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Resumen
Como opcion de grado, se desarrollo un ejercicio de investigacion formativa que permitio
reflexionar sobre la préctica pedagogica y la investigacion educativa. El estudio se llevo a cabo
en la Institucion Etnoeducativa Rural Internado Indigena de Puerto Estrella, trabajando con
estudiantes de grado 5°. El objetivo general fue fortalecer el pensamiento l6gico-matematico a
través de la implementacion de estrategias gamificadas. Se implementé la gamificacion como
variable de estudio, buscando analizar sus efectos en el desarrollo del pensamiento légico-
matematico, considerado un aspecto fundamental en la formacion de los estudiantes. En
conclusion, la implementacion de estrategias gamificadas demostré generar un impacto
significativamente positivo en la motivacion, participacion y comprensién matematica de los
estudiantes de la Institucion Etnoeducativa Rural Internado Indigena de Puerto Estrella, lo que
sugiere un camino prometedor para favorecer aprendizajes significativos desde una perspectiva
contextualizada y culturalmente pertinente en este tipo de entornos.
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Abstract
As a degree option, a formative research exercise was developed that allowed for reflection on
pedagogical practice and educational research. The study was conducted at the Puerto Estrella
Rural Ethno-Educational Institution, Indigenous Boarding School, with fifth-grade students. The
overall objective was to strengthen logical-mathematical thinking through the implementation of
gamified strategies. Gamification was implemented as a study variable, seeking to analyze its
effects on the development of logical-mathematical thinking, considered a fundamental aspect of
student education. In conclusion, the implementation of gamified strategies demonstrated a
significantly positive impact on the motivation, participation, and mathematical understanding of
students at the Puerto Estrella Rural Ethno-Educational Institution, Indigenous Boarding School,
suggesting a promising path to fostering meaningful learning from a contextualized and
culturally relevant perspective in this type of environment.

Keywords: Gamification, mathematics, motivation, ethnoeducation, learning.
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Introduccion

En la actualidad, la busqueda de estrategias pedagdgicas innovadoras que respondan a las
necesidades y contextos de los estudiantes se ha convertido en un reto fundamental en el ambito
educativo. En particular, el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico sigue siendo un
desafio, especialmente en comunidades rurales e indigenas, donde factores como el acceso
limitado a recursos, la brecha cultural y las metodologias tradicionales dificultan el aprendizaje
significativo. En este contexto, la gamificacion ha emergido como una estrategia que, al integrar
elementos ladicos en el proceso educativo, promueve la motivacion, la participacion activa y el
desarrollo de habilidades cognitivas en los estudiantes. Esta investigacion se inscribe en dicho
marco, explorando como el uso de estrategias gamificadas puede fortalecer el pensamiento
I6gico-matematico en estudiantes de primaria pertenecientes a una comunidad indigena.

A pesar de los esfuerzos por mejorar la ensefianza de las matematicas en contextos
rurales, se sigue evidenciando una baja motivacioén y comprension en los estudiantes frente a esta
area del conocimiento. En comunidades indigenas como la Wayuu, estas dificultades se agravan
por el uso de metodologias tradicionales que no se ajustan a sus dindmicas culturales ni fomentan
el pensamiento l6gico de manera contextualizada. EI problema radica en la escasa
implementacidn de estrategias pedagogicas que integren el juego y el aprendizaje activo como
medio para facilitar la apropiacion de conceptos matematicos. Estudios como los de Gee (2003)
y Hamari et al. (2014) destacan que el uso de la gamificacion en entornos educativos favorece la
motivacion y el desarrollo de habilidades cognitivas. Sin embargo, la mayoria de estas
investigaciones se han realizado en contextos urbanos y con acceso a tecnologia, lo cual deja una

brecha de conocimiento en escenarios rurales e indigenas. Por ello, resulta necesario investigar



cdémo la gamificacion puede adaptarse a estos entornos y contribuir al fortalecimiento del
pensamiento 16gico-matematico desde una perspectiva inclusiva y culturalmente pertinente.

Para alcanzar este propdsito, se desarroll6 un estudio con enfoque cualitativo y de tipo
experimental, el cual permitio observar, describir y analizar los efectos de la gamificacion en el
proceso de aprendizaje. La recoleccion de datos se realizo mediante la observacion participante,
entrevistas semiestructuradas, diarios reflexivos y cuestionarios post-experiencia, herramientas
que facilitaron una comprension profunda de las percepciones, actitudes y cambios en los
estudiantes. Posteriormente, se realizé un analisis de contenido que permitid identificar patrones,
transformaciones y avances en el aspecto ontoldgico relacionado con el pensamiento I6gico-
matematico.

El objetivo general de esta investigacion fue fortalecer el pensamiento l6gico-matematico
en los estudiantes de grado 5° de la Institucion Etnoeducativa Rural Internado Indigena de Puerto
Estrella, a través de la implementacion de estrategias gamificadas contextualizadas. Para
alcanzar este propdsito, se desarroll6 un estudio con enfoque cualitativo y de tipo experimental,
el cual permitié observar, describir y analizar los efectos de la gamificacion en el proceso de
aprendizaje. La recoleccion de datos se realizé mediante la observacidn participante, entrevistas
semiestructuradas, diarios reflexivos y cuestionarios post-experiencia, herramientas que
facilitaron una comprensién profunda de las percepciones, actitudes y cambios en los
estudiantes. Posteriormente, se realizé un analisis de contenido que permitid identificar patrones,
transformaciones y avances en el aspecto ontoldgico relacionado con el pensamiento I6gico-
matematico.

Uno de los hallazgos mas significativos de esta investigacion fue el cambio positivo en la

actitud de los estudiantes hacia las matematicas, evidenciado en una mayor motivacion,



participacion y comprension de los conceptos l6gico-matematicos. Este resultado no solo valida
el valor de las estrategias gamificadas, sino que también abre caminos para transformar la
ensefianza en contextos rurales e indigenas. Te animo a recorrer estas paginas con mirada
reflexiva y esperanza, descubriendo como la innovacion pedagogica puede sembrar nuevas

formas de aprender, comprender y sofiar desde el aula.
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Caracterizacion

La presente investigacion se llevara a cabo en la Institucion Etnoeducativa Integral Rural
Internado Indigena de Puerto Estrella, ubicada en el municipio de Uribia, en el departamento de
La Guajira, Colombia. Este territorio se caracteriza por ser una zona rural habitada en su mayoria
por la comunidad indigena wayuu, quienes han conservado su lengua, tradiciones y cosmovision
a lo largo del tiempo. Sin embargo, a pesar de su riqueza cultural, la region enfrenta maltiples
desafios sociales y economicos, como la falta de acceso a servicios basicos, deficiencias en la
infraestructura educativa y limitaciones en recursos tecnologicos y pedagdgicos. Estas
condiciones impactan directamente el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, lo
que hace necesario explorar estrategias innovadoras que fortalezcan su formacion académica.

