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Resumen

El estudio titulado Gamificacion como Estrategia Didactica para el Pensamiento
Numeérico: Un caso de estudio en grado primero tiene como objetivo fortalecer el pensamiento
numeérico en las relaciones de orden, conteo y resolucion de problemas con nimeros naturales en
los estudiantes de primer grado de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de las Mercedes de
La Uvita. Para lograr este proposito, se emplea la gamificacion mediante herramientas digitales
educativas, que buscan motivar a los estudiantes y promover un aprendizaje activo.

La investigacion sigue un enfoque cualitativo, centrado en el analisis y la observacion de
actividades gamificadas disefiadas especificamente para mejorar el pensamiento numérico en los
estudiantes. Estas actividades, de caracter interactivo y dinamico, integran constantemente
herramientas digitales, creando un ambiente de aprendizaje ludico y participativo, ajustado a las
necesidades de los nifios y nifias en este nivel educativo.

Palabras clave: gamificacion, pensamiento numérico, herramientas digitales.



Abstract

The study entitled Gamification as a Teaching Strategy for Numerical Thinking: A case
study in first grade aims to strengthen numerical thinking in the relationships of order, counting
and problem solving with natural numbers in first grade students of the Nuestra Sefiora de las
Mercedes Educational Institution in La Uvita. To achieve this purpose, gamification is used
through educational digital tools, which seek to motivate students and promote active learning.

The research follows a qualitative approach, focused on the analysis and observation of
gamified activities specifically designed to improve numerical thinking in students. These
activities, of an interactive and dynamic nature, constantly integrate digital tools, creating a
playful and participatory learning environment, adjusted to the needs of children at this
educational level.

Keywords: gamification, numerical thinking, digital tools.
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Introduccion

El estudio se realiza en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de las Mercedes, ubicada
en la localidad de La Uvita, Boyacé. Esta institucion educativa primaria, destacada por su
orientacion técnica y su localizacion en un ambiente urbano proximo a la via al Carmen, se
distingue por la aplicacion de métodos pedagdgicos innovadores dirigidos a potenciar el
aprendizaje de sus alumnos.

El proyecto esta enfocado a un conjunto de 15 estudiantes de primer grado, de entre seis
y ocho afios, (siete nifias y ocho nifios). Estos plantean desafios significativos en el avance del
pensamiento numérico, especialmente en la definicion de relaciones ordenadas, el conteo y la
solucién de problemas con nimeros naturales. Es esencial potenciar estas capacidades
numeéricas, ya que favorecen tanto el desempefio escolar como el avance de habilidades
matematicas esenciales.

Hasta ahora, las tacticas utilizadas en el aula han sido mayoritariamente convencionales,
lo que no ha conseguido atraer completamente la atencion de los alumnos ni fomentar el interés
requerido para robustecer su razonamiento numeérico. En este contexto, se presenta la necesidad
de diversificar las tacticas de ensefianza, adoptando métodos méas dinamicos y participativos que
involucren de manera activa a los alumnos.

En este contexto, la gamificacion se propone como una innovadora estrategia de
ensefianza con un gran potencial. Al incorporar componentes recreativos tipicos de los juegos, se
persigue potenciar el aprendizaje de las matematicas, a la vez que se fomentan elementos
fundamentales como la motivacion, el interés y la implicacion activa de los alumnos. El uso de
instrumentos digitales busca generar un ambiente de aprendizaje mas interesante y relevante para

los alumnos.



Desde una perspectiva constructivista, esta propuesta se enmarca en un paradigma que
promueve el aprendizaje activo, colaborativo y centrado en el estudiante. La gamificacion, bajo
esta vision, facilita la construccion del conocimiento mediante la interaccion y la
retroalimentacion constante, lo cual favorece el desarrollo de competencias matematicas de
forma efectiva.

Metodologicamente, el estudio se fundamenta en una secuencia didactica titulada
“Fortalecimiento del pensamiento numérico a través de la gamificacion”. En el desarrollo de las
actividades se espera cumplir con los objetivos especificos y alcanzar el objetivo general. La
primera actividad incluy6 juegos interactivos para el reconocimiento de los nimeros; la segunda
se enfoco en dindmicas de conteo mediante plataformas digitales; y la tercera consistio en
resolver problemas sencillos a través de juegos colaborativos en linea, lo que permitio a los

estudiantes aplicar lo aprendido de forma préctica y ludica.



Diagnostico de la Propuesta Pedagdgica

La Institucion Educativa Nuestra Sefiora de las Mercedes se encuentra ubicada en el
municipio de La Uvita, Boyaca, a un kilometro de la via EI Carmen, en una zona privilegiada. Se
destaca por su enfoque técnico y por ofrecer niveles de preescolar y basica primaria,
consoliddndose como una de las instituciones mas relevantes en su entorno. El contexto urbano
en el que esté situada presenta una notable diversidad cultural y socioeconémica, lo que
enriquece el ambiente escolar, aunque también introduce desafios para el disefio de estrategias
pedagogicas inclusivas y efectivas.

El grupo de estudiantes con el que se trabaja estd compuesto por 15 nifios y nifias del
grado primero, con edades entre 6 y 8 afios, distribuidos en 7 nifias y 8 nifios. Estos estudiantes
provienen de diversos contextos familiares y socioculturales, lo que implica que cada uno tiene
necesidades, habilidades y estilos de aprendizaje unicos. Esta diversidad requiere una atencién
personalizada, una adaptacién constante en la planificacion de actividades educativas, de modo
que todos se sientan valorados y apoyados en su proceso de desarrollo.

