico-matematicas
Entrevista a la Uso de estrategias tradicionales Reconocimiento de limitaciones
docente (uso de fichas y repeticion)
Analisis global Brecha entre practica docente y Pertinencia del uso de la
necesidades infantiles gamificacion

5.2  Resultados de la aplicacion de la propuesta pedagdgica
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Posterior a la ejecucion del Sistema de actividades gamificadas para potenciar el
razonamiento logico-matematico en infantes de tres a cinco afios, se efectuo el analisis de la
informacion recopilada a través de la observacion participante, el diario de campo y la
entrevista técnica dirigida a la educadora del salon. En su funcidn de investigadora, se
lograron constatar variaciones sustanciales tanto en la disposiciéon motivacional de los
infantes como en la evolucion de las destrezas de pensamiento logico abordadas en las diez
intervenciones disefiadas.

En lo referente al 4nimo y el involucramiento, se detectd un aumento paulatino en la
curiosidad, el entusiasmo y la firmeza frente a las metas propuestas. Al comenzar el estudio,
diversos alumnos manifestaban falta de concentracion y poca iniciativa; no obstante,
conforme se ascendia de nivel y se integran factores como premios simboélicos, historias
fantésticas y respuestas al instante, los siete participantes se integraron con dinamismo,
pidieron reiterar las tareas y exhibieron una mayor independencia al enfrentar retos complejos.

En lo concerniente a la evolucion del juicio 16gico-matematico, los datos obtenidos
reflejaron progresos sustanciales en las capacidades descritas seguidamente:

* Clasificacion: el grupo infantil consiguio agrupar elementos atendiendo a uno o varios
parametros (tonalidad, configuracion y volumen) con una precision superior.

» Seriacion: se constatd una mayor facultad para jerarquizar componentes basandose en
la magnitud y la cifra, con una reduccion de fallos en el orden l6gico.

» Correspondencia biunivoca: se fortalecid notablemente el vinculo entre el signo
numérico y la cuantia de objetos fisicos utilizados.

» Identificacion de secuencias: el alumnado logré discernir y completar estructuras
repetitivas sencillas con una necesidad menor de guia por parte de la docente.

Desde una 6ptica cualitativa, el equivocarse dejo de provocar sentimientos de
impotencia para volverse un componente espontaneo de la evolucion educativa, hecho que
armoniza con los pilares constructivistas que dan base a este proyecto. Adicionalmente, la
profesional de la ensefanza expres6 durante el intercambio que la ludica estructurada
modificé su labor instructiva, facilitando la agilizacion de los encuentros y permitiendo notar
una dedicacion mas profunda de los parvulos respecto a los modelos clésicos aplicados
previamente.

Posteriormente, se expone un cuadro que resume los descubrimientos centrales luego

de ejecutar la estrategia disenada:
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Tabla 13

Resumen comparativo de los resultados antes y después de la intervencion (n = 7)

Categoria Indicadores  Situacion inicial Situacion Nivel de
evaluados posterior a la mejora
intervencion observado
Motivacion y Curiosidad y Intervencion Involucramiento Alta
participacion motivacion intermitente, permanente y
hacia las tareas escasa antencion  dindmico de los
de menores.
razonamiento
numeérico.
Clasificacion Organiza Limitacion al Clasifica con Alta
elementos integrar precision segin
atendiendo a multiples rasgos  tonalidad, silueta
diversos simultdneamente. y dimension.
parametros.
Seriacion Ordena Errores en el Ordena Media-Alta
elementos por  orden secuencial correctamente
tamafio o con minima guia
cantidad
Correspondencia Relaciona Confusion en Relaciona Alta
uno a uno nimero con conteo adecuadamente
cantidad significativo nimero-cantidad
concreta
Reconocimiento Identifica y Dificultad para Continta Media-Alta
de patrones continua mantener la patrones con
secuencias secuencia autonomia
simples
Impacto Uso de Predominio de Integracion de Transformacion
pedagogico metodologias  fichas y tareas retos, niveles y  significativa
activas repetitivas recompensas
5.3  Discusion de resultados

Como objetivo especifico se plante6 diagnosticar el uso de la gamificacion en el aula

de preescolares de un Centro de Educacion Inicial particular de la ciudad de Cuenca. Este

diagnostico permitid identificar el uso predominante de metodologias tradicionales se

relaciona con niveles medios de desarrollo del pensamiento 16gico-matematico y con una baja

motivacion por parte de los nifios.