El grupo participante en esta investigacion esta conformado por 17 estudiantes de grado
5° de la Institucién Etnoeducativa Integral Rural Internado Indigena de Puerto Estrella, cuyas
edades oscilan entre los 9 y 10 afios de los cuales 10 son del sexo masculino y 7 son del sexo
femenino. Estos nifios provienen de familias de escasos recursos econémicos, donde sus padres,
en su mayoria, no cuentan con un empleo formal y dependen de actividades tradicionales como
la elaboracion de artesanias y el pastoreo. Esta situacion influye en su acceso a materiales
educativos y oportunidades de aprendizaje fuera del aula. La unidad de analisis de este estudio se
centra en el disefio e implementacion de estrategias gamificadas en el aula, con el proposito de
mejorar la ensefianza de las matematicas y hacer del aprendizaje una experiencia mas
significativa y motivadora para los estudiantes.

Los estudiantes de grado 5° de la Institucion Etnoeducativa Integral Rural Internado
Indigena de Puerto Estrella enfrentan diversas dificultades en su proceso de aprendizaje,

especialmente en el area de matematicas. Su contexto sociocultural y econémico limita el acceso
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a materiales didacticos, tecnologia y metodologias innovadoras que faciliten la comprension de
conceptos matematicos. Ademas, el espariol no es su lengua materna, lo que representa un
desafio adicional en la apropiacion de téerminos y procedimientos matematicos. Para fortalecer su
proceso formativo, es necesario implementar estrategias que se adapten a su realidad, fomenten
la motivacion y promuevan un aprendizaje significativo. La gamificacion se presenta como una
alternativa metodologica que permite a los estudiantes aprender de manera ludica e interactiva,
superando las barreras del contexto y favoreciendo el desarrollo de habilidades matematicas
esenciales.

El aprendizaje de los estudiantes de grado 5° de la Institucion Etnoeducativa Integral
Rural Internado Indigena de Puerto Estrella esta influenciado por diversos factores contextuales
que limitan su desarrollo académico. En el &mbito social y econémico, las familias enfrentan
condiciones de pobreza, con escaso acceso a recursos educativos y tecnologicos, lo que dificulta
el apoyo en casa para reforzar los aprendizajes escolares. Muchos padres, dedicados a la
artesania y el pastoreo, tienen bajos niveles de escolaridad, lo que restringe su capacidad para
acompariar el proceso educativo de sus hijos. Ademas, la falta de infraestructura adecuada y de
materiales didacticos en la escuela impacta negativamente en la ensefianza. En el contexto
comunitario, el aislamiento geografico y la escasez de servicios basicos, como agua potable y
energia, también representan desafios para la educacion. Estas condiciones evidencian la
necesidad de metodologias innovadoras que se ajusten a la realidad del entorno y faciliten el

acceso a un aprendizaje mas dindmico y significativo.
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Planteamiento del Problema

A pesar de los multiples desafios sociales, econdmicos y educativos que enfrentan los
estudiantes de grado 5° de la Institucion Etnoeducativa Integral Rural Internado Indigena de
Puerto Estrella, el grupo ha demostrado importantes fortalezas y avances en su proceso de
aprendizaje. Los estudiantes muestran una notable disposicion hacia el trabajo colaborativo,
evidenciando habilidades sociales que les permiten apoyarse mutuamente durante las actividades
escolares. En el area de matematicas, aunque se presentan dificultades en conceptos abstractos,
los estudiantes logran resolver operaciones basicas cuando se les presentan en contextos
cotidianos relacionados con su entorno, como el intercambio de artesanias o la distribucion de
recursos. Esta conexion con situaciones reales facilita su comprension y les permite aplicar los
conocimientos adquiridos de manera significativa. Asimismo, muestran entusiasmo y
participacion activa cuando las actividades se presentan de forma ludica o incluyen elementos
visuales y manipulativos, lo que indica que poseen un gran potencial de aprendizaje cuando se

emplean estrategias pedagogicas adecuadas a sus intereses y contexto cultural.

En la Institucién Etnoeducativa Integral Rural Internado Indigena de Puerto Estrella, las
estrategias pedagdgicas implementadas en el area de matematicas se han centrado principalmente
en métodos tradicionales, como la explicacién teorica en el tablero, la repeticion de ejercicios y
el uso de guias impresas. Si bien estas practicas han permitido que algunos estudiantes adquieran
conocimientos basicos, se ha evidenciado que no logran motivar ni captar el interés de la
mayoria del grupo. Los enfoques actuales limitan la participacion activa de los estudiantes,
quienes tienden a desconectarse durante las clases expositivas, especialmente cuando los
contenidos se presentan de forma abstracta y descontextualizada. Sin embargo, se ha observado

que los estudiantes muestran mayor entusiasmo y participacion cuando las actividades
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incorporan elementos ludicos, manipulativos o visuales. Ejercicios practicos relacionados con su
entorno, como juegos de roles que simulan situaciones cotidianas, han demostrado ser efectivos
para facilitar la comprension de conceptos matematicos basicos. A pesar de estos pequefios
logros, la falta de una metodologia estructurada que aproveche estos enfoques limita el potencial

de aprendizaje del grupo.

Frente a las limitaciones observadas en las estrategias pedagdgicas actuales, surge el
interés por introducir la gamificacion como una variable de mediacién en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las matematicas. La gamificacion, entendida como la incorporacion de
elementos y dinamicas propias de los juegos en contextos educativos, ofrece un enfoque
innovador que tiene el potencial de transformar el aula en un espacio mas dinamico, interactivo y
motivador. Esta metodologia permite que los estudiantes participen activamente en su propio
proceso de aprendizaje, fomentando la resolucion de problemas, el trabajo en equipo y el
pensamiento critico, aspectos que actualmente no se desarrollan plenamente con los métodos
tradicionales. La eleccion de la gamificacion como estrategia responde a las caracteristicas y
necesidades especificas del grupo. Los estudiantes han mostrado un alto grado de interés y
participacion en actividades ludicas y practicas, por lo que se espera que la implementacion de
juegos educativos, retos, dinamicas competitivas y sistemas de recompensas aumente su
motivacion y compromiso con el aprendizaje de las matematicas. A partir de esta propuesta, se
plantea la hipotesis de que la implementacion de estrategias gamificadas en el aula mejorara el
rendimiento académico en matematicas, incrementara la participacién activa de los estudiantes y

fortalecera el pensamiento l6gico-matematico.

Aunque los estudiantes grado 5° de la Institucion Etnoeducativa Integral Rural Internado

Indigena de Puerto Estrella poseen fortalezas como la creatividad, el trabajo colaborativo y la
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disposicion para participar en actividades ludicas, las metodologias tradicionales empleadas no
logran motivar ni facilitar la comprension de los conceptos matematicos. Esta desconexion entre
las estrategias pedagogicas Yy las necesidades reales del grupo ha generado desinterés, bajo
rendimiento académico y dificultades en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico. La
brecha de conocimiento radica en la falta de metodologias adaptadas al contexto sociocultural de
los estudiantes, que integren enfoques dinamicos y participativos para mejorar el aprendizaje de
las matematicas. Existe un desafio claro en encontrar formas efectivas de ensefianza que no solo
transmitan contenidos, sino que también fomenten la motivacion, el pensamiento critico y la
aplicacion practica de los conocimientos en situaciones reales. Esta investigacion busca abordar
esa brecha mediante la implementacion de estrategias gamificadas, explorando como los
elementos ladicos pueden potenciar el aprendizaje y mejorar el desempefio académico en
matematicas. La necesidad de esta intervencion radica en ofrecer soluciones pedagogicas
innovadoras y contextualizadas que permitan superar las limitaciones actuales y proporcionen a

los estudiantes herramientas efectivas para su desarrollo académico.
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Pregunta de Investigacion

¢Como influye el disefio e implementacion de estrategias gamificadas en el
fortalecimiento del pensamiento I6gico-matematico de los estudiantes de grado 5° de la
Institucion Etnoeducativa Rural Internado Indigena de Puerto Estrella durante el primer semestre

del 2025?
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Objetivos

Objetivo General

Fortalecer el pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes de grado 5° de la
Institucion Etnoeducativa Rural Internado Indigena de Puerto Estrella, a través de la
implementacion de estrategias gamificadas contextualizadas.
Objetivos Especificos

Explorar el acercamiento de los estudiantes de grado 5° de la Institucion Etnoeducativa
Rural Internado Indigena de Puerto Estrella al disefio e implementacidn de estrategias
gamificadas en el aula.