El contexto de estos estudiantes demanda una intervencion educativa que reconozca las
particularidades de su entorno. La diversidad cultural y socioeconémica de su contexto urbano
plantea el reto de disefiar actividades pedagdgicas que no solo sean pertinentes, sino que ademas
respondan a las experiencias de vida y saberes previos de los estudiantes. Los diferentes
trasfondos familiares influyen significativamente en sus oportunidades de aprendizaje, asi como
en sus capacidades cognitivas y sociales, por lo cual es esencial una evaluacion exhaustiva de
estos factores para crear un entorno de aprendizaje inclusivo.

En términos de desempefio académico, los estudiantes de grado primero presentan

dificultades, especialmente en &reas como las relaciones de orden, el conteo y la resolucion de



problemas con nimeros naturales. Estas competencias son esenciales para el desarrollo del
pensamiento numeérico, que es un pilar clave para el aprendizaje matematico en etapas
avanzadas. A pesar de los esfuerzos pedagdgicos actuales, estas areas muestran un rezago en
comparacion con otros aspectos del curriculo, lo cual indica la necesidad de un enfoque
innovador y efectivo para mejorar el rendimiento en estos temas especificos.

En la actualidad, se mide el aprendizaje a través de técnicas convencionales que no
siempre consiguen atraer la atencién de todos los alumnos ni promover una participacion activa.
Aunque algunos nifios y nifias reaccionan positivamente a las actividades sugeridas, un segmento
del grupo pierde interés o no participa de manera adecuada. Este problema se intensifica debido a
la diversidad del grupo, dado que no todos los alumnos reaccionan igual a los estimulos
educativos. Esto implica que se necesita una mayor adaptabilidad en las tacticas pedagdgicas
para ajustarse a las diversas maneras de aprender de los nifios.

Para vencer estos obstaculos, se sugiere la aplicacion de la gamificacion como tactica
pedagdgica vanguardista. La gamificacion, implementada mediante instrumentos digitales, posee

la capacidad de potenciar el incremento.
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Pregunta de Investigacion
Esta propuesta se basa en fortalecer el pensamiento numérico en las relaciones de orden,
conteo y resolucion de problemas con nimeros naturales, para el abordaje de la problemética
expuesta se plantea el siguiente interrogante ;Como a través de la Gamificacion, se puede
fortalecer el pensamiento numérico en los estudiantes del grado primero en la institucion

educativa de nuestra sefiora de las Mercedes de la uvita, Boyaca?



Objetivos

Objetivo General

Fortalecer el pensamiento numérico en las relaciones de orden, conteo y resolucion de
problemas con numeros naturales, en los estudiantes del grado primero de la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora de las Mercedes de la uvita, a través del uso de la gamificacion con
aplicacion de herramientas educativas digitales.
Objetivos Especificos

Identificar, mediante actividades de gamificacion los procesos relacionados con el
pensamiento numeérico, orden, conteo y resolucion de problemas en nimeros naturales, en los
estudiantes del grado primero.

Desarrollar actividades didacticas para fortalecer el pensamiento numérico en las
relaciones de orden, conteo y resolucion de problemas con nimeros naturales

Explorar avances en los procesos relacionados con el pensamiento numeérico, orden,

conteo y resolucion de problemas en nimeros, utilizando actividades de gamificacion.

11
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Dialogo entre la Teoria y la Propuesta Pedagdgica

Dentro del contexto de la propuesta educativa enfocada en potenciar el pensamiento
numérico mediante la gamificacion en los alumnos del primer grado de la Institucion Educativa
Nuestra Sefiora de las Mercedes, resulta crucial establecer una base tedrica robusta que apoye
dicho método. La gamificacion, que se refiere a la incorporacion de componentes de disefio de
juegos en contextos educativos, ha sido profundamente investigada por varios autores que
resaltan su habilidad para estimular a los estudiantes y potenciar sus capacidades intelectuales.

De acuerdo con (Gaitan, 2023), la gamificacion es un método de aprendizaje que lleva la
dindmica de los juegos al contexto educativo-laboral con el proposito de alcanzar resultados
superiores, ya sea para asimilar ciertos saberes, potenciar habilidades o premiar acciones
especificas, entre otras multiples metas. Esto implica que se utiliza la gamificacion como un
recurso ladico para tornar la ensefianza mas atractiva y eficaz, con el objetivo de incrementar la
motivacion y el compromiso de los nifios y nifias.

Ademas, la gamificacion permite el seguimiento constante del avance de los alumnos,
Segun (Shute, 2011) los ambientes gamificados facilitan la aplicacion de evaluaciones
formativas, donde el progreso de los alumnos se evalla mediante su rendimiento en actividades
Iudicas, proporcionando datos Utiles tanto al profesor como al estudiante acerca de las areas que
necesitan mas atencion. Esto es especialmente relevante en el primer grado, donde los nifios
obtienen una retroalimentacion continua, esencial para su proceso de aprendizaje.

Por su parte, (Teixes-Arguilés, 2014), indica que el objetivo de la gamificacion en la
educacion es cambiar las conductas de los alumnos, logrando que el producto de la accion
educativa o formativa sea mas beneficioso para estos. Asi, al implementar actividades ludicas, se

utilizan técnicas y dindmicas de juego, convirtiendo algo que podria parecer monotono o
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aburrido en algo ameno e intrigante, lo que capta y estimula la atencion de los estudiantes, dando
inicio a un aprendizaje mas relevante.

Uno de los desafios que enfrentan los docentes en el aula de primer grado es captar y
mantener la atencion de los estudiantes durante las actividades educativas. En este sentido,
(Vygotsky, 1978), argumenta que la atencion es un proceso que se media socialmente, y que las
actividades que implican interaccidn y cooperacion, como la gamificacion, pueden potenciar de
manera significativa la habilidad de los alumnos para enfocarse en tareas matematicas.