Tales descubrimientos sirvieron como punto de partida para implementar la propuesta

basada en la gamificacion como una opcidn educativa para potenciar la evolucion del

raciocinio l6gico-matematico, atendiendo a los requerimientos intelectuales y de incentivo

observados. En sintonia con Barrera et al. (2024) y Cerén et al. (2025) este método impulsa el
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interés propio y el involucramiento dindmico, elementos esenciales para afianzar las destrezas
l6gico-matematicas en el nivel inicial.

Tales hallazgos se vinculan con los planteamientos de Marin et al. (2020) quienes
indican que la gamificacion, al incorporar factores inherentes al juego, logra convertir la
instruccion en una vivencia de gran valor. Igualmente, el seguimiento presencial ratifica que
la falta de dichos componentes restringe la motivacion por aprender, subrayando la urgencia
de definir apropiadamente los recursos de juego para su ejecucion exitosa.

Segun plantea Encalada-Diaz (2021) las tareas organizadas mediante bases recreativas
y paulatinas facilitan el afianzamiento de destrezas como la seriacion, la categorizacion y el
calculo. Bajo esta logica, la creacion de dinamicas gamificadas se apoya en los hallazgos
analizados, al atender de modo inmediato a los requerimientos identificados tanto en infantes
como en docentes.

A través de la observacion participante, se determind que la ejecucion de mecanicas de
juego genera avances notables en el entusiasmo y la implicacion de los infantes. Este
descubrimiento se alinea con la Teoria de la Autodeterminacion, la cual postula que el
incentivo intrinseco se fortalece al cubrir los requerimientos de capacidad, independencia y
vinculacion social durante el proceso de aprendizaje.

El desarrollo del sistema de diez actividades ludicas propici6 escenarios educativos
agiles, donde los nifios se involucraron activamente y demostraron constancia frente a los
retos 16gicos planteados por la investigacion. La evidencia recolectada durante el proceso
investigativo ratifica la importancia de integrar estas tacticas de forma organizada y
permanente dentro del salon de clases para transformar la instruccion tradicional.

Los resultados obtenidos tras la implementacion de la propuesta pedagogica confirman
que la gamificacion es una alternativa pertinente y eficaz para el desarrollo del pensamiento
l6gico-matematico en la etapa preescolar, logrando superar las limitaciones de las
metodologias tradicionales. Las actividades gamificadas permitieron un incremento
significativo en la motivacion intrinseca, la autonomia y la persistencia de los siete infantes.

El comportamiento motivacional se alinea con los planteamientos de Barrera et al.
(2024) y Ceron et al. (2025) quienes sostienen que el uso de los retos, niveles y
retroalimentacién inmediata transforma la experiencia educativa en un espacio dinamico que
potencia el involucramiento activo. La observacion participante permitio constatar que

elementos como "Mi avatar matematico" y las narrativas ladicas (como el "Viaje al espacio de
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los nimeros") otorgaron un sentido de propdsito a las tareas, satisfaciendo las necesidades de
competencia y autonomia que postula la teoria de la autodeterminacion.

En cuanto al progreso de las habilidades cognitivas, la mejora notable en la
clasificacion, seriacion y correspondencia uno a uno ratifica lo expuesto por Encalada-Diaz
(2021) y Zambrano et al. (2022) quienes afirman que las experiencias manipulativas
integradas con mecanicas de juego facilitan la construccidén de nociones matematicas
fundamentales desde edades tempranas. Especificamente, el hecho de que los nifios lograran
agrupar objetos bajo multiples criterios y continuar patrones con autonomia demuestra una
transicion desde un pensamiento puramente perceptivo hacia formas mas estructuradas de
razonamiento, en coherencia con el desarrollo esperado para el periodo preoperacional
descrito por Piaget.