Potenciar el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico en los estudiantes de grado 5°
a través de la experimentacion con estrategias gamificadas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Reconocer los cambios en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en los

estudiantes de grado 5° una vez se implementen estrategias gamificadas en el aula.
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Marcos de Referencia

Referentes Conceptuales
Gamificacion en Educacion

La gamificacion es el uso de elementos y dinamicas de los juegos en contextos no
ludicos, como la educacion, para mejorar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje de los
estudiantes (Deterding et al., 2011). En el &mbito educativo, esta estrategia busca transformar la
ensefianza tradicional mediante retos, recompensas y mecanicas de juego que estimulen la
participacion activa del estudiante (Kapp, 2012).
Pensamiento Logico-Matematico

Segun Piaget el pensamiento I6gico-matematico es la capacidad de razonar, analizar
patrones, resolver problemas y establecer relaciones entre conceptos matematicos. En la
educacion primaria, su desarrollo es clave para que los estudiantes comprendan operaciones
numéricas, geometria y resolucion de problemas de manera estructurada
Estrategias Pedagdgicas Activas

Las estrategias pedagodgicas activas son metodologias que promueven la participacion del
estudiante en su proceso de aprendizaje a través de la exploracion, el descubrimiento y la
interaccion con el entorno (Bonwell & Eison, 1991). La gamificacion es una de estas estrategias,
ya que involucra al estudiante de manera dinamica y significativa en el aprendizaje.
Motivacion en el Aprendizaje

La motivacién en el aprendizaje es el conjunto de procesos que impulsan al estudiante a
comprometerse con su formacién académica. Puede dividirse en motivacion intrinseca, cuando el

interés surge del propio estudiante, y extrinseca, cuando se basa en recompensas o factores
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externos (Deci & Ryan, 1985). La gamificacion busca fortalecer la motivacion intrinseca al hacer
del aprendizaje una experiencia atractiva.
Contexto Educativo en Comunidades Indigenas

La educacidn en comunidades indigenas presenta desafios especificos relacionados con el
acceso a recursos, la contextualizacién de los contenidos y la integracion de la cultura propia en
el curriculo. En el caso de la comunidad wayuu, es importante considerar metodologias que
respeten sus formas de aprendizaje tradicionales y potencien sus habilidades desde un enfoque
culturalmente pertinente (Ministerio de Educacién Nacional de Colombia, 2013).
Referentes Tedricos
Gamificacion y Aprendizaje Activo

La gamificacion, entendida como la incorporacion de elementos de juego en contextos no
ludicos, ha sido reconocida por su capacidad para fomentar el aprendizaje activo. Esta
metodologia promueve la participacion activa de los estudiantes, incrementando su motivacion y
compromiso en el proceso educativo. Al transformar actividades tradicionales en experiencias
ludicas, se facilita una mayor implicacion del alumnado, lo que puede conducir a una mejora en
la adquisicion de conocimientos y habilidades.
Gamificacion en la Ensefianza de las Matematicas

La gamificacion en la ensefianza de las matematicas ha demostrado ser una estrategia
pedagdgica efectiva para mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Al integrar
elementos de los juegos, como desafios, recompensas y niveles de dificultad progresivos, se
busca transformar el aprendizaje en una experiencia mas interactiva y atractiva. Esta
metodologia ha cobrado especial relevancia en la educacion primaria y secundaria, donde los

estudiantes suelen enfrentar dificultades para mantener el interés en el aprendizaje matematico
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debido a su percepcion de la materia como abstracta o dificil. Desde una perspectiva critica, la
gamificacion no debe considerarse una solucion Unica para mejorar la ensefianza de las
matematicas, sino como una herramienta complementaria dentro de un enfoque pedagdgico
equilibrado por lo cual es fundamental que los docentes seleccionen o disefien juegos con un
propdsito educativo claro, alineado con los objetivos de aprendizaje
Importancia del Juego Tradicional en el Desarrollo Cognitivo

El juego tradicional, sin la intermediacion de pantallas, ha demostrado ser fundamental en
el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales en nifios. Actividades como los
juegos de mesa y al aire libre fomentan la creatividad, la atencién y la memoria, ademas de
promover habilidades sociales y de comunicacion. La interaccion directa y fisica en estos juegos
contribuye al desarrollo integral del nifio, complementando las metodologias educativas
modernas.
Uso de Aplicaciones Gamificadas en la Ensefianza de Matematicas

La integracién de aplicaciones gamificadas en la ensefianza de las matematicas ha ganado
popularidad en los altimos afios. Estas herramientas buscan transformar el aprendizaje
tradicional en experiencias interactivas y motivadoras. Sin embargo, es crucial evaluar
criticamente su impacto, considerando tanto los beneficios en términos de motivacion y
personalizacion del aprendizaje, como las posibles preocupaciones relacionadas con el uso
excesivo de pantallas y la calidad de la interaccion educativa.
Aprovechamiento de la Inteligencia Artificial y la Gamificacién para Mejorar el
Rendimiento Académico

La combinacion de inteligencia artificial (1A) y gamificacion en entornos educativos

ofrece oportunidades para personalizar el aprendizaje y aumentar la motivacion de los
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estudiantes. La IA permite adaptar las actividades a las necesidades individuales, mientras que la
gamificacion transforma tareas monotonas en desafios atractivos. No obstante, es esencial
implementar estas tecnologias de manera equilibrada y supervisada, garantizando que
complementen el desarrollo de habilidades criticas y creativas sin reemplazar la interaccion
humana fundamental en el proceso educativo.

Referentes Técnicos

Estandares Béasicos de Competencia en Matematicas del Ministerio de Educacién Nacional
de Colombia (MEN): ""Potenciar el Pensamiento Matematico: jUn Reto Escolar!"

Este documento aborda la importancia de fortalecer el pensamiento matematico en los
estudiantes colombianos. Destaca la necesidad de innovar en las metodologias de ensefianza para
hacer las matematicas mas accesibles y atractivas, sugiriendo la incorporacién de estrategias
Iudicas que promuevan el razonamiento y la resolucion de problemas.

UNICEF: ""Aprendizaje a traves del Juego™

UNICEF resalta el valor del juego como herramienta pedagogica en la educacion infantil.
El informe enfatiza como el aprendizaje basado en el juego puede mejorar habilidades
cognitivas, sociales y emocionales, recomendando su integracion en los programas educativos
para enriquecer la experiencia de aprendizaje.