(Oliva, 2016), describe la gamificacién como una técnica de aprendizaje que consiste en
aplicar elementos de los juegos en el contexto educativo para mejorar los resultados de los
estudiantes. De acuerdo con el autor, la gamificacion incrementa los resultados de aprendizaje al
trasladar enfoques ludicos al entorno escolar.

Seguln (Consortium, 2013)el objetivo central de la gamificacion es motivar, divertir y
generar conocimiento a traves de reglas de juego que involucren acciones de aprendizaje en
mundos virtuales u otros ambientes. Es crucial tener presente que la gamificacion pretende
aumentar el compromiso, la participacion y los conocimientos de los estudiantes, mientras
desarrollan habilidades cognitivas que propician un mejor aprendizaje.

Por otro lado, (Gaitan, 2023), destaca que la gamificacion es una estrategia pedagogica
que permite mejoras en el desempefio académico, desarrollo de competencias digitales,
fortalecimiento de trabajos colaborativos y tener claramente a las TIC como herramientas. Al
integrar estos elementos de competencia y cooperacion, los estudiantes se involucran mas

activamente en el proceso de aprendizaje.



14

Asimismo, (Quintero Trujillo, 2023), afirma que la gamificaciéon facilita la creacién de
una comunidad de aprendizaje, donde los estudiantes pueden experimentar mayores niveles de
libertad y aprender a partir de sus errores en un entorno controlado y satisfactorio. Esto
demuestra la importancia de la gamificacion en el aula, pues permite a los estudiantes
experimentar constantemente, interactuar y aprender de sus errores, lo que mejora su proceso de
aprendizaje.

(Gonzélez, 2014), explican que la gamificacion es una técnica que los docentes emplean
al disefiar actividades de aprendizaje, ya sea utilizando recursos convencionales o digitales, con
el fin de enriquecer la experiencia educativa, dirigir o transformar la conducta de los estudiantes
en el aula. Esto subraya cémo la gamificacion puede crear un ambiente dindmico y atractivo para
los estudiantes, mejorando su experiencia de aprendizaje.

Por su parte, (Carrion, 2017),determina un concepto mas amplio; la gamificacion esta
utilizando la mecénica basada en juegos, la estética y el pensamiento del juego para involucrar a
la gente, motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas” incluye en los
elementos del juego: mecénicas, estéticas y pensamiento. Al implementar estrategias basadas en
la gamificacion, se generan resultados auténticos, mejorando la motivacion de los estudiantes y
logrando que alcancen los objetivos académicos propuestos de manera mas efectiva.

(Prensky, 2001), destaca que los estudiantes actuales son "nativos digitales”, lo que
significa que responden mejor a metodologias que integran tecnologias digitales. Este principio
se alinea con el uso de herramientas gamificadas, que promueven una interaccion mas activa y
significativa con el contenido academico; en este caso, el pensamiento numeérico. El uso de
juegos y dinamicas digitales permite que conceptos abstractos como el conteo y las relaciones

numéricas se presenten de manera mas tangible y accesible para los nifios.
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En términos de desarrollo cognitivo, (Piaget, 1972) aporta una comprension fundamental
sobre como los nifios construyen el conocimiento a través de la manipulacion de su entorno. En
el contexto de la gamificacion, los estudiantes de primero de primaria pueden explorar relaciones
numeéricas y resolver problemas matematicos en un entorno donde tienen la oportunidad de
experimentar y cometer errores sin temor, lo que refuerza su aprendizaje.

(Vygotsky L., 1978) También resalta la importancia de la mediacion social y el
andamiaje en el aprendizaje. En la propuesta pedagogica, el docente juega un rol crucial al guiar
a los estudiantes a través de actividades gamificadas, ayudandolos a resolver problemas y superar
retos de manera colaborativa.

(Gee, 2003), Afade que los juegos digitales favorecen el desarrollo de habilidades
metacognitivas, ya que los jugadores deben tomar decisiones estratégicas y reflexionar sobre sus
acciones para avanzar. Este proceso es similar al de la resolucién de problemas en matematicas,
donde los estudiantes deben usar el pensamiento critico para comprender y resolver las
situaciones que se les presentan.

El impacto de la gamificacion en el pensamiento numérico puede extenderse mas alla del
aula. (Hattie, 2009), Sostiene que las metodologias activas y participativas, como la
gamificacion, tienen un efecto duradero en el aprendizaje, ya que involucran al estudiante tanto a
nivel cognitivo como emocional.

Finalmente, (Pérez, 2003), menciona que el caracter politico de la investigacion esta
relacionado con la capacidad de cuestionar y transformar realidades educativas. En este sentido,
la implementacion de herramientas gamificadas en un contexto rural, como en la I.E. Nuestra

Serfiora de las Mercedes de la Uvita, Boyacd, desafia las desigualdades en el acceso a recursos



innovadores, permitiendo a los estudiantes de esta region experimentar nuevas formas de

aprendizaje y contribuyendo a democratizar el acceso a tecnologias educativas.
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Marco de Referencia de la Planeacion Didactica

Los expertos técnicos del Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (2006)
sostienen que el nifio y la nifia deben ser vistos como individuos activos, con la habilidad de
edificar su propio saber a través de la interaccion con su ambiente, promoviendo su crecimiento
completo. Estos lineamientos plantean que la educacion debe atender a las particularidades y
caracteristicas de cada estudiante, respetando sus ritmos de aprendizaje y su contexto
socioecondémico y cultural. En mi proyecto, esta vision sera tenida en cuenta al disefiar
actividades de gamificacién que fomenten la autonomia y colaboracion dinamica, respetando el
nivel de desarrollo de cada nifio. El aspecto ontoldgico de mi pregunta de investigacion, que
busca fortalecer el pensamiento numérico mediante el juego, reconoce al estudiante como un ser
en constante desarrollo, cuya formacion debe abarcar tanto lo cognitivo como lo socioemocional,
de manera que el aprendizaje significativo esté presente en cada actividad.