Un hallazgo cualitativo de gran relevancia fue la resignificacion del error, el cual dejo
de generar frustracion para convertirse en un hito natural del proceso de aprendizaje. Este
fendmeno valida los principios del constructivismo, donde el estudiante ajusta sus esquemas
intelectuales a través de la experimentacion activa y la resolucion de conflictos situados.
Finalmente, la percepcion de la docente sobre la transformacion de su practica pedagdgica
coincide con lo sefialado por Xezonaki (2022) respecto a la eficacia de la gamificacion para
promover una educacion innovadora y de calidad que responda a los ritmos de aprendizaje

individuales.
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Capitulo VI: conclusiones y recomendaciones

6.1 Conclusiones

Se concluye que para el desarrollo 16gico-matematico en preescolares, son idoneos los
retos progresivos, las recompensas simbolicas, la narrativa ludica y la retroalimentacion
inmediata. Estos componentes son fundamentales porque transforman tareas rutinarias en
experiencias significativas que estimulan la motivacion intrinseca y el compromiso del nifio.
La caracterizacion adecuada de estos elementos permite superar la brecha identificada en las
practicas docentes actuales, donde el conocimiento sobre como aplicar estas mecanicas es
limitado.

El diseno del sistema de actividades (compuesto por 10 propuestas como "EI camino
de los nimeros" y "Mi avatar matematico") surge como una respuesta directa a las
deficiencias detectadas en la metodologia tradicional, caracterizada por el uso excesivo de
fichas y la escasa interaccion. Se concluye que un disefio estructurado bajo principios ludicos
y materiales concretos es esencial para fortalecer procesos de clasificacion, seriacion y conteo,
permitiendo que el aprendizaje sea vivencial y adaptado al ritmo de cada infante.

La implementacion de la propuesta a través de la gamificacion ha permitido
transformar el ambiente del aula en un entorno dindmico y participativo. Al integrar desafios
que satisfacen las necesidades de autonomia y competencia de los nifos, se logra que estos
persistan ante las dificultades y asuman un rol activo en la construccion de su conocimiento
l6gico-matematico. Este proceso también favorece la actualizacion de la practica docente,
transitando de la repeticion a la innovacion pedagogica.

Se concluye que el uso de la gamificacion es una estrategia eficaz y pertinente para
potenciar el pensamiento l6gico-matematico. Aunque la evaluacion inicial mostrd que los
nifios poseian un nivel "medio" de desarrollo con dificultades en la resolucion de problemas y
patrones, la aplicacion de la estrategia demostr6 que los desafios ludicos mejoran
notablemente la motivacion y el interés, factores criticos para consolidar habilidades de
seriacion y correspondencia. En definitiva, la gamificacion no solo eleva el desempeiio
cognitivo, sino que también optimiza el involucramiento emocional y social de los
preescolares en su proceso de aprendizaje.

6.2  Recomendaciones
Se recomienda que la institucion implemente programas de capacitacion continua para

el personal docente. Es fundamental que los educadores dominen la integracion técnica de
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retos, narrativas y sistemas de recompensas para que la estrategia no pierda su intencion
pedagogica y logre estimular la motivacion intrinseca de los nifios de manera efectiva.

Es recomendable la creacion de un banco de recursos materiales y digitales que
trascienda el uso de fichas y tareas automaticas. El sistema de actividades disefiado debe ser
flexible, permitiendo incorporar materiales concretos y herramientas TIC que faciliten la
experimentacion, manipulacion y el aprendizaje vivencial de conceptos como la seriacion y la
clasificacion.

Asi mismo se sugiere redisefiar los espacios educativos para que funcionen como
entornos dindmicos de exploracion. Se debe promover que el nifio asuma un rol protagonico y
activo, donde el error sea visto como una oportunidad de aprendizaje y se incentive el trabajo
colaborativo y la persistencia frente a desafios 16gico-matematicos.

Es aconsejable aplicar evaluaciones formativas constantes que utilicen la
retroalimentacion inmediata para monitorear el progreso individual de cada infante. Esto
permitird detectar a tiempo alertas tempranas en habilidades criticas, como el reconocimiento
de patrones o la correspondencia uno a uno, asegurando una intervencion oportuna que

prevenga dificultades académicas en niveles escolares posteriores.
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