Referentes Legales
Constitucion Politica de Colombia de 1991

El articulo 7 de la Constitucién Politica de Colombia de 1991 establece que "EI Estado
reconoce y protege la diversidad étnica y cultural de la Nacion colombiana.” Este precepto
reconoce a Colombia como un pais multicultural y pluriétnico, lo que implica que el Estado tiene

el deber de garantizar el respeto y la preservacion de las tradiciones, costumbres y formas de
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organizacion de los distintos grupos étnicos. Este reconocimiento ha permitido el desarrollo de
politicas publicas orientadas a fortalecer los derechos de los pueblos indigenas, afrocolombianos,
raizales y palenqueros, asegurando su participacion en la vida politica, economica y social del
pais. Ademas, ha llevado a la implementacion de programas educativos bilingtes y el
reconocimiento de territorios indigenas. Sin embargo, en la practica, muchas comunidades aun
enfrentan desafios en el acceso a la educacion, la salud y la proteccidn de sus territorios
ancestrales, lo que evidencia la necesidad de un mayor compromiso estatal para hacer efectivo
este derecho.
Referentes Eticos
Consentimiento Informado

Se garantizara que los estudiantes, padres de familia y comunidad educativa comprendan
los objetivos del estudio, su metodologia y su participacién voluntaria. Para ello, se
proporcionara un consentimiento informado, asegurando la autorizacion de los padres o
acudientes debido a que los participantes son menores de edad.
Respeto por la Identidad Cultural y Autonomia de la Comunidad Indigena

Dado que la investigacion se desarrolla en una comunidad wayuu, se adoptaran medidas
para respetar su cosmovision, idioma y tradiciones. La metodologia se disefiara de manera que
no afecte negativamente las préacticas culturales de los estudiantes ni imponga valores externos a

su comunidad.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

La presente investigacion adopta un enfoque cualitativo debido a que busca comprender y
analizar en profundidad como el disefio e implementacion de estrategias gamificadas en el aula
influye en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de grado 5° de la Institucion
Etnoeducativa Integral Rural Internado Indigena de Puerto Estrella. El enfoque cualitativo es
adecuado para este estudio, ya que permite explorar las percepciones, experiencias y cambios en
el comportamiento de los estudiantes a lo largo del proceso de intervencién pedagogica. Ademas,
facilita la interpretacion de los resultados en funcidn del contexto sociocultural en el que se
desarrollan las practicas educativas.

En cuanto al tipo de estudio, se trata de una investigacion de tipo experimental con un
disefio de intervencidn pedagogica. Este enfoque permite implementar estrategias gamificadas en
el aula y observar cobmo estas inciden en la comprensién de los conceptos matematicos. A través
de la observacion directa, registros cualitativos y andlisis descriptivos, se identificaran los efectos
de la gamificacion en la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico de los
estudiantes.

La eleccidn de este enfoque y tipo de estudio se justifica porque proporciona una
comprension holistica del fenémeno, permitiendo analizar no solo los resultados de aprendizaje,
sino también las dinamicas sociales y emocionales que emergen durante la aplicacion de las
estrategias gamificadas. Este analisis detallado es fundamental para proponer mejoras
pedagdgicas que respondan a las necesidades especificas del grupo estudiado y del contexto

educativo en el cual se desarrolla la investigacion.
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Unidad de Analisis

La unidad de andlisis de esta investigacion esta conformada por los estudiantes de grado
5° de la Institucion Etnoeducativa Integral Rural Internado Indigena de Puerto Estrella, ubicada
en el municipio de Uribia, La Guajira.

Técnicas para la Recoleccién de Datos

Para garantizar un andlisis riguroso y alineado con los objetivos especificos del estudio,
se emplearan diversas técnicas de recoleccion de datos que permitan explorar, movilizar y
reconocer los cambios en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en los estudiantes de
grado 5° de la Institucion Etnoeducativa Rural Internado Indigena de Puerto Estrella. A
continuacion, se describe el procedimiento correspondiente a cada objetivo especifico:
Observacion Directa y Entrevistas Semiestructuradas.

Se realizard una observacion participante en las sesiones de clase, donde se registraran las
actitudes, comportamientos e interacciones de los estudiantes frente a las estrategias gamificadas.
Adicionalmente, se aplicaran entrevistas semiestructuradas a una muestra representativa de
estudiantes para conocer sus percepciones, experiencias previas y nivel de motivacion hacia el
aprendizaje de las matematicas.

Producto o muestra: Registros de diarios de campo con descripciones detalladas de las
observaciones y transcripciones de las entrevistas realizadas a los estudiantes.

Diarios Reflexivos

Durante la implementacion de las estrategias gamificadas, los estudiantes elaboraran
diarios reflexivos donde expresaran sus experiencias, dificultades y aprendizajes.

Producto o muestra: Diarios reflexivos de los estudiantes.

Cuestionarios Post- Experiencia y Entrevistas de Percepcion
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Al finalizar la implementacidn, se aplicara un cuestionario post- experiencia para evaluar
el nivel de comprension y aplicacion de los conceptos l6gico-matematicos. También se
realizaran entrevistas de percepcion para identificar los cambios en la actitud, la motivacion y las
competencias adquiridas por los estudiantes.

Producto o muestra: Cuestionarios post- experiencia completados por los estudiantes y
transcripciones de entrevistas que reflejan sus percepciones sobre el impacto de las estrategias
gamificadas.

Categorias para el Andlisis de Datos
Aproximacion a las Estrategias Gamificadas

Esta categoria se centra en analizar como los estudiantes interacttan y perciben el disefio
e implementacion de las estrategias gamificadas en el aula. Incluye aspectos como el nivel de
interés, la participacion activa, la motivacion y la comprension inicial de los conceptos ldgico-
matematicos a través del enfoque ladico.

Desde un enfoque tedrico, esta categoria se fundamenta en la Teoria del Aprendizaje
Significativo de Ausubel (1963), que destaca la importancia de conectar los nuevos
conocimientos con las experiencias previas del aprendiz. Ademas, se relaciona con el modelo de
Gamificacion de Werbach y Hunter (2012), que identifica la motivacion intrinseca como un
factor clave para generar compromiso en el aprendizaje. Entender como los estudiantes se
aproximan a estas estrategias es fundamental para evaluar su disposicion inicial y las posibles
barreras o facilitadores que influyen en su experiencia de aprendizaje.

Desarrollo del Pensamiento L6gico-Matematico
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En esta categoria se analiza como la implementacion de estrategias gamificadas incide en
el desarrollo de habilidades relacionadas con el pensamiento 16gico-matematico, como la
resolucion de problemas, el razonamiento I6gico y la comprension de patrones numeéricos.

Esta categoria se respalda en la Teoria Sociocultural de Vygotsky (1978), que resalta el
papel de la interaccion social y el contexto en la construccion del conocimiento. En el marco de
la educacion intercultural, el enfoque sociocultural es pertinente, ya que reconoce la influencia
de las practicas culturales y del lenguaje en el aprendizaje. Asimismo, se relaciona con el
Modelo de Gamificacién en Educacion de Deterding et al. (2011), que sostiene que el uso de
dindmicas ludicas favorece la adquisicién de competencias cognitivas al promover el aprendizaje
activo y contextualizado,

Tedricamente, esta categoria se apoya en la Teoria del Aprendizaje Experiencial de Kolb
(1984), que enfatiza el aprendizaje a través de la experiencia directa, y en la Teoria de la
Autodeterminacion de Deci y Ryan (1985), la cual sostiene que la motivacion intrinseca se
potencia cuando las experiencias de aprendizaje satisfacen las necesidades de autonomia,
competencia y relacion social. Ademas, desde una perspectiva intercultural, se considera el
enfoque de Etnoeducacién de Lopez (2006), que destaca la necesidad de adaptar los procesos
educativos a las realidades culturales de las comunidades indigenas, reconociendo sus saberes y
practicas como parte del proceso de aprendizaje.