Los criterios fundamentales de habilidades, establecidos por el (MEN, 2006), enfatizan el
progreso de capacidades matematicas, tales como el razonamiento numérico y la solucion de
problemas, desde los primeros niveles de educacion. Estas normas indican que los nifios y nifias
deben tener la habilidad de comprender y utilizar conceptos matematicos en contextos diarios,
fomentando el razonamiento l6gico y critico. En mi estudio, la gamificacién concuerda con estas
expectativas, dado que, a través de la utilizacién de instrumentos digitales y juegos interactivos,
los alumnos del primer grado tendran la oportunidad de cultivar estas habilidades en un entorno
estimulante. Desde mi punto de vista critico, mi propuesta esta en consonancia con los
estandares, pues propone un enfoque divertido que no solo atrae la atencion de los alumnos, sino

que también simplifica la asimilacion de los conceptos.
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En la educacion formal de primer grado, los estandares basicos por competencias en
matematicas incluyen el desarrollo de habilidades como el conteo, la identificacion de patrones y
la resolucién de problemas simples, segun el ((MEN)., 2006.). Estos aspectos son fundamentales
para los nifios de 6 a 8 afios, quienes se ubican en un ciclo de crecimiento donde comienzan a
comprender de manera mas abstracta el mundo que les rodea. En el contexto de mi investigacion,
que se lleva a cabo en la Institucién Educativa Nuestra Sefiora de las Mercedes de la Uvita, estos
estandares son esenciales, ya que proporcionan una base estructurada para fomentar el
pensamiento numérico en un entorno rural y urbano mixto. Es importante resaltar que este
enfoque no solo tiene sentido en términos de aprendizaje académico, sino también en la
formacion integral del nifio, pues contribuye a su capacidad para enfrentar desafios cotidianos.

Segln (Tobon, 2010), las competencias abarcan el desarrollo integral del individuo en las
dimensiones del saber ser, saber hacer, saber conocer y saber convivir. Estas habilidades no se
restringen a la obtencion de saberes tedricos, sino que conllevan el desarrollo de destrezas
practicas y actitudes que los alumnos pueden emplear en diversos escenarios. En mi
planteamiento de gamificacion, el componente ontoldgico de la interrogante se fundamenta en la
nocion de que el desarrollo del pensamiento numérico no solo aspira a potenciar la habilidad
matematica, sino también a impulsar competencias socioemocionales, como la cooperacién y la
solucién de problemas, lo que concuerda con el enfoque holistico sugerido por Tobon.

En la actualidad, se estd mediando la educacién de los nifios y nifias del primer grado de
la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de las Mercedes mediante métodos tradicionales
enfocados en la ensefianza directa. No obstante, el analisis efectuado ha evidenciado que este
método no es suficiente para valorar la atencion de todos los nifios y nifias, en particular en la

mejora del razonamiento numérico. Como propone mi propuesta, la gamificacion constituye una
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transformacion imprescindible, pues incorpora componentes ladicos que promueven la
motivacion y la responsabilidad de los alumnos, generando un entorno de aprendizaje dindmico y
relevante, algo que en la actualidad no se est& consiguiendo de forma eficaz.

Una de las tendencias en la educacion contemporanea que mas se vincula con mi variable
de estudio es el aprendizaje ludico, una tactica que se ha reconocido como un recurso beneficioso
para captar la atencion de los nifios y nifias y lograr su mejora. Esta guia se fundamenta en la
incorporacion de dinamicas ludicas en la elaboracion de instrucciones para incentivar a los
alumnos, facilitandoles la comprensién de conceptos complejos. En mi proyecto, la gamificacion
esta vinculada a esta tendencia, ya que la implementacion de juegos interactivos y plataformas
digitales facilita la incorporacion innovadora de la ensefianza del pensamiento numérico en nifios
y nifias de primer grado, generando un entorno educativo mas cautivador y eficaz.

Mi variable, vinculada a la gamificacién como método, puede contribuir de manera
significativa a reducir la brecha en relacion al aspecto ontoldgico de mi interrogante, que aspira a
potenciar el pensamiento numérico de forma eficaz y contextual. Al incorporar el juego en el
proceso educativo, no solo se promueve un aprendizaje dindmico y relevante, sino que también
se potencia el desarrollo de habilidades fundamentales para los nifios y nifias de primer grado,
tales como la solucién de problemas y la cooperacidon. Esto incita al lector a descubrir mas acerca
de la planificacion educativa en la siguiente seccion, donde se detallan las tacticas concretas que

llevaran a cabo estas dinamicas en el salon de clases.
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Planeacion Didé&ctica

En términos metodoldgicos, este estudio se llevo a cabo bajo acciones de calidad de
secuencia didactica llamada "Explorando el conteo y el orden numérico para la resolucion de
problemas"”, con el objetivo de potenciar el razonamiento numérico en los alumnos de primer
grado a través de la utilizacion de herramientas digitales y actividades ludicas, especialmente a
través de la plataforma Educaplay. La meta principal de esta etapa educativa fue potenciar la
habilidad de los alumnos para organizar, contextualizar y solucionar problemas matematicos
elementales, empleando nimeros naturales de forma ascendente y descendente, utilizando
tacticas ladicas y manipulativas.

De manera precisa, las actividades dispuestas responden a una cadena de objetivos
especificos disefiados para el estudio, los cuales se integran progresivamente en las tres fases de
la secuencia. Respecto al primer objetivo especifico, que consistia en resolver problemas de
conteo y orden numérico con apoyo de representaciones graficas y manipulativas, se establecio
una actividad inicial que permitio a los estudiantes trabajar el conteo hasta el nimero 20, tanto de
manera ascendente como descendente. Para facilitar esta actividad, se implementaron recursos
digitales como la pizarra interactiva y el juego de rompecabezas numéricos en EducaPlay, lo cual
brind6 a los estudiantes un entorno visual y manipulativo para consolidar estos aprendizajes.

En consideracién del segundo objetivo especifico, ordenar y comparar nimeros naturales
en secuencias ascendentes y descendentes, y resolver problemas sencillos de adicion y
sustraccion, se llevé a cabo una actividad de refuerzo donde los estudiantes, tras haber
consolidado el conteo y el orden numeérico en la actividad anterior, trabajaron en ejercicios de
suma y resta basica utilizando la plataforma Educaplay. En esta etapa, se introdujeron problemas

matematicos interactivos que involucraban la comparacion y orden de nimeros, permitiendo a
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los estudiantes aplicar de manera practica las nociones de adicion y sustraccion en un entorno
ludico y supervisado.

Finalmente, en relacidn con el tercer objetivo especifico, identificar patrones numéricos y
resolver problemas mas complejos que involucren operaciones de adicion y sustraccion, se
planted una actividad que demandaba de los estudiantes no solo la resolucion de problemas, sino
también el descubrimiento de patrones en secuencias numéricas. A través de juegos interactivos
en Educaplay, los estudiantes fueron desafiados a completar secuencias y resolver operaciones
con un mayor grado de dificultad, aplicando estrategias de conteo, agrupacién y descomposicion
para alcanzar las soluciones.

En todas las actividades, la metodologia se centrd en la interaccion continua con
herramientas digitales, acompafiada de la reflexion individual y colectiva a traves de mesas
redondas y autoevaluaciones, donde los estudiantes compartieron sus aprendizajes y discutieron
las estrategias que utilizaron para superar las dificultades encontradas. Esto no solo promovié un
aprendizaje autbnomo y colaborativo, ademas la retroalimentacion inmediata y el ajuste contintio
de las estrategias de ensefianza por parte del docente, guiaron a los estudiantes hacia una

comprension més profunda de las relaciones numéricas y operacionales.



22

Enfoque Didéctico

Esta investigacion se centra en el enfoque educativo de desarrollo de habilidades;
especialmente, en el fortalecimiento del pensamiento numérico para la formacién de ciudadania
((MEN), 2013), El programa educativo denominado 'Desarrollo del pensamiento numérico a
través de la gamificacion en el grado primero’ promovera logros vinculados a la responsabilidad
compartida, la empatia y el respeto a las normas. Estos tipos de programas posibilitan que los
alumnos no solo potencien sus destrezas matematicas, sino que también fomenten el trabajo en
equipo y el aprendizaje relevante en un entorno democratico y participativo.

Es crucial destacar que este estudio se basa en su disefio en los estdndares técnicos de
(Bruner J. , 1966), (Reategui, 2008)y el ((MEN), 2013), todos con el objetivo comin de
promover habilidades en nifios y nifias para que se transformen en individuos democraticos y
capaces de participar en la transformacién social.

Adherido a lo expuesto, el disefio de la secuencia 'Desarrollo del pensamiento numérico
mediante la gamificacion en el grado primero’ tuvo en cuenta los desarrollos teéricos como
Bruner, quien destaca la importancia del aprendizaje por descubrimiento, Vygotsky, con su
enfoque sociocultural que resalta la interaccion social en el aprendizaje, y Reategui, quien apoya
el uso de tecnologias educativas. Estos autores permiten entender la investigacion a través de los
siguientes preceptos fundamentales: (1) El aprendizaje es un proceso social y activo, (2) El juego
es un medio efectivo para la adquisicién de conocimientos, (3) Las plataformas digitales como
Educaplay promueven un aprendizaje interactivo y autdbnomo.

La secuencia educativa se enfoco en actividades que destacaban la gamificacion en la
solucion de problemas y el conteo, lo que se ve como una tendencia innovadora para reducir las

desigualdades en la educacion. Esto es factible ya que la utilizacion de recursos digitales y
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tacticas recreativas incrementa la motivacion, potencia la concentracion y personaliza el proceso
de aprendizaje, asistiendo a los alumnos a vencer obstaculos en la obtencion de competencias
numeéricas. En este escenario especifico, la hipotesis sostiene que la gamificacion podria ser
beneficiosa para potenciar el razonamiento numérico.

Lo anterior, teniendo en cuenta que el grupo de referencia, segun el diagndstico, ya
demuestra un buen dominio del conteo bésico y la resolucion de problemas sencillos. Sin
embargo, estan trabajando en desarrollar mayor fluidez en problemas méas complejos y en
consolidar la comprension del orden numérico (fuentes: diarios de campo y resultados de las
pruebas diagnosticas).

Asi pues, para iniciar la secuencia y establecer el primer objetivo especifico como marco
para identificar los intereses de los alumnos, se buscé establecer su concordancia con el esquema
variable del estudio. Por lo tanto, a través de una actividad inicial de un juego de conteo
interactivo en Educaplay, se consiguio reconocer los ritmos particulares e intereses individuales
de los estudiantes respecto a su comprensién de las secuencias numéricas y su capacidad para
resolver problemas en un entorno recreativo.

En este contexto, las actividades planificadas en la secuencia educativa no solo estimulan
y evallan transformaciones en el pensamiento numérico, sino que también ejercen un efecto
beneficioso en el desarrollo de habilidades sociales y emocionales, dado que los alumnos
aprenden a colaborar en equipo, acatar las normas y tomar decisiones de forma responsable. Esto
se ajusta a sus verdaderos intereses y motivaciones, promoviendo un aprendizaje relevante.