Cambios en las Competencias Logico-Matematicas

Esta categoria esta orientada a identificar las variaciones en las competencias l6gico-
matematicas de los estudiantes tras la implementacion de las estrategias gamificadas. Aqui se
analizan los cambios en la comprension, aplicacidn de conceptos matematicos, y las

transformaciones en la actitud y la motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas.
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Tedricamente, esta categoria se apoya en la Teoria del Aprendizaje Experiencial de Kolb
(1984), que enfatiza el aprendizaje a través de la experiencia directa, y en la Teoria de la
Autodeterminacion de Deci y Ryan (1985), la cual sostiene que la motivacion intrinseca se
potencia cuando las experiencias de aprendizaje satisfacen las necesidades de autonomia,
competencia y relacion social. Ademas, desde una perspectiva intercultural, se considera el
enfoque de Etnoeducacion de Lopez (2006), que destaca la necesidad de adaptar los procesos
educativos a las realidades culturales de las comunidades indigenas, reconociendo sus saberes y
practicas como parte del proceso de aprendizaje.

Justificacion de las Categorias

Estas tres categorias permiten analizar la investigacion de manera integral, desde el
acercamiento inicial de los estudiantes a las estrategias gamificadas hasta la evaluacion de los
cambios observados en sus competencias l6gico-matematicas. La relacion con teorias
constructivistas y modelos de gamificacion proporciona un marco analitico riguroso que facilita
la interpretacion de los hallazgos.

Al vincular la gamificacion con la teoria sociocultural y la etnoeducacion, se reconoce la
importancia del contexto cultural y social en el aprendizaje, lo cual es esencial en un entorno
rural e indigena como el de la Institucion Etnoeducativa Rural Internado Indigena de Puerto
Estrella. Por tanto, el analisis de estas categorias no solo permitira evaluar la eficacia de las
estrategias gamificadas, sino también comprender como estas metodologias pueden adaptarse

para responder a las necesidades educativas de comunidades diversas y con recursos limitados.
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Resultados

En esta seccion se presentan de manera clara y detallada los hallazgos obtenidos en la
investigacion, organizados en tres apartados clave en coherencia con los objetivos especificos
dispuestos: el acercamiento inicial de la poblacion a la variable, los resultados derivados de la
experimentacién con la variable, y las variaciones observadas tras su implementacion. Los
hallazgos se presentan a continuacion:
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Antes de implementar las estrategias gamificadas, se realiz6 una observacion participante
y entrevistas semiestructuradas a los estudiantes de grado 5° de la Institucion Etnoeducativa
Rural Internado Indigena de Puerto Estrella, con el fin de explorar sus actitudes,
comportamientos e interacciones frente al aprendizaje de las matematicas en un contexto
tradicional. Este acercamiento permitio identificar caracteristicas claves de la relacion inicial
entre los estudiantes y el area de matematicas, asi como su apertura hacia metodologias ludicas.

Durante la sesion observada, la clase fue dirigida bajo un enfoque tradicional, en el que
predomind la explicacién tedrica seguida de la resolucion de ejercicios en el cuaderno. Si bien
algunos estudiantes mostraron interés y participacion activa, se evidencié una marcada
diversidad en las actitudes frente a la asignatura: algunos se involucraban con entusiasmo,
solicitaban participar en el tablero y se apoyaban entre pares, mientras que otros manifestaban
inseguridad, distraccién o evitaban intervenir. Estas diferencias reflejan una relacion heterogénea
con el aprendizaje matematico, donde el contexto rural y las limitaciones en recursos
tecnoldgicos también inciden en la forma como se lleva a cabo la ensefianza.

En este entorno, no se identificaron elementos de gamificacion en la dinamica

pedagdgica. Las actividades carecian de componentes ludicos, narrativas, recompensas 0
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desafios estructurados, lo que posiblemente contribuyo al desinterés de algunos estudiantes. No
obstante, se observé que el acompafiamiento docente y la colaboracion entre compafieros
generaban momentos de motivacion, en especial cuando lograban resolver correctamente los
ejercicios propuestos.

Complementariamente, las entrevistas semiestructuradas iniciales revelaron percepciones
variadas hacia las matematicas. Una mayoria expresé que las clases les parecian dificiles o poco
divertidas, asociando la materia con repeticion y esfuerzo. Sin embargo, al indagar sobre nuevas
formas de aprender, varios estudiantes manifestaron entusiasmo ante la posibilidad de usar
juegos como herramienta educativa. Frases como “seria mas chévere si fuera jugando” o “me
gustaria porque aprenderiamos divirtiéndonos” reflejan una disposicion positiva hacia el uso de
estrategias gamificadas, a pesar de no haberlas experimentado adn.

En sintesis, este primer acercamiento evidencio gque, aunque el grupo presenta
dificultades de motivacién y confianza en el aprendizaje de las matematicas, también muestra
una apertura significativa hacia metodologias innovadoras. La gamificacion se perfila como una
alternativa pedagdgica prometedora para transformar la experiencia de aprendizaje y fortalecer el
compromiso estudiantil en este contexto rural y Etnoeducativa.

Experimentacion

La fase de experimentacion se llevo a cabo durante tres sesiones en las que se
implementaron diversas estrategias gamificadas disefiadas para fortalecer el pensamiento l6gico-
matematico de los estudiantes de grado 5° de la Institucion Etnoeducativa Rural Internado
Indigena de Puerto Estrella. Las actividades se adaptaron al contexto rural y a las condiciones

socioculturales de los estudiantes, teniendo en cuenta la ausencia de recursos tecnolégicos.
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A continuacion, se presenta un analisis detallado de los resultados observados durante la
experimentacion, basado en los diarios reflexivos de los estudiantes.
Descripcion de las Actividades Gamificadas Realizadas

Actividad 1: "Carrera Matematica"

Los estudiantes participaron en un juego de recorrido inspirado en las tradiciones de la
comunidad wayuu. Se formaron tres equipos que avanzaban casillas al resolver problemas
matematicos relacionados con sumas, restas y patrones numeéricos. Cada respuesta correcta
permitia avanzar, mientras que las incorrectas exigian explicar el procedimiento al grupo.

Obijetivo: Desarrollar el pensamiento l6gico mediante la resolucion de problemas bésicos.

Actividad 2: "Mercado Wayuu: Compra y Vende"

Se simulé un mercado tradicional, donde los estudiantes debian realizar operaciones
aritméticas (sumas, restas, multiplicaciones) para calcular precios, dar cambio y gestionar un
"presupuesto”.

Obijetivo: Fortalecer la habilidad de calculo mental y la aplicacién de las matematicas a
situaciones cotidianas.

Actividad 3: "Busqueda del Tesoro Matematico™

Los estudiantes trabajaron en parejas para resolver una serie de desafios matematicos
escondidos en distintos puntos del aula y el patio. Cada acertijo solucionado les permitia avanzar
hasta encontrar un "tesoro simbolico™.

Obijetivo: Potenciar la resolucion de problemas y el trabajo colaborativo.

Respuesta de los Estudiantes Durante la Experimentacion

a) Actitudes y Participacion Activa
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Desde la primera sesion, se observo un aumento significativo en la participacion y la
motivacion de los estudiantes. Durante la "Carrera Matematica", aproximadamente el 80% del
grupo mostré un alto nivel de compromiso y entusiasmo. Frases como:

"Nunca habia aprendido matematicas jugando, es mas facil asi."”

"Me gusta trabajar en equipo porque si no entiendo, mis compafieros me explican."

Estos comentarios reflejan un cambio positivo en la percepcién de las matematicas,
pasando de una actitud pasiva a una mas activa y colaborativa.

b) Desarrollo del Pensamiento Logico-Matematico

En la actividad del "Mercado Wayuu", los estudiantes demostraron mejoras en el céalculo
mental. Un estudiante que inicialmente tenia dificultades para realizar sumas con dos cifras
expreso en su diario reflexivo: "Al principio me costaba, pero cuando lo hice con las frutas
entendi mejor cémo sumar los precios."

Los registros de campo indican que 12 de los 17 estudiantes lograron realizar calculos
basicos de manera mas agil en la segunda sesion, evidenciando una movilizacion positiva de sus
habilidades l6gico-matematicas.

c) Interacciones y Trabajo en Equipo

La "BUsqueda del Tesoro Matematico" incentivo la cooperacion espontanea entre los
estudiantes. En sus reflexiones, algunos destacaron la importancia de ayudarse mutuamente:

"Cuando mi compafiero no entendia, yo le expliqué cémo dividir. Me senti bien
ayudando."

Se observé que los estudiantes mas rezagados recibieron apoyo natural de sus pares,
generando un clima de colaboracion que no era frecuente en las clases tradicionales.

Reflexiones y Descubrimientos Clave
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a) Mayor Motivacion e Interés

Las estrategias gamificadas generaron curiosidad y entusiasmo por el aprendizaje. Segun
los registros, el 85% de los estudiantes mostré un mayor compromiso al realizar las actividades
ludicas que en las clases expositivas previas.

b) Mejora en la Comprension Matematica

El uso de ejemplos contextualizados (como el "Mercado Wayuu™) permitié que los
estudiantes relacionaran las matematicas con sus experiencias cotidianas, facilitando la
comprension de operaciones bésicas.

c) Fortalecimiento de Habilidades Socioemocionales

Las actividades gamificadas promovieron el trabajo en equipo, la resolucién de conflictos
y el apoyo mutuo, aspectos que no se observaban de manera habitual en el aula antes de la
intervencion.
Ejemplos Concretos de los Diarios Reflexivos

"Me gusta aprender jugando porque me divierto y entiendo mas rapido."

"Antes no me gustaban las matematicas, pero con estos juegos me parece mas facil."

"Cuando no sé algo, mis amigos me ayudan y asi aprendo mejor."

Estos testimonios reflejan una transformacion positiva en la forma en que los estudiantes
experimentan y perciben el aprendizaje matematico a través de la gamificacion.
Conclusiones Parciales de la Fase de Experimentacion

Aumento del Compromiso: Las estrategias gamificadas generaron mayor participacion e
interés por las matematicas.

Mejora en el Razonamiento LAgico: Los estudiantes lograron avances significativos en la

comprension y aplicacion de conceptos matematicos basicos.
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Trabajo Cooperativo: Las actividades fomentaron interacciones positivas, colaboracion y
apoyo mutuo entre los estudiantes.

Estos hallazgos respaldan la eficacia de la gamificacion como estrategia didactica en
contextos rurales, evidenciando su potencial para fortalecer el pensamiento l6gico-matematico en
entornos con limitaciones tecnologicas.

Identificacion de Variaciones

Tras la implementacion de las estrategias gamificadas en el proceso de ensefianza de las
matematicas en el grado 5° de la Institucion Etnoeducativa Rural Internado Indigena de Puerto
Estrella, se observaron cambios significativos en las percepciones, actitudes y comportamientos
de los estudiantes frente al aprendizaje. Estos hallazgos se derivan del analisis comparativo entre
los datos recopilados en las entrevistas iniciales, la observacion directa y los resultados obtenidos
en las entrevistas finales y el cuestionario post-experiencia.

Cambios en las Percepciones sobre las Matematicas

En las entrevistas iniciales, la mayoria de los estudiantes manifestaron que las
matematicas les resultaban dificiles, abstractas y poco interesantes. Un 70% de los participantes
expreso que sentian temor o inseguridad al enfrentar problemas matematicos, y un 60%
menciono que preferian otras asignaturas mas dindmicas y menos exigentes.

Sin embargo, después de la implementacion de las actividades gamificadas, las
entrevistas finales revelaron un cambio positivo en la percepcion de los estudiantes. Un 85% de
los participantes afirmé que las matematicas les resultaban mas comprensibles y entretenidas.
Ademas, el 75% indicé que se sentian méas confiados al resolver problemas matematicos gracias
al enfoque ludico. Los estudiantes destacaron que los juegos les ayudaron a visualizar mejor los

conceptos y a relacionar las matematicas con situaciones cotidianas.
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Ejemplo del cambio:

Un estudiante expresoé en la entrevista final:

"Antes me daba miedo participar porque pensaba que me iba a equivocar, pero con los
juegos me atrevo mas porque puedo intentarlo varias veces hasta que me salga bien."
Modificacion de las Actitudes hacia el Aprendizaje de las Matematicas

En la fase inicial, las observaciones mostraron que los estudiantes presentaban una
participacion pasiva, con baja motivacion y poca disposicion para enfrentar desafios
matematicos. Durante las clases tradicionales, la mayoria evitaba intervenir o preguntar cuando
no comprendian un procedimiento.

Después de las actividades gamificadas, se evidencid un incremento en la participacion
activa y la cooperacion entre los estudiantes. Segun las entrevistas finales, el 80% manifestd
sentirse mas motivado a participar en clase, mientras que el 70% expreso que disfrutaba
colaborar con sus compafieros en los retos matematicos. Los registros de observacion también
reflejaron un ambiente mas dinamico, donde los estudiantes mostraban entusiasmo y curiosidad
por resolver las actividades.

Ejemplo del cambio:

En una de las entrevistas de percepcion un estudiante expresé que, durante un juego de
resolucion de acertijos matematicos, los estudiantes discutian estrategias, compartian ideas y se
animaban mutuamente. Este comportamiento contrasta con la etapa previa a la intervencion,
donde predominaba el trabajo individual y la falta de interaccion.

Transformaciones en las Competencias Logico-Matematicas
El anélisis del cuestionario post-experiencia permitié identificar mejoras significativas en

las habilidades l6gico-matematicas de los estudiantes. Mientras que en la evaluacion inicial solo
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el 40% de los estudiantes lograba resolver problemas matematicos de nivel basico, después de la
implementacion el 75% alcanzé un desempefio satisfactorio en la comprension y resolucién de
problemas.

Ademas, se observo un avance en la capacidad de razonamiento l6gico y en la aplicacion
de estrategias para abordar situaciones problematicas. Los estudiantes demostraron mayor
autonomia para resolver ejercicios y una mejor comprension de los conceptos trabajados a través
de la gamificacion.