En ultima instancia, este disefio de secuencia educativa invita a pensar en la relevancia de

incorporar técnicas activas, como la gamificacion, para impulsar aprendizajes significativos y
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justos, empleando la tecnologia educativa como un instrumento de transformacion que

contribuye a reducir desigualdades y promover una educacion inclusiva para todos los alumnos.
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Implementacion

La primera sesion pedagogica, titulada "Explorando el conteo y el orden numérico", se
realizo el 15 de octubre de 2024, de 7:00 a.m. a 9:00 a.m. Esta actividad se disefid con el objetivo
de fortalecer el pensamiento numérico en estudiantes de primer grado mediante herramientas
ludicas y digitales, promoviendo un aprendizaje activo y adaptado a sus necesidades educativas.
La sesion comenzd con una célida bienvenida que cre6 un ambiente seguro y participativo,
facilitando asi el acercamiento de los estudiantes al tema central. Como parte de la introduccion,
se emplearon preguntas diagndsticas como ";Quién puede contar hasta 20?" y "¢ Qué nimero
sigue después del 13?", cuyo proposito fue evaluar el conocimiento previo de los estudiantes y
ajustar la actividad a su nivel de comprensidon. Las respuestas de los estudiantes demostraron
interés y disposicion para participar, lo que permitié a la docente adaptar el desarrollo de la
actividad segln sus necesidades especificas.

A continuacion, se proyect6 un video en una pizarra digital que abordaba el conteo y la
secuencia numeérica, ofreciendo a los estudiantes una experiencia visual y auditiva que favorecio
su comprension. En el transcurso de la sesidn, se integraron juegos interactivos a través de la
plataforma Educaplay, donde los estudiantes, organizados en parejas, resolvieron rompecabezas
numeéricos. Esta metodologia fomento tanto la colaboracion entre pares como la consolidacion de
habilidades numéricas y sociales. Ademas, se utilizaron materiales manipulativos, como fichas
para representar nameros, lo cual facilité la comprensidn de conceptos abstractos, mientras la
docente supervisaba y acompariaba activamente a los estudiantes para asegurar que cada uno
comprendiera y resolviera los ejercicios.

La evaluacion se realizé mediante observacion directa y una breve autoevaluacion, en la

cual los estudiantes reflexionaron sobre su desempefio respondiendo preguntas como "¢ Qué fue
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lo mas facil o dificil?" y "¢ Cuanto aprendi sobre el conteo?". Este espacio de reflexion promovid
el desarrollo de la metacognicion, permitiendo que los estudiantes reconocieran sus logros y
areas de mejora. La duracion de la actividad, de 40 minutos, fue adecuada para mantener su
atencion y cubrir las fases de la actividad sin perder el interés. La implementacion de Educaplay
fue una herramienta clave para captar su atencion, consolidando el aprendizaje de secuencias
numeéricas de forma entretenida.

En una segunda sesion, titulada "Ordenando y resolviendo problemas con nimeros
naturales por medio de Educaplay”, realizada el 17 de octubre de 2024, se abordaron las
operaciones béasicas de suma y resta. La docente inici6 con un dialogo exploratorio en el que,
mediante preguntas como "¢ Qué significa sumar?", se introdujo el tema central. Esta
introduccién permitio conectar a los estudiantes con los conceptos de adicion y sustraccion,
allanando el camino para la actividad en Educaplay. La estructura de la sesion considero
cuidadosamente las necesidades cognitivas de los estudiantes, permitiendo que cada uno
avanzara a su propio ritmo. La plataforma Educaplay ofreci6 un entorno flexible y
personalizado, donde los estudiantes ordenaron nimeros y resolvieron problemas bésicos,
contribuyendo asi a la construccién de competencias numéricas en un ambiente inclusivo y
adaptable.

La evaluacion, llevada a cabo mediante el feedback automético de Educaplay, ofrecio
retroalimentacion inmediata que permitié a los estudiantes identificar y corregir errores
rapidamente. Esta evaluacion, junto con las preguntas iniciales de diagnostico, ayudo a la
docente a monitorear el progreso de cada estudiante, asegurando que las competencias de orden

y resolucion de problemas fueran alcanzadas. La organizacion del espacio y el uso de
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dispositivos digitales facilitaron una interaccion directa y ludica con el contenido, estimulando
tanto la colaboracion como el interés por las matematicas.

Finalmente, durante la tercera actividad, titulada "Resolviendo problemas y descubriendo
patrones”, llevada a cabo el 21 de octubre de 2024, los estudiantes continuaron el aprendizaje de
secuencias numeéricas con un enfoque en la identificacion de patrones. En esta sesion, el
ambiente positivo y el recordatorio de conocimientos previos permitieron una transicion fluida
hacia nuevos desafios. La actividad se adapto al ritmo de cada estudiante, incrementando
gradualmente la complejidad de los ejercicios en Educaplay. La implementacion de
retroalimentacion inmediata promovi6 la comprension de los patrones numeéricos, facilitando a
los alumnos la identificacion y rectificacion de errores en tiempo real. Esta evaluacion constante
proporciond a la profesora una perspectiva minuciosa del progreso de cada alumno en la
deteccion de patrones y solucion de problemas basicos de suma y resta.

La disposicion del lugar, la disposicion de las tabletas y los puestos de trabajo en grupo
jugaron un papel crucial en la continuidad de la actividad, fomentando un aprendizaje
cooperativo y dinamico. La sesion, que duré 50 minutos, fue suficiente para alcanzar las metas
propuestas, facilitando que todos los alumnos finalizaran las tareas sin sentir presion.