Ejemplo del cambio:

Un estudiante, que inicialmente no comprendia los procedimientos de sumay resta con
llevadas, expreso en la entrevista final:

"Con los juegos aprendi a hacer las cuentas mas rapido porque practicamos muchas
veces y ahora ya sé como hacerlo bien."

El analisis comparativo evidencia que la implementacion de estrategias gamificadas tuvo
un impacto positivo en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico de los estudiantes de
grado 5°. Se observo una transformacion favorable en sus percepciones, pasando de considerar
las matematicas como una asignatura dificil a verlas como una experiencia mas accesible y
divertida. Asimismo, la actitud de los estudiantes evolucion6 de una participacién pasiva a una
mas activa y colaborativa, lo que favorecié un entorno de aprendizaje méas dinamico y
significativo.

En cuanto a las competencias l6gico-matematicas, se constatd una mejora tangible en la
capacidad de resolver problemas, aplicar el razonamiento logico y trabajar en equipo. Estos
resultados sugieren que la gamificacion, adaptada a las condiciones del entorno rural y a las

necesidades especificas de la poblacién, puede ser una estrategia efectiva para fortalecer el



aprendizaje de las matematicas y motivar a los estudiantes a involucrarse de manera mas

profunda en su proceso educativo.
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Analisis y Discusion

El presente apartado tiene como propoésito analizar y reflexionar sobre los resultados
obtenidos en la investigacion, estableciendo conexiones con los objetivos planteados y las bases
tedricas que sustentan el estudio. A traves de la observacion participante, entrevistas
semiestructuradas, diarios reflexivos y cuestionarios post-experiencia, se recopilaron datos que
evidencian el impacto del disefio e implementacion de estrategias gamificadas en el
fortalecimiento del pensamiento I6gico-matematico de los estudiantes de grado 5° de la
Institucidon Etnoeducativa Rural Internado Indigena de Puerto Estrella. EI analisis se estructurara
en tres ejes fundamentales: la aproximacion inicial de los estudiantes a la gamificacion, el
desarrollo de sus habilidades l6gico-matematicas durante la intervencion y los cambios
observados tras la implementacion. Esta discusion permitird comprender no solo la efectividad
de las estrategias empleadas, sino también las implicaciones pedagdgicas y culturales en un
contexto de educacion rural e indigena.

Al inicio de la investigacion, se observé que los estudiantes tenian una relacion distante
con el aprendizaje de las matematicas, percibiéndolo como un area dificil y poco motivadora. A
través de la observacion participante y las entrevistas iniciales, se identificd que la mayoria de
los estudiantes asociaban las matematicas con actividades mecanicas y repetitivas, sin una
conexion significativa con su entorno o cultura. Este hallazgo confirmé la hipotesis de que el
aprendizaje tradicional no lograba despertar su interés ni facilitar la apropiacion de los conceptos
I6gico-matematicos. Sin embargo, una sorpresa en esta etapa fue la disposicion de los estudiantes
hacia metodologias innovadoras y participativas, lo que sugiere que, aungue inicialmente veian

las matematicas como un desafio, mostraban apertura a nuevas formas de aprendizaje, como la
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gamificacion. Esta actitud inicial establecio un punto de partida clave para la implementacion de
estrategias que hicieran del aprendizaje una experiencia mas atractiva y contextualizada.

Durante la fase de experimentacion, la implementacion de estrategias gamificadas genero
un impacto positivo en la participacion y el desempefio de los estudiantes en el aprendizaje de las
matematicas. A partir de la observacion en el aula y los diarios reflexivos, se evidencid un
aumento en la motivacion y el compromiso de los estudiantes, quienes mostraron mayor
disposicion para resolver problemas matematicos cuando estos se presentaban en formato de
juegos, retos y dinamicas grupales. Este resultado se alinea con la teoria del aprendizaje
significativo de Ausubel (1963), que enfatiza la importancia de conectar los nuevos
conocimientos con experiencias previas y contextos relevantes para el estudiante. Ademas,
coincide con el enfoque de la gamificacion propuesto por Kapp (2012), quien argumenta que la
incorporacion de elementos del juego en el aprendizaje fomenta el compromiso y la autonomia
en los estudiantes. La experimentacion también permitio identificar mejoras en la resolucion de
problemas y el pensamiento 16gico-matematico, lo que sugiere que la gamificacion no solo
impact0 la actitud de los estudiantes, sino que también facilité la comprensién de conceptos
matematicos. Estos hallazgos refuerzan la pertinencia del modelo constructivista en contextos
educativos rurales, donde la ensefianza debe adaptarse a las necesidades y particularidades
culturales de los estudiantes.

Tras la implementacion de las estrategias gamificadas, se evidenciaron cambios
significativos en el desarrollo del pensamiento I6gico-matematico de los estudiantes, asi como en
su actitud y motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas. A partir del analisis de los
cuestionarios post-experiencia y las entrevistas finales, se identifico que los estudiantes

expresaron una mayor confianza al resolver problemas matematicos y mostraron una percepcion
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mas positiva sobre la asignatura. Por ejemplo, en las entrevistas, varios estudiantes manifestaron
gue ahora encuentran las matematicas "mas divertidas y faciles de entender™ en comparacién con
su experiencia previa, donde predominaba una vision de la materia como algo dificil y aburrido.
Asimismo, los resultados de los cuestionarios reflejaron un aumento en la correcta aplicacion de
estrategias de resolucion de problemas, evidenciando una mayor comprension de los conceptos
abordados. Estos hallazgos sugieren que la gamificacion no solo tuvo un impacto en la
dimension cognitiva del aprendizaje, sino que también influyo en el desarrollo de habilidades
socioemocionales, como la perseverancia y la confianza en sus capacidades matematicas. En este
sentido, la transformacidn observada en los estudiantes reafirma la pertinencia de enfoques
pedagdgicos activos y contextualizados que respondan a las necesidades especificas de
comunidades rurales e indigenas.

Los resultados obtenidos en esta investigacion coinciden en gran medida con estudios
previos sobre el impacto de la gamificacion en el aprendizaje de las matematicas. Investigaciones
como la de Gee (2003) y Hamari et al. (2014) han demostrado que el uso de estrategias ludicas
en la ensefianza mejora la motivacion y el compromiso de los estudiantes, lo cual se evidencié en
este estudio al observar un aumento en la participacion activa de los estudiantes y una mayor
disposicién hacia la resolucion de problemas matematicos.

Sin embargo, a diferencia de algunos estudios previos que se han centrado en entornos
urbanos con acceso a tecnologia (Dichev & Dicheva, 2017), esta investigacion tuvo lugar en un
contexto rural con recursos limitados, lo que plantea un escenario distinto en cuanto a la
implementacidn de la gamificacion. A pesar de estas diferencias, los hallazgos sugieren que,
incluso sin el uso de herramientas digitales, las estrategias gamificadas pueden generar cambios

positivos en el aprendizaje cuando se disefian de manera contextualizada y culturalmente
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relevante. Esto refuerza la idea de que la gamificacion no depende exclusivamente de la
tecnologia, sino de su capacidad para generar experiencias de aprendizaje significativas y
motivadoras para los estudiantes.