En conclusion, la implementacion de estas sesiones iniciales resulté efectiva para
fortalecer el pensamiento numérico en los estudiantes de primer grado, promoviendo
competencias clave a través de herramientas digitales y metodologias ludicas. El uso de
Educaplay, junto con los recursos manipulativos, contribuyo6 significativamente a la motivacion
y al logro de los aprendizajes esperados. La constante interaccion entre los estudiantes, el

acompafiamiento docente y el uso de la tecnologia fueron esenciales para asegurar el éxito de
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estas actividades, fomentando un ambiente de aprendizaje dinamico, participativo y adaptado a

las necesidades de cada estudiante.



29

Reflexion y Analisis de la Practica Pedagdgica

Establecer, la secuencia pedagogica denominada, “Explorando el conteo y el orden
numeérico para la solucion de problemas en el primer grado de la Institucion Educativa Nuestra
Sefiora de las Mercedes” resalta como un logro educativo, fomentando el crecimiento del
pensamiento numeérico en los alumnos y subrayando la relevancia de fusionar herramientas
digitales y actividades recreativas en el proceso de ensefianza-aprendizaje. El analisis critico de
esta experiencia incluye las etapas de planificacion, implementacién y evaluacion de los
aprendizajes alcanzados, mostrando tanto puntos fuertes como areas para mejorar.

Durante la fase de disefio, la secuencia didactica se estructuro en tres etapas clave, cada
una con un objetivo especifico que permitio a los estudiantes progresar gradualmente en sus
competencias matematicas. Esta tactica metodoldgica result6 esencial para edificar un
aprendizaje fuerte y cooperativo, particularmente a través de la implementacion de Educaplay,
un instrumento que fomento la independencia y la dedicacion de los alumnos en su propio
proceso educativo. La incorporacion de la teoria sociocultural de Vygotsky, enfocada en la
interaccion con los compafieros y el empleo de tecnologia, proporcioné un entorno colaborativo
donde los alumnos adquirieron conocimientos de forma colectiva, utilizando recursos visuales y
de manipulacion. Esta perspectiva concuerda con las teorias de Bruner acerca del aprendizaje por
descubrimiento, en las que se permite a los estudiantes explorar, experimentar y construir
conocimiento en un ambiente enriquecedor.

Un elemento destacado fue la integracion de la gamificacion como metodologia, que se
mostré altamente efectiva para captar y mantener la atencion de los estudiantes en tareas que
requieren esfuerzo cognitivo sostenido, como el conteo y la resolucion de problemas. La

tecnologia en el aula puede ser transformadora, y en este caso, el uso de Educaplay permitio a los
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estudiantes involucrarse en un aprendizaje activo, lidico y resiliente, donde los errores se
convierten en oportunidades de aprendizaje.

En la primera sesion, centrada en el conteo y el orden numérico, los estudiantes
trabajaron con secuencias numéricas ascendentes y descendentes hasta el nimero 20. Esta
actividad inicial, que incluyé rompecabezas numéricos en Educaplay y materiales manipulativos,
permitié a los docentes evaluar los conocimientos anteriores de los alumnos y adaptar las tareas
segun sus requerimientos. Mediante la interaccion con sus compafieros, los alumnos cultivaron
competencias sociales y emocionales, fomentando la responsabilidad compartida y el
cumplimiento de las reglas del saldn de clases, acorde con la formacion de ciudadania subrayada
por el ((MEN), 2013)

La segunda sesion se enfocd en la introduccion a las operaciones de suma y resta. La
combinacion de una introduccion dialogada y ejercicios interactivos en Educaplay facilité la
comprension de estos conceptos en un entorno que respetaba los ritmos individuales de
aprendizaje de cada estudiante. La plataforma ofrecié retroalimentacién inmediata, promoviendo
la metacognicion al permitir a los estudiantes reflexionar sobre sus logros y areas de mejora,
fortaleciendo asi un aprendizaje consciente y autorregulado.

En la tercera y Ultima sesion, dedicada al reconocimiento de patrones numéricos y a la
resolucion de problemas mas complejos, los estudiantes consolidaron sus conocimientos previos
y aplicaron lo aprendido para identificar secuencias y resolver problemas. La organizacion del
aula en estaciones de trabajo grupales, junto con el uso de tabletas y materiales manipulativos,
promovié un aprendizaje inclusivo y adaptativo. Esta disposicion fomento la colaboracion y
demostro la importancia de una planificacion estructurada que permite ajustes segun las

capacidades individuales de los estudiantes.
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No obstante, esta experiencia evidencio ciertos desafios. Aunque se observaron
numerosos beneficios, la gamificacion y el uso de herramientas digitales requieren una
infraestructura tecnolégica adecuada y capacitacion docente continua para maximizar su
potencial. Ademas, el equilibrio entre el uso de dispositivos y actividades manipulativas es
crucial para que los estudiantes puedan transferir los conceptos aprendidos a situaciones
cotidianas, promoviendo asi un aprendizaje verdaderamente significativo.

Otra consideracion importante fue la necesidad de adaptar las actividades a los diferentes
ritmos de aprendizaje. Aunque la secuencia didactica permitié ajustes flexibles, algunos
estudiantes con mayores dificultades requirieron un acompafiamiento mas personalizado. Si bien
Educaplay fue util en este aspecto, resulta fundamental combinar las herramientas digitales con
estrategias de apoyo diferenciadas para asegurar oportunidades de aprendizaje equitativas para
todos.