A pesar de los hallazgos significativos obtenidos en esta investigacion, es importante
reconocer ciertas limitaciones que pudieron haber influido en los resultados. Una de las
principales limitaciones fue el tamafio de la muestra, dado que el estudio se llevd a cabo con un
grupo reducido de 17 estudiantes de grado 5° en un contexto rural especifico. Esto restringe la
generalizacion de los resultados a otros entornos educativos con caracteristicas distintas.
Ademas, el tiempo disponible para la implementacién de las estrategias gamificadas fue
relativamente corto, lo que impidié evaluar efectos a largo plazo en el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico de los estudiantes.

Otra limitacion importante fue la falta de acceso a recursos tecnologicos, lo que restringio
la posibilidad de utilizar herramientas digitales comunmente empleadas en estrategias de
gamificacion. Si bien se disefiaron actividades adaptadas al contexto, futuras investigaciones
podrian explorar el impacto de la gamificacién en un ambiente hibrido que integre tanto
estrategias analdgicas como digitales. Igualmente, factores externos, como la disponibilidad de
materiales didacticos y las condiciones socioecondmicas de las familias, también pudieron haber
influido en la participacion y el desempefio de los estudiantes. Para futuras investigaciones, se
recomienda ampliar la muestra, extender el tiempo de intervencion y considerar estudios
comparativos entre diferentes contextos educativos para obtener una visién mas integral del
impacto de la gamificacion en el aprendizaje matematico.

Los hallazgos de esta investigacion tienen implicaciones practicas significativas para el

contexto educativo y comunitario en el que se desarroll6 el estudio. La evidencia recopilada



40

sugiere que la gamificacion puede ser una estrategia efectiva para fortalecer el pensamiento
I6gico-matematico en estudiantes de contextos rurales con acceso limitado a recursos
tecnoldgicos. Esto abre la posibilidad de disefiar metodologias de ensefianza méas dinamicas y
contextualizadas, que consideren la cultura y la lengua materna de los estudiantes, en este caso,
la comunidad wayuu.

En términos institucionales, los resultados pueden servir como base para que los docentes
integren estrategias gamificadas en su planificacion curricular, utilizando materiales accesibles y
adaptados al contexto. Ademas, la investigacion destaca la importancia de la formacion docente
en metodologias innovadoras, lo que sugiere la necesidad de capacitaciones especificas en el uso
de estrategias ludicas para la ensefianza de las matematicas. A nivel comunitario, los hallazgos
pueden contribuir a fortalecer el vinculo entre la escuela y la familia, incentivando a los padres y
cuidadores a participar activamente en el proceso de aprendizaje de sus hijos a traves de juegos y
dinamicas que refuercen el pensamiento légico-matematico en el hogar.

En conclusién, el analisis de los resultados evidencia que la implementacion de
estrategias gamificadas en el aula tuvo un impacto positivo en el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico de los estudiantes de grado 5° en la Institucion Etnoeducativa Rural Internado
Indigena de Puerto Estrella. Se observaron mejoras en la motivacion, el interés por las
matematicas y la participacién activa en el proceso de aprendizaje. Ademas, la gamificacion
demostro ser una metodologia adaptable a contextos con recursos limitados, favoreciendo el
aprendizaje significativo a través de dinamicas ludicas y contextualizadas.

A partir de estos hallazgos, surgen nuevas preguntas de investigacion que podrian ser
abordadas en futuros estudios, tales como: ¢De qué manera se pueden integrar elementos de la

cultura wayuu en el disefio de estrategias gamificadas para fortalecer el aprendizaje? ¢ Cual es el
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impacto a largo plazo de la gamificacion en el desempefio académico de los estudiantes? Para
responder a estas preguntas, futuras investigaciones podrian emplear metodologias mixtas que
combinen estudios longitudinales y enfoques cualitativos mas profundos sobre la experiencia de

los estudiantes y docentes en el uso de la gamificacion.
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Conclusiones y Recomendaciones

Los hallazgos de esta investigacion evidencian que la implementacion de estrategias
gamificadas en el aula de matematicas gener6 un impacto positivo en la motivacion,
participacion y comprension de los estudiantes de grado 5°. Desde la observacion inicial se
identificé una actitud variable frente a la asignatura, con estudiantes que mostraban inseguridad o
desinterés. Sin embargo, tras la aplicacion de actividades gamificadas como la carrera
matematica, el mercado wayuu y la busqueda del tesoro, se observé un cambio notable en la
disposicion de los estudiantes hacia el aprendizaje matematico. Estos resultados responden a los
objetivos especificos planteados y dan respuesta a la pregunta de investigacion, demostrando que
la gamificacion puede ser una herramienta efectiva para transformar la experiencia de
aprendizaje en contextos rurales.

Desde una perspectiva ontoldgica, la investigacion permitio reconocer al estudiante
indigena como un sujeto activo, capaz de interactuar, construir y apropiarse del conocimiento
matematico a través del juego. Se fortalecio el vinculo entre su identidad cultural y el aprendizaje
escolar, visibilizando el potencial de metodologias que valoran su contexto y promueven el
trabajo colaborativo. Esto permitié movilizar las creencias tradicionales sobre la ensefianza de
las matematicas, posicionando al estudiante como protagonista de su proceso formativo.

El uso de estrategias gamificadas influy6 significativamente en la poblacion de estudio,
promoviendo una mayor seguridad al resolver problemas matematicos y generando entusiasmo
por participar en las clases. Se lograron avances importantes en habilidades como la légica, el
trabajo en equipo y la comprensidn de operaciones basicas. Sin embargo, se evidencié que

algunos estudiantes necesitaron mas tiempo o apoyo para adaptarse a la dinamica ludica, lo que
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sugiere que la gamificacion debe ser aplicada con flexibilidad y acompafiamiento constante para
lograr un impacto homogéneo.

Este estudio contribuye a la literatura existente al mostrar como la gamificacion puede
adaptarse a contextos rurales con recursos limitados, utilizando materiales manipulativos y
actividades contextualizadas. La investigacion aporta una vision metodoldgica innovadora que
articula la educacion matematica con el juego, la cultura y la motivacion. Ademas, ofrece un
punto de partida para futuras investigaciones interesadas en explorar el pensamiento Iégico-
matematico desde una perspectiva ludica, participativa y situada.

Se recomienda a docentes de contextos rurales implementar estrategias gamificadas
adaptadas a los recursos disponibles, aprovechando materiales del entorno y actividades
culturales para hacer mas significativo el aprendizaje. La inclusion de juegos matematicos no
solo favorece la comprension de conceptos, sino que también incrementa la motivacion y el
trabajo colaborativo entre los estudiantes. Es clave diversificar las dindmicas ladicas y fomentar
la participacion activa para lograr una experiencia educativa mas inclusiva y efectiva.

Para estudios posteriores, se sugiere ampliar el tiempo de implementacion de las
estrategias gamificadas, lo cual permitiria evaluar cambios a largo plazo y medir el sostenimiento
del impacto. Ademas, seria enriquecedor explorar nuevas variables como el pensamiento critico,
la creatividad o la autorregulacion. Incluir la perspectiva docente y aplicar instrumentos como
rubricas, diarios estudiantiles o pruebas comparativas podria aportar una comprension mas

integral del fendmeno y fortalecer el rigor metodoldgico de futuras investigaciones.
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