En conclusién, la secuencia didactica Explorando el conteo y el orden numérico para la
resolucién de problemas se destacd como una practica pedagogica transformadora que no solo
alcanzo objetivos académicos, no solo fomentd un aprendizaje democratico y relevante. La
utilizacion de técnicas activas y recursos digitales no solo promueve el aprendizaje, sino que
también incentiva a los alumnos a involucrarse de manera activa en su proceso de educacion.
Esta vivencia reafirma la relevancia de los métodos innovadores en el aula y enfatiza la
necesidad de una capacitacion docente constante para mejorar la utilizacién de la tecnologia y de

tacticas pedagdgicas que fomenten una educacion inclusiva y justa.
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Conclusiones

La puesta en marcha de una estrategia educativa centrada en potenciar el razonamiento
numeérico a través de la gamificacion ha resultado ser un proceso enriquecedor para La Escuela
Nuestra Sefiora de las Mercedes, ubicada en La Uvita, Boyaca. Esta propuesta se desarrollé con
el proposito de impulsar las habilidades de los estudiantes de primer grado en aspectos esenciales
del pensamiento numérico, como la organizacion, el conteo y la resolucién de problemas
mediante el uso de nimeros naturales. Los resultados de esta experiencia han evidenciado un
impacto positivo en el rendimiento y la motivacion de los estudiantes. ademas del desarrollo
profesional de la profesora, subrayando la relevancia de técnicas activas y adaptativas en el
entorno educativo.

Desde su planificacion, la propuesta considerd las particularidades del contexto
educativo, compuesto por estudiantes con niveles diversos de habilidad numérica y diferentes
grados de familiaridad con herramientas digitales. La gamificacion, aplicada mediante recursos
interactivos y digitales, resultd ser una estrategia efectiva para captar la atencion y fomentar la
participacién activa de los estudiantes, logrando un ambiente de aprendizaje dindmico y
motivador. Sin embargo, la experiencia también puso de relieve la importancia de incluir
recursos manipulativos que complementaran las actividades digitales. La incorporacion de
materiales concretos apoyd el aprendizaje de aquellos estudiantes que se beneficiaron de una
aproximacion kinestésica, resaltando la necesidad de una didactica flexible y adaptada a distintas
formas de aprendizaje.

En cuanto a los objetivos especificos, se observd un progreso significativo en el
pensamiento numérico de los estudiantes a traves de actividades que, mediante el juego,

fortalecieron sus habilidades de orden y conteo. La implementacion de ejercicios interactivos en
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plataformas como Educaplay permitio trabajar operaciones basicas de suma y resta, favoreciendo
una comprension gradual de conceptos matematicos. Ademas, la disposicion y seguridad con que
los estudiantes resolvieron problemas numéricos simples reflejaron la efectividad de la propuesta
para alcanzar los objetivos iniciales. La gamificacion no solo facilité la comprension del
pensamiento numeérico, sino que también promovi6 un ambiente de aprendizaje cooperativo,
donde los estudiantes se sintieron motivados y comprometidos en su proceso de desarrollo.

No obstante, el camino presentd desafios. Uno de los principales fue la familiarizacion de
algunos estudiantes con el uso de dispositivos digitales, especialmente en aquellos provenientes
de zonas rurales con acceso limitado a la tecnologia. Para abordar esta dificultad, se
implementaron tutoriales y guias visuales que facilitaron el uso adecuado de las herramientas
digitales. Asimismo, se disefiaron actividades que no dependian exclusivamente de Internet, lo
cual resulto clave para superar las limitaciones tecnolégicas del contexto. Estas experiencias
subrayan la necesidad de alternativas metodolégicas que permitan una educacién inclusiva y al
alcance de todos los alumnos, sin importar su contexto.

A lo largo del proceso de implementacion, se notaron transformaciones importantes en la
practica pedagdgica de la profesora. Uno de los aprendizajes mas significativos fue el paso hacia
métodos activos y participativos, en los que los alumnos se transforman en protagonistas activos
de su propio proceso de aprendizaje.

La gamificacion se integré como una herramienta no solo de ensefianza, sino tambiéen de
motivacion para la exploracion, colaboracion y autonomia en el aula. Esta experiencia permitio
resignificar el rol docente hacia una figura mas accesible y colaborativa, que promueve la

autoeficacia y el aprendizaje autdbnomo de sus estudiantes.
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En cuanto a la proyeccidn de la propuesta, los resultados obtenidos demuestran que la
gamificacion posee un gran potencial para consolidarse como una estrategia educativa a largo
plazo, adaptable a otros grados y areas de conocimiento. Con el respaldo de la institucidn, esta
propuesta podria transformarse en un programa estructurado que fortalezca las competencias
matematicas a través de una metodologia ludica, progresiva y motivadora. La ampliacion de la
gamificacion a una mayor escala podria contribuir a desarrollar habilidades numéricas sélidas en
los estudiantes, acompafiadas de un aprendizaje significativo y duradero que los prepare para
afrontar con éxito futuros desafios académicos.

Finalmente, los avances observados en las habilidades numéricas de los estudiantes y su
participacién activa en el aula reflejan el logro de los objetivos planteados en esta propuesta. La
gamificacion resulto ser una herramienta eficaz no solo para fortalecer el pensamiento numérico,
sino también para enriquecer el clima de aprendizaje y afianzar la relacion docente-estudiante.
Este proceso de investigacion y reflexion pedagogica ha reafirmado la importancia de adoptar
metodologias flexibles y adaptativas en contextos rurales con recursos limitados. En conclusion,
la implementacion de esta propuesta ha sido un aprendizaje transformador para los estudiantes y
una experiencia enriquecedora para la practica pedagdgica, la cual se proyecta con una vision

inclusiva y dindmica para continuar fortaleciendo el desarrollo integral de los estudiantes.
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Apéndices
Apéndice A
Carpeta de la Practica Pedagogica
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